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INTISARI 
 

PATH FINDING SEARCH PADA GAME MAZE DINAMIS MENGGUNAKAN 

ALGORITMA FLOOD FILL 

 

Salah satu aspek dalam sebuah game yang mampu memberikan tingkat 

kesulitan berbeda-beda adalah desain Map. Gameplay sebuah Game yang bergantung 

pada desain Map adalah game bertema Maze. Membuat sebuah map labirin bukan hal 

yang susah, akan tetapi menjadi hal yang berbeda ketika membuat beberapa map 

labirin yang berbeda untuk setiap game stage. Programmer sering merasa kesulitan 

ketika membuat map yang berbeda-beda untuk setiap game stage, karena harus 

menata ulang map labirin dan membuat secara manual, tetapi jika jalur map labirin 

berbeda maka penyelesaian untuk solusi pencarian jalan keluar juga akan berbeda 

oleh karena itu peneliti menggunakan algoritma flood fill untuk digunakan sebagai 

solusi pencarian jalan keluar. 

Dalam penelitian ini, penulis membuat sebuah sistem Game Maze dengan 

mengimplementasikan algoritma Flood Fill sebagai Solve dalam maze dinamis. 

Penulis menganalisis perbandingan Nodes pada maze persegi panjang Vertikal dan 

meze Persegi panjang Horizontal.  

Sistem yang dibangun 100% mampu menghasilkan Maze secara dinamis, 

sistem juga mampu mencari jalan keluar dengan menggunakan algoritma flood fill 

dari Maze yang dibuat. Bentuk Maze mempengaruhi kompleksitas Maze. 

 

Kata Kunci : Maze, Solver, Algoritma Flood Fill  
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  BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi yang semakin berkembang khususnya pada media 

elektronik komputer. Ada begitu banyak hal yang dikerjakan menggunakan media 

elektronik ini, salah satunya sebagai media hiburan. Salah satu hiburan yang disajikan 

dalam komputer berupa permainan. Ada begitu banyak kalangan dalam masyarakat 

yang suka dengan hiburan seperti ini mulai dari anak-anak hingga orang dewasa. Ada 

begitu banyak jenis game yang di sukai oleh kalangan masyarakat antara lain yaitu : 

permainan Puzzle, Role Playing Game, Adventure dan masih banyak jenis permainan 

lainnya. Salah satu jenis permainan game yang disukai yaitu permainan Puzzle, yaitu 

permainan game labiri. Labirin adalah sebuat permainan yang mencari jalan keluar di 

mana dalam labirin ada banyak rintangan.  

 Membuat sebuah map labirin bukanlah hal yang susah, akan tetapi menjadi 

hal yang berbeda ketika membuat beberapa Map yang berbeda untuk setiap game 

stage. Programmer sering merasa kesulitan ketika membuat Map yang berbeda-beda 

untuk setiap stage, karena harus menata ulang Map dan membuat secara manual.  

 Permasalahan di atas, disarankan untuk mempermudah programmer dalam 

pembuatan game berbentuk labirin. Programmer tidak perlu lagi membuat labirin 

secara manual karena itu merepotkan, tetapi cukup dengan menginputkan source 

code dan kemudian secara otomatis algoritma itu sendiri yang akan membuat map. 

Bahkan programmer tidak mengetahui desain labirin yang akan muncul dalam 

permainan. Dari map labirin yang dibuat belum tentu juga programmer dapat 

mengetahui jalan keluar sebuah labirin dengan cepat sehingga diperlukan algoritma 

yang dapat digunakan untuk mencari jalan keuluar dari labirin yang dibentuk secara 

acak. 
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 Pada permasalahan diatas, penulis ingin menggunakan algoritma Flood Fill 

dan mengimplementasikan algoritma tersebut sebagai solve pencarian jalan keluar 

pada labirin. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, rumusan masalah dalam penelitian 

ini yaitu  apakah algoritma Flood  Fill dapat diimplementasikan dalam path finding 

search untuk mencari jalan keluar pada permainan labirin. 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan sistem yang akan dibuat dalam penelitinan ini adalah sebagai 

berikut : 

a. Ukuran maksimal map yang diuji adalah 30x30. 

b. Hanya terdapat 1 titik awal (start) dan 1 titik akhir (finish). 

c. Titik mulai (start) berada pada kotak (cell) pertama yaitu pojok kiri atas. 

d. Posisi titik akhir (finish) berada pada kotak (cell) akhir yaitu di pojok kanan 

bawah. 

e. Pengaturan kotak jalur dilakukan secara dinamis. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian yang ingin dicpai oleh peneliti adalah sebagai berikut :  

Mengimplementasikan algoritma flood fill sebagai solusi pencarian jalan 

keluar pada maze, algoritma flood fill dapat digunakan untuk mengetahui 

tingkat ketepatan dan presisi dalam pencarian jalan keluar pada maze. 

