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INTISARI

Maze adalah perpaduan dinding dan ruang kosong yang membentuk jalur
lintasan yang terdapat bayak percabangan dan jalan buntu. Seseorang harus dapat
menemukan jalan keluar dari sebuah maze itu sendiri. Pemain tidak dapat keluar
jika tidak menemukan jalur dari posisi awal sampai pintu keluar. Pada simulasi
yang dibuat ini akan menggunakan maze untuk mencari sejumlah barang yang

diletakan secara terpisah di dalam maze.

Simulasi dibuat untuk membandingkan algoritma mana yang lebih cepat
dan dalam melangah untuk menemukan sejumlah barang di dalam maze. Simulasi
ini membandingkan algoritma breadth first search dan depth first search. Pada
algoritma depth first search menggunakan tingkatan kedalaman maksimal 15

node .

Hasil dari simulasi yang telah dilakukan metode breadth first search dapat
menemukan posisi barang paling dekat dengan posisi awal dibandingkan dengan
depth first search. Pada pencarian banyak barang breadth first search selalu lebih
cepat untuk menemukan semua barang di dalam maze karena selalu mencari
barang yang paling dekat terlebih dahhulu, sedangkan pada algoritma depth first
search pencarian selalu melakukan pengecekan kedalaman sampai maksimal
terlebih dahulu.

Keywords : Breadth first search, depth first search, maze, simulasi
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INTISARI

Maze adalah perpaduan dinding dan ruang kosong yang membentuk jalur
lintasan yang terdapat bayak percabangan dan jalan buntu. Seseorang harus dapat
menemukan jalan keluar dari sebuah maze itu sendiri. Pemain tidak dapat keluar
jika tidak menemukan jalur dari posisi awal sampai pintu keluar. Pada simulasi
yang dibuat ini akan menggunakan maze untuk mencari sejumlah barang yang

diletakan secara terpisah di dalam maze.

Simulasi dibuat untuk membandingkan algoritma mana yang lebih cepat
dan dalam melangah untuk menemukan sejumlah barang di dalam maze. Simulasi
ini membandingkan algoritma breadth first search dan depth first search. Pada
algoritma depth first search menggunakan tingkatan kedalaman maksimal 15

node .

Hasil dari simulasi yang telah dilakukan metode breadth first search dapat
menemukan posisi barang paling dekat dengan posisi awal dibandingkan dengan
depth first search. Pada pencarian banyak barang breadth first search selalu lebih
cepat untuk menemukan semua barang di dalam maze karena selalu mencari
barang yang paling dekat terlebih dahhulu, sedangkan pada algoritma depth first
search pencarian selalu melakukan pengecekan kedalaman sampai maksimal
terlebih dahulu.

Keywords : Breadth first search, depth first search, maze, simulasi
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Maze adalah sebuah permainan pencarian jalan keluar melalui dinding-
dinding/garis-garis pembatas. Permainan ini menampilkan sebuah kotak yang
berisi garis-garis yang membentuk jalan dan persimpangan. Tingkat kerumitan
pada permainan ini terletak pada luas arena dan jumlah persimpangan yang
ditemukan. Maze terdapat banyak jalan buntu yang menjadi pertimbangan dalam
melangkah. Permaianan ini akan berhenti / selesai jika orang yang ada di dalam
maze dapat keluar.

Pada kesempatan ini akan dibuat simulasi yang menggunakan maze.
Terdapat sebuah maze yang di dalamanya berisi orang dan beberapa barang.
Orang akan mencari dan mengumpulkan barang-barang yang ada di dalam maze.
Orang harus dapat menemukan semua barang dengan cepat. Simulasi akan
berakhir/selesai jika semua barang telah terambil atau batas waktu yang
ditentukan telah habis.

Simulasi ini akan membandingkan dua algoritma pencarian. Algoritma
yang dibandingkan adalah breadth first search dan depth first search. Algoritma
akan dijalankan pada masing-masing maze yang identik. Simulasi ini akan
membandingkan hasil langkah dan jumlah barang yang dapat ditemukan dari

masing-masing algoritma dalam waktu tertentu.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan sub bab 1.1 akan dibuat sebuah simulasi dengan Rumusan
masalah bagaimana membandingkan langkah dan kecepatan algoritma breadth
first search dan depth first search dalam menemukan beberapa barang yang

diletakkan di dalam maze.



1.3. Batasan Masalah

o g » w

Batasan — batasan masalah yang akan dibuat adalah :

Algoritma yang akan digunakan adalah breadth first search(BFS) dan
depth first search(DFS).

Arena berbentuk persegi dengan ukuran yang dapat di rubah sesuai
keinginan pengguna dengan maksimal luas 14 x 14.

Posisi awal barang dan orang di tentukan oleh simulator.

Terdapat 2 karakter berdasarkan metode masing-masing(BFS dan DFS).
Pada algoritma DFS mengunakan kedalaman node 15 level.

