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ABSTRAK

Pada jaman modern permainan yang membutuhkan ruang yang luas dan menghabiskan
banyak sumber daya seperti permainan labirin mulai banyak menghilang. Namun per-
kembangan teknologi membuat permainan-permainan seperti maze race berkembang
dalam bentuk simulasi komputer. Dalam simulasi komputer permainan maze race, pe-
main dapat melihat maze secara keseluruhan dari bird view. Jika pemain telah berhasil
menemukan jalur keluar atau telah berhasil menjadi familiar dengan maze yang ada,
permainan dapat menjadi membosankan dan tidak lagi menantang. Hal tersebut akan
diatasi dengan labirin berbeda setiap kali permainan dijalankan. Labirin akan dibang-
kitkan dengan algoritma Prim Acak, yang menjamin labirin unik untuk setiap generasi.
Juga untuk menyelesaikan permainan, komputer harus memiliki jalur gerakan yang
sesuai dengan solusi untuk setiap labirin yang unik. Jalur gerakan bidak akan dicari
dengan algoritma BFS.

Kata-kata kunci: Algoritma, Prim, BFS, labirin





ABSTRACT

In modern times a game that requires vast space and spends a lot of resources like a
maze game starts to disappear. However, the development of technology permits games
like maze race evolve in the form of computer simulations. In the maze race game,
player can view the overall maze from bird view. When a player has managed to find
an exit point or has become familiar with an existing maze, the game can become boring
and no longer challenging. This issue can be solved with a different maze each time the
game is run. The maze will be generated with the Randomized Prim’s algorithm, which
ensures a unique maze for each generation. Also to complete the game, the computer
must have a movement path corresponding to the solution for each unique maze. This
path will be searched with a BFS algorithm.

Keywords: Algorithm, Prim, BFS, labyrinth
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Labirin atau maze adalah sebuah kumpulan dari jalur yang membingungkan di mana semua jalur
terhubung satu sama lain. Pembuatan labirin sendiri awalnya memiliki tujuan untuk mengham-
bat pergerakan musuh pada jaman peperangan dengan jalan berliku dan penanda jalan ambigu.
Hasilnya adalah membuat orang yang masuk ke dalamnya menjadi tersesat. Dahulu kegunaan
labirin adalah untuk menyesatkan orang yang masuk namun kebutuhan untuk menyesatkan mu-
lai berkurang dengan berkurangnya musuh yang menginvasi. Sekarang labirin digunakan sebagai
permainan, orang yang masuk ke dalam labirin mencoba mencari hiburan dengan mengejar orang
lain dengan bermain hide and seek atau berusaha mencapai titik tertentu di dalam labirin.

Ada berbagai macam permainan yang dapat dinikmati dalam sebuah maze. Salah satu perma-
inan yang dapat dinikmati adalah maze race. maze race memiliki aturan yang sangat sederhana :
pemain akan ditempatkan dalam posisi yang berbeda secara acak di dalam labirin. Pemain akan
dinyatakan sebagai pemenang jika sang pemain berhasil menjadi pemain pertama yang mencapai
lokasi tujuan yang telah ditentukan di dalam labirin. Dalam permainan ini jumlah pemain tidak
dibatasi, prinsipnya sama dengan maraton, tidak peduli berapa jumlah peserta atau berapa ba-
nyak yang berhasil mencapai titik akhir, yang mencapai titik akhir pertamalah yang menjadi sang
pemenang.

Sayangnya pada jaman modern permainan yang membutuhkan ruang yang luas dan mengha-
biskan banyak sumber daya seperti permainan labirin mulai banyak menghilang. Namun perkem-
bangan teknologi membuat permainan-permainan seperti maze race berkembang dalam bentuk
simulasi komputer. Dalam simulasi komputer permainan maze race, pemain dan komputer akan
mengontrol bidak permainannya masing masing. Perbedaan yang paling besar adalah dalam simu-
lasi permainan komputer, pemain dapat melihat maze secara keseluruhan dari bird-eye view atau
pandangan dari sudut pandang yang tinggi sehingga seolah-olah terlihat oleh burung yang terbang
di langit. Sedangkan pada dunia nyata pemain akan maju tanpa mengetahui lika-liku maze . Sa-
yangnya baik dalam simulasi maupun dunia nyata, jika pemain telah berhasil menemukan jalur
keluar atau telah berhasil menjadi terbiasa dengan maze yang ada, permainan dapat menjadi mem-
bosankan dan tidak lagi menantang. Hal tersebut menjadi alasan mengapa diperlukan pembangkit
maze baru untuk setiap permainan.

