ABSTRAK

Game puzzle merupakan salah satu jenis permainan yang beredar saat ini dan berguna
untuk melatih otak. Banyak jenis permainan puzzle yang telah tersedia, mulai dari puzzle yang
terbuat dari kayu seperti Jigsaw Puzzles, soma cube, yang terbuat dari kertas Sudoku, Crossword

dan yang terbuat dari software tetris, puzzle bobble dan lain-lain.

Sebuah permainan akan terasa lebih menarik bila pemain memiliki lawan tanding baik
itu teman atau sebuah komputer. DFS (Depth-First Search) adalah sebuah algoritma yang
mencari nilai terbaik dari suatu keadaan dengan dari sebuah masalah yang memiliki banyak
kemungkinan. Tujuan karya tulis ini adalah membuat sebuah permainan puzzle mencocokan
warna yang tersedia serta membuat lawan tanding dengan menggunakan algoritma DFS (Depth-

First Search).
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ABSTRAK

Puzzle game is one of the types of games that circulate at this time and is useful to train
the brain. Many types of puzzle games that are available, ranging from puzzle made of wood,
such as Jigsaw Puzzles, soma cube, made of paper Sudoku, Crossword and made of software
Tetris, puzzle bobble, and others.

A game will feel more attractive when player play with friends or a computer. DFS
(Depth-First Search) is an algorithm that explores the value of the best of a situation with a
problem that has many possibilities .This paper goal is to create a puzzle game match colors and
to counter the opponent by using the algorithm DFS (Depth-First Search)
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