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INTISARI 

 

IMPLEMENTASI ALGORITMA ARTIFICIAL BEE COLONY SEBAGAI 

SOLVER DALAM PERMAINAN MAZE 

 

Maze adalah salah satu dari game puzzle tertua yang masih terus 

dimainkan sampai sekarang. Maze dimainkan oleh semua kalangan umur, mulai 

dari yang muda sampai tua. Maze disebut Multicursal karena merupakan puzzle 

yang mempunyai banyak jalan bercabang dan mempunyai titik awal serta titik 

akhir. Maze yang digunakan adalah non-perfect maze sehingga agak berbeda 

dengan maze standar. 

Implementasinya sendiri yaitu, secara random membuat kemungkinan 

solusi maze, inisialisasi kemungkinan solusi maze, memperluas kemungkinan 

solusi maze, menghitung nilai fitness, menghitung nilai probabilitas, dan 

menyeleksi rute terbaik dengan menggunakan bilangan real random antara 0 dan 

1 yang kemudian di-roulette-wheel dengan nilai probabilitas yang terpilih. 

Pengujiannya dilakukan dengan empat ukuran maze yang berbeda yaitu 8x8, 

16x16, 24x24, and 32x32. 

Hasil pengujian masing-masing, pada maze 8x8 dengan jumlah langkah 

maksimum yang diuji yaitu dari 25 sampai 250 memiliki jumlah persentase 

keberhasilan 90-100%. Pada Maze 16x16 dengan jumlah langkah maksimum yang 

diuji yaitu dari 75 sampai 250 memiliki jumlah persentase keberhasilan 90-100%. 

Pada Maze 24x24 dengan jumlah langkah maksimum yang diuji yaitu dari 100 

sampai 250. Akan tetapi untuk pengujian pada jumlah langkah 100 dan 125 gagal 

karena memakan waktu yang sangat lama sedangkan pengujian lainnya 

mempunyai jumlah persentase keberhasilan 100%. Pada maze 32x32 dengan 

jumlah langkah maksimum yang diuji yaitu dari 125 sampai 250. Hasil pada 

pengujian ini dengan jumlah langkah maksimum 250 hanya memiliki sampel atau 

percobaan pertama (S1) yang berhasil, selain itu semuanya gagal karena memakan 
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waktu yang lama. Dalam hal ini dimasukkan ke dalam kategori gagal karena ada 

percobaan yang melebihi dari tiga jam, bahkan berhari-hari. 
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INTISARI 

 

IMPLEMENTASI ALGORITMA ARTIFICIAL BEE COLONY SEBAGAI 

SOLVER DALAM PERMAINAN MAZE 

 

Maze adalah salah satu dari game puzzle tertua yang masih terus 

dimainkan sampai sekarang. Maze dimainkan oleh semua kalangan umur, mulai 

dari yang muda sampai tua. Maze disebut Multicursal karena merupakan puzzle 

yang mempunyai banyak jalan bercabang dan mempunyai titik awal serta titik 

akhir. Maze yang digunakan adalah non-perfect maze sehingga agak berbeda 

dengan maze standar. 

Implementasinya sendiri yaitu, secara random membuat kemungkinan 

solusi maze, inisialisasi kemungkinan solusi maze, memperluas kemungkinan 

solusi maze, menghitung nilai fitness, menghitung nilai probabilitas, dan 

menyeleksi rute terbaik dengan menggunakan bilangan real random antara 0 dan 

1 yang kemudian di-roulette-wheel dengan nilai probabilitas yang terpilih. 

Pengujiannya dilakukan dengan empat ukuran maze yang berbeda yaitu 8x8, 

16x16, 24x24, and 32x32. 

Hasil pengujian masing-masing, pada maze 8x8 dengan jumlah langkah 

maksimum yang diuji yaitu dari 25 sampai 250 memiliki jumlah persentase 

keberhasilan 90-100%. Pada Maze 16x16 dengan jumlah langkah maksimum yang 

diuji yaitu dari 75 sampai 250 memiliki jumlah persentase keberhasilan 90-100%. 

Pada Maze 24x24 dengan jumlah langkah maksimum yang diuji yaitu dari 100 

sampai 250. Akan tetapi untuk pengujian pada jumlah langkah 100 dan 125 gagal 

karena memakan waktu yang sangat lama sedangkan pengujian lainnya 

mempunyai jumlah persentase keberhasilan 100%. Pada maze 32x32 dengan 

jumlah langkah maksimum yang diuji yaitu dari 125 sampai 250. Hasil pada 

pengujian ini dengan jumlah langkah maksimum 250 hanya memiliki sampel atau 

percobaan pertama (S1) yang berhasil, selain itu semuanya gagal karena memakan 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

 

Pada awalnya komputer diciptakan untuk melakukan berbagai macam 

proses komputasi dengan tujuan agar membantu dan mempermudah manusia 

dalam melakukan perkerjaan. Namun seiring dengan berkembangnya teknologi 

dan berjalannya waktu, komputer sekarang dapat digunakan sebagai sarana 

hiburan. Salah satunya adalah dapat digunakan untuk bermain permainan. 

