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2.  DESKRIPSI MASALAH 
 

Analisis yang dilakukan oleh Gary W. Flake dan Eric B. 
Baum dari NEC Research Institute, Amerika Serikat, 
membuktikan bahwa permainan Rush Hour memiliki 
tingkat kesulitan setara dengan permainan Othello. 
Walaupun cara memainkannya relatif simpel, pemecahan 
puzzle Rush Hour pada program komputer melibatkan 
komputasi yang rumit. Salah satu cara yang populer untuk 
memecahkan puzzle Rush Hour yaitu dengan 
menggunakan algoritma Breadth First Search (BFS).  
 Untuk mempermudah penyelesaian masalah, grid Rush 
Hour digambarkan sebagai tabel yang dinomori dari 0 
hingga 35, seperti terlihat pada Gambar 3. 
 

0 1 2 3 4 5 
6 7 8 9 10 11 
12 13 14 15 16 17 
18 19 20 21 22 23 
24 25 26 27 28 29 
30 31 32 33 34 35 

 
Gambar 3. Ilustrasi grid Rush Hour 

 
 Himpunan kendaraan dinyatakan sebagai S dan |S| 
adalah banyaknya kendaraan. Dengan metode BFS, 
permasalahan Rush Hour dipandang sebagai sebuah graf 
G = (V,E) yang memiliki ketentuan sebagai berikut: 

• simpul v merepresentasikan status permainan 
• sisi e=(v1,v2) merepresentasikan langkah yang 

diambil untuk mengubah status v1 menjadi v2 
• status permainan didefinisikan oleh himpunan 

{L1,L2,…,L|S|} 
• Li, I є {1,2,…,|S|} merupakan tuple dengan tiga 

elemen:   <tipe (mobil biasa atau truk), 
    orientasi (horizontal atau vertikal), 
    posisi (0..35)> 

• Mobil utama dinyatakan dengan L1 
Sebagai contoh, status awal untuk level Beginner-4 
adalah: 

{<mobil,h,13>, <truk,v,0>, <truk,v,15>, <mobil,v,26>,   
<truk,h,32>, <mobil,v,35>, <truk,h,21>} 

 
0 1 2 3 4 5 
6 7 8 9 10 11 
12 13 14 15 16 17 exit 
18 19 20 21 22 23 
24 25 26 27 28 29 
30 31 32 33 34 35 

 
Gambar 4. Ilustrasi status awal grid Rush Hour  

level Beginner-4 
 

Sementara status menang yang harus dicapai yaitu: 
{<mobil,h,13>, <truk,v,0>, <truk,v,15>, <mobil,v,26>,   
<truk,h,32>, <mobil,v,35>, <truk,h,21>} 
 

0 1 2 3 4 5 
6 7 8 9 10 11 
12 13 14 15 16 17 exit 
18 19 20 21 22 23 
24 25 26 27 28 29 
30 31 32 33 34 35 

 
Gambar 5. Ilustrasi status menang grid Rush Hour  

level Beginner-4 
 
 
3.  PENYELESAIAN MASALAH 
 
 Tujuan dari aplikasi BFS pada pemecahan puzzle Rush 
Hour yaitu mencapai status akhir dengan lintasan paling 
efektif. Namun penggunaan BFS biasa tentunya akan 
memberatkan memori komputer, karena semua status 
yang mungkin harus disimpan. Karena itu banyaknya 
status yang disimpan dibatasi menjadi tiga saja, yaitu:  

• previous state, status sebelumnya 
• current state, status sekarang 
• next state, status berikutnya 

 Untuk itu dibuatlah struktur data queue (antrian) yang 
menyimpan ketiga status di atas.  
 
