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INTISARI 

 

IMPLEMENTASI ALGORITMA SIDEWINDER SEBAGAI 

GENERATOR MAZE 

 

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. Untuk membuat 

Maze itu mudah jika dibuat secara manual, namun untuk membuat Maze 

secara cepat, acak dan otomatis dibutuhkan tambahan algoritma tertentu yang 

memang digunakan sebagai pembuat Maze. 

Dalam penelitian ini, penulis membuat sebuah sistem Generator Maze 

dengan mengimplementasikan algoritma Sidewinder dan Binarytree sebagai 

pembuat Maze. Penulis menganalisis Traversed Nodes dan Path Nodes pada 

Maze dari hasil Solver menggunakan algoritma Recursive Backtracker. Dari 

Nodes tersebut Maze yang dibuat dengan algoritma Sidewinder dapat diuji 

kompleksitasnya dan kecepatan dari masing=masing algoritma. 

Sistem yang dibangun 100% mampu menghasilkan Maze secara 

dinamis, algoritma Sidwinder mampu mengenerate maze relatif lebih cepat 

dari algoritma Binarytree. Algoritma Sidewinder menghasilkan maze yang 

lebih rumit daripada Algoritma Binarytree dengan aturan potong NW(North-

West). Algoritma Recursive Backtracker mampu mencari jalan keluar dari 

maze yang telah dibuat. 

 

Kata Kunci : Maze, Solver, Algoritma Sidewinder,Algoritma Binarytree, 

Algoritma Recursive Backtracker
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BAB 1   

PENDAHULUAN   
   

   

1.1  Latar Belakang Masalah   

Perkembangan Game pada dunia IT semakin pesat hal ini dibuktikan dengan 

bermunculannya game-game baru. Banyak genre atau jenis game yang sudah 

beredar dipasaran seperti game aksi(action), teka-teki(puzzle), 

strategi(strategy), dll. Semua itu bisa didapatkan dengan berbayar atau gratis. 

Banyak pula industry game baru yang bermunculan sehingga menghasilkan 

game-game yang baru dengan keunikan mereka sendiri. Dengan begitu peminat 

game juga semakin bertambah jumlahnya.  Bahkan industry game dapat meraut 

keuntungan yang sangat besar melalui game yang mereka release apalagi 

perkembangan gadget jugasemakin maju. Semua industry game ini bersaing 

dalam membuat game yang lebih baik dibanding industry game lainnya, baik 

dari sisi gameplay sampai harga yang ditawarkan, semuanya demi menarik 

lebih banyak gamer  untuk memainkan game buatan industry tersebut.   

Game bergenre puzzle merupakan game yang mengasah otak pemainnya 

sehingga banyak gamer yang tertarik dengan game dengan genre ini. Salah satu 

jenis game bergenre puzzle adalah game labirin, tantangan pada game labirin 

adalah labirin itu sendiri. Semakin sulit sebuah map labirin maka semakin sulit 

mencari jalan keluarnya.  

Dalam membuat map labirin bukanlah hal yang susah untuk dibuat tetapi 

kesulitan terjadi saat membuat beberapa map  yang berbeda pada setiap stage 

pada game tersebut. Programmer sering merasa kesulitan ketika membuat map 

yang berbeda-beda untuk setiap stage, karena harus menata ulang map dan 

membuat secara manual.  

Ada beberapa metode untuk pembuatan maze secara acak yang bisa 

programmer gunakan,tetapi setiap metode yang ada pasti memiliki beberapa 

kelemahan dan kelebihan.  
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Metode Binary Tree merupakan metode pembuatan labirin yang dapat 

membuat labirin sempurna hanya dengan melihat satu kolom pada satu waktu. 

Binary Tree akan memotong atau melewati kolom yang sedang aktif secara acak 

sesuai arah atau aturan yang sudah ditentukan diawal.  

Metode Sidewinder merupakan metode yang lebih kompleks jika 

dibandingkan dengan metode Sidewinder. Sidewinder  akan melewati atau 

memotong kolom sebelah kanan dari kolom yang sedang aktif secara acak.           

Dari permasalahan tersebut, penulis ingin membandingkan metode Binary Tree 

dan sidewinder dalam pembuatan labirin. Dengan membandingkan kedua 

metode tersebut penulis ingin mengetahui metode mana yang akan 

menyelesaikan labirin dengan waktu yang lebih singkat dan tepat.   