Menghasilkan aplikasi game maze dan menggunakan algoritme flood fill untuk 

menyelesaikan masalah-masalah dalam path finding search dalam sebuah game 

maze. 

1.5 Metode Penelitian 

Metode penelitian yang akan digunakan adalah : 
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a. Studi pustaka Pada bagian studi Pustaka dilakukan dengan membaca 

referensi-referensi yang  berisi berbagai informasi yang berkaitan dengan maze dan 

algoritma flood fill dari berbagai macam sumber seperti buku, artikel, jurnal dan 

sumber lainnya. 

 

b. Pembuatan Sistem 

Pada bagian tahapan sistem ini akan berisi tampilan atau antarmuka sistem dan 

mengimplementasikan algoritma flood fill kedalam Bahasa pemograman, Bahasa 

pemograman yang digunakan adalah HTML5, JavaScript dan untuk mempercantik 

tampilan digunakan CSS. 

c. Pengujian dan Analisis 

Dalam pengujuan system ini akan dilakukan pengujian algoritma flood fill, 

pengujian dilakukan dengan cara melakukan percobaan berkali-kali dalam sebuah 

permainan pencarian jalan keluar dengan bentuk maze yang berubah-ubah..  

d. Analisis Hasil Percobaan dan Evaluasi 

Pada analisis hasil percobaanini akan dilakukan analisis pengujian yang telah 

dilakukan sebelumnya. Hasi analisis akan menghasilkan dan mempersentasikan 

berhasil atau tidaknya algoritma flood fill dalam menyelesaikan masalah pencarian 

jalan keluar 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini dikelompokkan menjadi 5 bab, 

yaitu : 

Bab 1 PENDAHULUAN, BAB ini berisi gambaran umum tentang penelitian 

yang dilakukan, dimana mencakup antara lain latar belakang, perumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian dan sistematika penulisan 

penelitian.  

Bab 2 LANDASAN TEORI, BAB ini berisi tentang tinjauan pustaka dan 

landasan teori yang digunakan dalam penelitian ini. Tinjauan pustaka menguraikan 

berbagai teori yang didapat dari berbagai sumber terkait dengan penelitian ini. 
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Bab 3 PERANCANGAN SISTEM , BAB ini  berisi tentang rancangan sistem 

yang dibangun dalam penelitian ini. Rancangansistem yang dibuat berupa  

spesifikasi dari system, rancangan antarmuka sistem berupa input dan output.. 

Bab 4 IMPLEMENTASI SISTEM, BAB ini berisi tentang implementasi 

system yang telah dirancang sebagaimana sudah dirangcang pada bab III. 

Bab 5 KESIMPULAN DAN SARAN, BAB ini berisi tentang kesimpulan 

hasil penelitian yang telah dilakukan dan saran yang mungkin dapat dilakukan untuk 

pengembangan penelitain selanjutnya. 
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BAB 5 

KESIMPULAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil implementasi dan analisis sistem, maka dapat disimpulkan 

sebagai berikut : 

a. Algoritma Flood Fill  terbukti 100% dapat menjadi solusi pencarian jalan 

keluar pada sebuah maze dinamis.  

b. Bentuk maze dinamis yang kompleksitasnya tinggi dapat diselesaikan dengan 

menggunakan algoritma Flood Fill. 

c. Bentuk maze dapat mempengaruhi waktu penyelesaian. 

d. Dari gambar 4.8 terlihat bahwa nodes n x 5 memiliki rata-rata banyak nodes 

lebih sedikit untuk dilewati dibandingkan dengan nodes 5 x n karena 

berdasarkan pada random proses jalur yang dibuat. 

 

5.2 Saran 

Saran yang diberikan penulis untuk pengembangan sistem selanjutnya adalah 

sebagai berikut : 

a. Algoritma Flood Fill dapat diimplementasikan langsung kedalam sebuah game 

sebagai solusi pencarian jalan keluar. 

b. Dapat dilakukan penelitian lebih lanjut perbandingan antara algoritma Flood 

Fill dengan algoritma lain. 
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