 

Previous 
state 

Current 
state 

Next 
State 

Gambar 6. Struktur data queue 
  
 Ketika status baru dibangkitkan, status tersebut 
ditambahkan ke bagian tail. Kemudian status lama di head 
dihapus. Operasi ini ditunjukkan dengan pseudo code 
berikut: 
 
procedure updateStates() 

previousStates = currentStates; 
currentStates = nextStates; 
nextStates = null; 

 
 Sementara algoritma BFS secara keseluruhan dapat 
dilihat pada pseudo code berikut: 
Procedure solve(input Q:queue, output solution) 
Q.push(initialState) 
Q.updateStates() 
while (Q tidak kosong) 
for (tiap status x pada current state)do 

for (tiap status y tetangga x) do 
if (y adalah status menang)then 

return solution 
if (y bukan elemen Q)then 

Q.push(y) 
Q.updateStates() 



 

Berikut adalah ilustrasi perpindahan yang dilakukan 
pada permainan Rush Hour dari status awal seperti pada 
Gambar 4 menjadi status menang seperti pada Gambar 5   
 

0 1 2 3 4 5 
6 7 8 9 10 11 
12 13 14 15 16 17 exit 
18 19 20 21 22 23 
24 25 26 27 28 29 
30 31 32 33 34 35 

Status awal 
 

0 1 2 3 4 5 
6 7 8 9 10 11 
12 13 14 15 16 17 exit 
18 19 20 21 22 23 
24 25 26 27 28 29 
30 31 32 33 34 35 

  Langkah 1 
 

0 1 2 3 4 5 
6 7 8 9 10 11 
12 13 14 15 16 17 exit 
18 19 20 21 22 23 
24 25 26 27 28 29 
30 31 32 33 34 35 

  Langkah 2 
 

0 1 2 3 4 5 
6 7 8 9 10 11 
12 13 14 15 16 17 exit 
18 19 20 21 22 23 
24 25 26 27 28 29 
30 31 32 33 34 35 

  Langkah 3 
 

0 1 2 3 4 5 
6 7 8 9 10 11 
12 13 14 15 16 17 exit 
18 19 20 21 22 23 
24 25 26 27 28 29 
30 31 32 33 34 35 

  Langkah 4 
 

0 1 2 3 4 5 
6 7 8 9 10 11 
12 13 14 15 16 17 exit 
18 19 20 21 22 23 
24 25 26 27 28 29 
30 31 32 33 34 35 

  Langkah 5 
 
 
 

0 1 2 3 4 5 
6 7 8 9 10 11 
12 13 14 15 16 17 exit 
18 19 20 21 22 23 
24 25 26 27 28 29 
30 31 32 33 34 35 

  Langkah 6 
 

0 1 2 3 4 5 
6 7 8 9 10 11 
12 13 14 15 16 17 exit 
18 19 20 21 22 23 
24 25 26 27 28 29 
30 31 32 33 34 35 

  Langkah 7 
 

0 1 2 3 4 5 
6 7 8 9 10 11 
12 13 14 15 16 17 exit 
18 19 20 21 22 23 
24 25 26 27 28 29 
30 31 32 33 34 35 

  Langkah 7 
 

0 1 2 3 4 5 
6 7 8 9 10 11 
12 13 14 15 16 17 exit 
18 19 20 21 22 23 
24 25 26 27 28 29 
30 31 32 33 34 35 

  Status menang  
 
Kompleksitas algoritma ini dapat ditentukan dengan 

mengasumsikan g(k) sebagai waktu yang dibutuhkan 
untuk melakukan pengecekan status, dengan k adalah 
banyaknya langkah yang diambil. Karena algoritma ini 
menggunakan BFS, maka kompleksitasnya adalah 
O(bd*g(k)).  
 
4. KESIMPULAN 

Permainan Rush Hour merupakan permainan yang 
menarik sekaligus dapat melatih logika. Tingkat 
kerumitannya dapat menjadi tantangan tersendiri bagi kita 
dalam memainkannya, maupun bagi program komputer 
dalam mencari solusinya. Algoritma Breadth First Search 
(BFS) mreupakan algoritma yang cukup mangkus dalam 
memecahkan puzzle Rush Hour. 
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