1.2  Rumusan Masalah   

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah:  

   Bagaimana hasil perbandingan algoritma Sidewinder dan Binary Tree diukur 

dengan kecepatan pembuatan dan kemampuan mengenerate maze dari start 

sampai finish?  

   

1.3  Batasan Masalah   

Adapun batasan sistem yang akan dibuat dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut :   

a. Ukuran maksimal map yang diuji adalah 30 x30.  

b. Hanya mengenerate Maze  dengan 2 metode Sidewinder dan Binary  

Tree.  

c.  Metode Binary Tree  hanya menggunakan aturan NW(North-West). 

d. Hanya terdapat 1 titik awal dan 1 titik akhir.  

e. Titik mulai berada di pojok kiri atas.  

f. Titik akhir berada di pojok kanan bawah.  
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1.4  Tujuan Penelitian   

Tujuan penelitian yang ingin dicapai oleh peneliti adalah sebagai berikut :     

Mengetahui metode mana yang paling cepat dan tepat menghasilkan Maze  

antara metode sidewinder dan Binary Tree dengan Recursive Backtracker 

sebagai solvernya.   

1.5  Metode Penelitian   

Metode penelitian yang akan digunakan adalah :  

a. Studi Pustaka  

Pada tahap ini dilakukan untuk memperoleh informasi dengan 

memanfaatkan berbagai macam sumber pustaka melalui buku, artikel, 

jurnal ilmiah, dan sumber lain yang berkaitan dengan maze, algoritma 

Sidewinder , algoritma Binary Tree dan algoritma Recursive 

Backtracker.  

b. Pembuatan Sistem  

Pada tahap ini berisi perancangan antarmuka sistem dan 

mengimplementasikan algoritma algoritma Sidewinder, algoritma 

Binary Tree dan algoritma Recursive Backtracker ke dalam bahasa 

program. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah HTML5 dan 

javascript.  

c. Pengujian Sistem  

Pada tahap ini dilakukan pengujian kedua algoritma yang telah 

digunakan dalam penelitian ini. Algoritma tidak akan diuji sekaligus, 

melainkan diuji satu persatu.   

Pengujian dilakukan dengan cara melakukan 10 kali percobaan 

dalam mengenerate maze . Jadi tiap kali generate maze dan solver maze 

dijalankan mendapatkan 2 buah data yaitu travelsed nodes dan path 

nodes.  

d. Analisis Hasil Percobaan  

Tahapan ini berisi tentang analisis pengujian sistem yang telah 

dilakukan sebelumnya. Hasil akhir analisis menampilkan presentase 
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keberhasilan algoritma Sidewinder dan Binary tree sebagai generator 

maze dan algoritma Recursive Backtracker sebagai solver maze.   

 

1.6  Sistematika Penulisan   

   

Sistematika penulisan laporan Tugas Akhir ini dikelompokkan menjadi 

5 bab, yaitu :   

Bab 1, Pendahluan. 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.   

Bab 3, Perancangan Sistem. Bab ini berisi tentang rancangan sistem 

yang dibangun dalam penelitian ini. Rancangan sistem yang dibuat berupa 

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

Bab 4, Implementasi Sistem. Bab ini berisi tentang implementasi sistem 

yang telah dirancang sebagaimana sudah dirancang 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 penelitian selanjutnya.   
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BAB 5 

KESIMPULAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil implementasi dan analisis sistem, maka dapat 

disimpulkan sebagai berikut : 

a. Algoritma Sidewinder dan Binarytree terbukti 100% mampu 

menghasilkan sebuah perfect maze. 

b. Algortima Recursive Backtracker 100% akurat mencari jalan keluar 

dari sebuah maze yang digenerate menggunakan Algortima 

Sidewinder dan Algoritma Binarytree. 

c. Algoritma Sidewinder memiliki catatan waktu yang lebih cepat 

dibandingkan dengan Algoritma Binarytree dalam mengenerate 

maze. Algoritma Binarytree unggul dalam jumlah Traversed node 

dan path note yang lebih sedikit dibanding Algoritma Sidewinder 

sehingga membentuk maze yang tidak rumit.  

5.2 Saran 

 

Saran yang diberikan penulis untuk pengembangan sistem selanjutnya 

adalah sebagai berikut : 

a. Kedua algoritma ini (Sidewinder dan Binarytree) dapat 

diimplementasikan secara langsung dalam sebuah game sebagai 

pembuat map secara dinamis. 

b. Dapat dilakukan penelitian lebih lanjut menggunakan algoritma 

Recursive Backtracker untuk mencari jalan keluar pada kategori  

imperfect maze. 
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