Permainan komputer memiliki berbagai macam jenis. Mulai dari permainan 

strategy, adventure, action, puzzle, dan lain-lain. Salah satu game puzzle yang 

cukup terkenal adalah permainan maze. Maze termasuk dalam jenis tour puzzle. 

Permainan maze ini turut melibatkan ketajaman mata dan konsentrasi pikiran 

untuk menyelesaikannya, terutama jika maze yang ada sudah berukuran cukup 

besar dan rumit. 

 Pada permainan maze, seorang pemain dihadapkan pada banyaknya 

pilihan jalan yang bercabang dan dibatasi oleh tembok-tembok. Pemain 

diharapkan dapat menemukan jalan keluar yang tepat dengan menelusuri jalan 

atau jalur yang tidak terhalang tembok. Jalur-jalur yang terdapat pada permainan 

maze sendiri bukanlah sembarang jalur, namun jalur-jalur ini harus memiliki tepat 

satu jalur yang memungkinkan pemain untuk mencapai jalan keluar. Namun 

apabila permainan maze ini memiliki dimensi yang besar, maka pemain akan sulit 

untuk menemukan jalan keluar secara cepat. 

Dengan adanya latar belakang masalah diatas, penulis akan 

mengimplementasikan algoritma Artificial Bee Colony sebagai solver dalam 
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permainan maze. Dimana algoritma ini akan bertindak sebagai penentu jalur 

tercepat untuk menemukan jalan keluar akhir.  

Tujuan penulis menggunakan algoritma ini untuk mengetahui bagaimana 

algoritma Artificial Bee Colony dapat diterapkan dan apakah mampu berjalan 

dalam permainan maze. Algoritma Artificial Bee Colony adalah swarm 

intelligence yang lumayan baru berbasis optimasi untuk mencari waktu terpendek 

dan jalur tercepat. Algoritma ini merupakan salah satu dari sekian banyak metode 

metaheuristik seperti Genetic Algorithm (GA), Ant Colony Optimization (ACO), 

Particle Swarm Optimization (PSO), dan lain-lain.  

 

1.2. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukan diatas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Bagaimana cara menerapkan algoritma Artificial Bee Colony di dalam 

permainan maze? 

b. Bagaimana fungsi dari masing-masing agen lebah di dalam permainan 

maze? 

c. Apakah ukuran maze berpengaruh terhadap waktu solver dalam 

menyelesaikan jalur maze? 

 

1.3. Batasan Masalah 

 

Batasan masalah yang digunakan penulis dalam memberikan ruang 

lingkup penelitian ini adalah sebagai berikut. 

a. Maze adalah non- perfect maze 

b. Maze berbentuk persegi dengan jalan masuk di kiri atas dan jalan keluar di 

kanan bawah seperti yang dicontohkan pada gambar 1.1.  
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Gambar 1.1. Maze berbentuk persegi 

c. Ukuran grid maze memenuhi ketentuan N x N dengan ukuran N yang 

terdiri dari 8x8, 16x16, 24x24, dan 32x32. 

d. Setiap ukuran grid maze masing-masing memiliki satu contoh maze 

e. Solver dari permainan menggunakan atau menerapkan algoritma Artificial 

Bee Colony.  

f. Sistem menampilkan berapa lama waktu yang dibutuhkan Solver dalam 

menyelesaikan maze dalam hal ini menggunakan satuan detik, menit, dan 

jam. 

g. Jumlah populasi yang digunakan sebagai parameter pengujian adalah tetap 

yaitu 10 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana algoritma 

Artificial Bee Colony dapat diimplementasikan sebagai solver dalam permainan 

maze. Selain itu, untuk menguji apakah ukuran maze berpengaruh terhadap waktu 

penyelesaian jalan keluar pada solver maze. 

 

 

 

 

Masuk 

Keluar 
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1.5. Metode Penelitian 

 

Dalam penelitian ini penulis menggunakan beberapa pendekatan atau 

metode yaitu sebagai berikut. 

a. Requirements analysis and definition: Mengumpulkan kebutuhan 

secara lengkap kemudian dianalisis dan didefenisikan kebutuhan 

yang harus dipenuhi oleh program yang akan dibangun. Dalam hal 

ini tentu saja melakukan studi pustaka mengenai algoritma 

Artificial Bee Colony dari beberapa referensi dan mengumpulkan 

semua kebutuhan yang telah disebutkan sebelumnya di rumusan 

masalah dan batasan masalah. 

b. System and software design: Perancangan dan desain sistem 

dikerjakan berdasarkan kebutuhan yang sudah dikumpulkan. 

c. Implementation: Desain program diterjemahkan kedalam kode-

kode dengan menggunakan bahasa program yang telah ditentukan. 

Bahasa pemrograman yang akan digunakan pada penelitian ini 

adalah VB.Net. 

d. Testing and Evaluation: Melakukan pengujian dan evaluasi 

terhadap sistem yang sudah dibangun apakah dapat berjalan baik 

sesuai kebutuhan yang disebutkan sebelumnya. 