Pada skripsi ini dikembangkan sebuah permainan maze race. Perangkat lunak yang dibuat
memiliki dua komponen utama. Hal pertama yang harus dibuat adalah pembangkit labirin acak
sebagai rangka utama permainan. Hal kedua yang harus dibuat adalah algoritma yang berper-
an sebagai penggerak bidak komputer. Maka secara garis besar perangkat lunak ini merupakan
permainan maze race dengan labirin yang acak dan memiliki computer player yang siap melawan
pemain dalam bird view.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan deskripsi yang telah diberikan dapat disimpulkan beberapa rumusan masalah.
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2 Bab 1. Pendahuluan

• Bagaimana cara membangkitkan labirin secara acak?

• Bagaimana cara mengimplementasikan permainan maze race dalam bentuk simulasi kompu-
ter?

• Bagaimana cara mengimplementasikan algoritma yang dapat mencari jalur terpendek sebagai
sistem pengerak komputer lawan bermain.

1.3 Tujuan
Setelah meneliti rumusan masalah yang tercantum, dapat disimpulkan bahwa skripsi ini memiliki
tujuan sebagai berikut :

• Menghasilkan perangkat lunak dapat menghasilkan labirin yang berbeda setiap kali perma-
inan dijalankan.

• Perangkat lunak dapat digunakan oleh pemain dengan media elektonik komputer, dan pemain
dapat menggerakan bidak sesuai dengan keinginan.

• Bidak komputer lawan bermain akan bergerak sesuai dengan jalur terpendek yang dihasilkan
oleh algoritma.

1.4 Batasan Masalah
Setelah meneliti tujuan serta rumusan masalah yang tersedia, dapat ditambahkan beberapa batasan
masalah yang membatasi skripsi ini. Berikut adalah batasan masalah yang telah ditentukan :

• Ukuran dimensi labirin jika tidak ditentukan oleh pemain akan berdimensi 25 sel × 25 sel,
dan hanya menghasilkan 1 jenis labirin dengan 4 buah dinding berbentuk persegi empat.

• Bidak yang digerakan pleh pemain adalah bidak yang berada di ujung kiri atas dan berwarna
hitam,sedangkan bidak yang digerakan oleh cpuPlayer adalah bidak yang berada di ujung
kiri bawah berwarna hijau.

• Bidak cpuPlayer lawan bermain akan bergerak sesuai dengan kecepatan yang konstan, tanpa
menyesuaikan dengan dimensi labirin yang dibangkitkan.

1.5 Metodologi
1. Studi Literatur

Melakukan studi pustaka untuk mengetahui teori-teori yang berkaitan dengan penelitian
yang dilakukan mengenai algoritma pembangkit labirin dan algoritma untuk mencari jalur
terpendek di dalam labirin.

2. Pengumpulan Data
Melakukan pengamatan pada kriteria labirin agar labirin yang dihasilkan mampu memberik-
an kepuasan bermain bagi siapapun yang menggunakan.

3. Perancangan Aplikasi
Dari hasil studi literatur dan pengumpulan data akan dibuat deskripsi program, kemudian
dilakukan perancangan awal aplikasi yang akan dibuat, sehingga dihasilkan perancangan
antarmuka yang siap untuk diimplementasi.



1.6. Sistematika Pembahasan 3

4. Pembuatan Aplikasi
Rancangan aplikasi diimplementasi dengan basis HTML5 menggunakan JavaScript.

5. Uji Coba dan Evaluasi
Melakukan uji coba dan evaluasi hasil aplikasi untuk memeriksa apakah terjadi kesalahan
dan apakah terdapat hasil yang tidak akurat.

6. Penulisan Tugas Akhir
Penulisan tugas akhir yang sudah diuji coba dan dievaluasi.

1.6 Sistematika Pembahasan
Sistematika pembahasan dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

1. Bab Pendahuluan
Bab 1 berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan, batasan masalah, dan metodologi
penelitian.

2. Bab Dasar Teori
Bab 2 berisi teori-teori dasar yang menunjang penelitian, yaitu mengenai jenis-jenis labirin,
HTML5, JavaScript, teori dasar graf, mengenai algoritma pembangkit labirin (Prim, dan
Kruskal) dan teori maze solver algorithm untuk mencari jalan yang harus dilalui(Random
Mouse Algorithm, Wall follower, Breadth-first search).

3. Bab Analisis
Bab 3 berisi analisis mengenai hasil pengumpulan data dan pembuatan rancangan algoritma
pembangkit labirin.

4. Bab Perancangan
Bab 4 berisi perancangan aplikasi permainan maze race mulai dari masukan hasil labirin yang
dibangkitkan hingga kemampuan pergerakan visual permainan.

5. Bab Implementasi dan Pengujian
Bab 5 berisi implementasi dan pengujian permaian maze race.

6. Bab Kesimpulan dan Saran
Bab 6 berisi kesimpulan dan saran dari penelitian yang dilakukan.
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