Menggunakan bahasa pemrograman visual basic.

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan yang hendak dicapai dalam pembuatan perjuangan macan ini

antara lain adalah:

Tujuan dari penelitian ini dibuat adalaha:

1.

1.5.

Mengimplementasikan algoritma breadth first search dan depth firsh
search untuk menemukan banyak barang di dalam maze.

Membandingkan jumlah barang yang ditemukan di dalam maze dengan
waktu yang sama pada algoritma breadth first search dan depth first
search.

Membandingkan langkah gerak breadth first search dan depth first search

untuk menemukan barang di dalam sebuah permainan maze.

Metodologi Penelitian

Metode yang akan digunakan dalam penelitian dan pembuatan permainan

perjuangan macan ini adalah sebagai berikut:

1. Studi Pustaka
Studi Pustaka dilakukan dengan mempelajari teori-teori melalui

buku, artikel, jurnal dan bahan lain yang mendukung cara kerja dan

implementasi algoritma breadth first search(BFS) dan depth first



1.6.

search(DFS) pada sebuah program. Studi pustaka juga dilakukan dalam
mempelajarai lebih dalam mengenai bahasa pemprograman visual

basic.net.

2. Perancangan Sistem
Tahap ini berisi langkah kerja sistem dalam menjalankan simulasi

dan tampilan rancangan antarmuka program simulasi yang akan dibuat.

3. Implementasi dan testing

Pada tahap ini dilakukan pengujian simulasi pencarian barang
didalam maze dengan menggunakan breadth first search dan depth first
search. Ada dua maze yang akan dijalankan dengan masing-masing

algoritma.

4. Analisis hasil percobaan dan evaluasi
Setelah  dilakukan  pengujian, tahap  selanjutnya adalah
membandingkan algoritma breadth first search dan depth first search
untuk mencari dan menemukan barang yang ada didalam maze. Dalam
membandingkan kedua algoritma dilakukan beberapa simulasi dengan
model yang berbeda-beda.

Sistematika penulisan

Pada sistematika penulisan laporan tugas akhir ini, secara garis besar

menjabarkan latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan

penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan laporan tugas akhir yang

dijabarkan pada Bab 1 Pendahuluan.

Bab 2 Tinjauan Pustaka, berisi dua bagian utama yaitu tinjauan pustaka

dan landasan teori. Tinjauan pustaka akan menguraikan berbagai teori tentang

simulasi permaianan maze, metode breadth first search dan depth first search

yang didapatkan sebagai sumber pustaka yang digunakan, sedangkan landasan



teori memuat penjelasan tentang konsep dan prinsip utama yang digunakan untuk
memecahkan masalah dari penelitian tugas akhir ini.

Bab 3 Analisis dan Perancangan Sistem, berisi 3 bagian utama yaitu
kebutuhan sistem, rancangan flowchart sistem dan rancangan antarmuka. Pada
bagian kebutuhan sistem akan membahas tentang hardware dan software yang
digunakan oleh penulis dalam membuat dan mengerjakan program. Pada
rancangan flowchart akan menjelaskan langkah kerja sistem dari awal sampai
simulasi berhenti. Sedangkan pada rancangan antarmuka berisi gambaran jendela
sistem yang akan dibuat.

Pada Bab 4 Implementasi dan Analisis Sistem, berisi tentang hasil dari
program yang telah dibuat yang sudah di reancang pada bab 3.

Pada Bab 5 Kesimpulan dan Saran, merupakan bab terakhir dari penulisan
laporan tugas akhir ini yang berisi kesimpulan dari seluruh hasil yang ada serta
saran-saran untuk kegiatan riset kedepannya bila dilakukan penelitian yang

serupa.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Setelah dilakukan perancangan sistem yang ditulis di bab tiga dan
berdasarkan implementasi serta analisis yang ditulis di bab empat, maka dapat

diperoleh kesimpulan sebagai berikut.

1. Hasil simulasi menujukan bahwa algoritma breadth first search lebih cepat
untuk menemukan barang didalam permainan maze.

2. Langkah Algoritma breadth first search tidak terpengaruh pada kedalaman
maksimal pohon pencarian dibandingkan dengan depth first search yang
melakukan pencarian sampai kedalaman maksimal.

3. Pengambilan barang pada algoritma breadth first search akan selalu
mememilih yang paling dekat dari posisi orang sedangkan pada depth first
search pengambilan barang sangat terpengaruh pada posisi barang terhadap

orang.

5.2 Saran

Untuk menyempurnakan simulasi ini atau menyempurnakan simulasi sejenis,

penulis memberikan beberapa saran, yaitu:

1. User dapat membuat maze sendiri sehingga user bisa membuat tampilan
dan bentuk maze lebih menarik tingkat kerumitan langkah lebih bervariasi

2. Ada variasi kedalaman maksimal pada proses pencarian saat menggunakan
algortima depth first search sehingga dapat dilihat pengaruhnya terhadap
langkah.
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