 

1.6. Sistematika Penulisan 

 

Penyusunan laporan penelitian ini disusun dalam lima bab dengan 

sistematika penulisan sebagai berikut. 

Bab 1 merupakan Pendahuluan yang yang menjelaskan tentang Latar 

Belakang Masalah, Perumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Metode 

Penelitian dan Sistematika Penulisan.  
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Bab 2 merupakan Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori yang berisi uraian 

dari konsep-konsep atau teori-teori yang diperoleh dari berbagai sumber pustaka 

dan digunakan sebagai dasar penelitian ini. 

Bab 3 merupakan Perancangan Sistem yang berisi rancangan pembuatan 

dan tahap-tahap dalam melakukan rancangan sistem. 

Bab 4 merupakan Implementasi dan Analisis Sistem yang berisi 

penjelasan bagaimana perancangan pada bab tiga dan diimplementasikan dalam 

suatu bahasa pemrograman serta analisis sistem. 

Bab 5 merupakan Kesimpulan dan Saran, yang berisi kesimpulan-

kesimpulan yang diperoleh setelah penelitian pada tugas akhir ini selesai 

dilakukan. Bab ini juga berisi saran-saran pengembang dari penelitian ini agar 

dapat menjadi bahan pemikiran bagi pembaca yang ingin mengembangkannya. 

 Selain bab-bab utama di atas, tugas akhir ini juga dilengkapi dengan 

intisari, kata pengantar, daftar isi, daftar tabel, daftar gambar, daftar pustaka dan 

lampiran.  
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1.  Kesimpulan 

 

Berdasarkan implementasi dan analisis sistem maka diperoleh kesimpulan 

sebagai berikut. 

1. Pada penelitian ini, algoritma Artificial Bee Colony dapat 

diimplementasikan sebagai solver dalam permainan maze (non-perfect 

maze) yang sudah disesuaikan, tetapi memberikan hasil yang tidak 

terlalu memuaskan. 

2. Pada maze 8x8 dengan jumlah langkah maksimum yang diuji yaitu dari 

25 sampai 250 memiliki jumlah persentase keberhasilan 90-100%. Pada 

Maze 16x16 dengan jumlah langkah maksimum yang diuji yaitu dari 75 

sampai 250 memiliki jumlah persentase keberhasilan 90-100%. Pada 

Maze 24x24 dengan jumlah langkah maksimum yang diuji yaitu dari 

100 sampai 250. Akan tetapi untuk pengujian pada jumlah langkah 100 

dan 125 gagal karena memakan waktu yang sangat lama sedangkan 

pengujian lainnya mempunyai jumlah persentase keberhasilan 100%. 

Pada maze 32x32 dengan jumlah langkah maksimum yang diuji yaitu 

dari 125 sampai 250. Hasil pada pengujian ini dengan jumlah langkah 

maksimum 250 hanya memiliki sampel atau percobaan pertama (S1) 

yang berhasil, selain itu semuanya gagal karena memakan waktu yang 

lama. 

3. Dalam penelitian ini dengan menggunakan algoritma Artificial Bee 

Colony, pada tahap seleksi pemilihan solusi rute maze antara nilai 

probabilitas suatu rute dengan bilangan real secara random itu dapat saja 
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menghilangkan kandidat solusi yang sebenarnya terbaik karena kandidat 

tersebut tidak lolos seleksi secara random.  

4. Setiap maze yang dilakukan pengujian memiliki nilai jumlah langkah 

maksimum yang telah dihitung secara manual dengan tujuan untuk 

mencegah infinite looping. Akan tetapi apabila nilai jumlah langkah 

maksimum yang diuji lebih besar dari jumlah langkah maksimum yang 

dihitung secara manual maka hasil pengujiannya tidaklah memiliki hasil 

yang efisien. 

5. Kompleksitas jalan atau path, ukuran grid dan jumlah langkah 

maksimum dari masing-masing maze yang dilakukan pengujian sangat 

mempengaruhi hasil dan waktu penyelesaian maze. Apabila ukuran grid 

maze semakin besar bersamaan dengan kompleksitas jalannya maka 

penyelesaiaannya akan memakan waktu lama. Selain itu apabila jumlah 

langkah maksimum yang diuji semakin kecil maka akan memakan 

waktu yang lama juga. 

 

5.2. Saran 

Saran yang diajukan penulis untuk perbaikan dan pengembangan sistem 

selanjutnya adalah sebagai berikut. 

1. Menambah jumlah maze untuk diuji (dalam penelitian ini berjumlah 

empat) dengan ukuran yang berbeda-beda atau jumlah maze yang diuji 

tetap empat tetapi dengan variasi bentuk jalan yang diperbanyak. 

2. Pada penelitian ini pengujian hanya terbatas pada pengaruh jumlah 

langkah maksimum pada keberhasilan algoritma Artificial Bee Colony 

menemukan rute. Diharapkan pada pengembangan selanjutnya tahap 

pengujian dapat dilakukan dengan jumlah populasi yang berbeda-beda. 

3. Pada pengembangan selanjutnya dapat dibuat sistem dengan 

menambahkan fitur atau algoritma tambahan sehingga hasilnya lebih 

memuaskan. 
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