IMPLEMENTASI ALGORITMA PRIM SEBAGAI CREATOR
JALUR PERMAINAN MAZE

Skripsi

oleh
DEVIAN RICKO HUTAMA
22084456

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI
UNIVERSITAS KRISTEN DUTA WACANA
2012



IMPLEMENTASI ALGORITMA PRIM SEBAGAI CREATOR
JALUR PERMAINAN MAZE

Skripsi

nik Informatika Fakultas Teknologi Informasi
Kristen Duta Wacana

Syarat dalam Memperoleh Gelar

Sarjana Komputer

Disusun oleh

DEVIAN RICKO HUTAMA
22084456

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI
UNIVERSITAS KRISTEN DUTA WACANA
2012



PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Saya menyatakan dengan sesungguhnya bahwa skripsi dengan judul:

Implementasi Algoritma Prim sebagai Creator Jalur Permainan Maze

yang saya kerjakan untuk melengkapi sebagian persyaratan menjadi Sarjana
Komputer pada pendidikan Sarjana Program Studi Teknik Informatika Fakultas
Teknologi Informasi Universitas Kristen Duta Wacana, bukan merupakan tiruan
atau duplikasi dari skripsi kesarjanaan di lingkungan Universitas Kristen Duta
Wacana maupun di Perguruan Tinggi atau instansi manapun, k

sumber informasinya dicantumkan sebagaimana mestinya,
Jika dikemudian hari didapati bahwa hasil skripsi ini

tiruan dari skripsi lain, saya bersedia dikenai pencabutan gelar
kesarjanaan saya.

, 19 Desember 2012

DEVIAN RICKO HUTAMA
22084456



Judul Skripsi

Nama Mahasiswa
NIM
Matakuliah

Kode

Semester

Tahun Akademik

HALAMAN PERSETUJUAN

: Implementasi Algoritma Prim sebagai Creator Jalur
Permainan Maze

: DEVIAN RICKO HUTAMA

: 22084456

: Skripsi (Tugas Akhir)

: TIW276

: Gasal

1 2012/2013

diperiksa dan disetujui di
Yogyakarta,
ada tanggal 19 Desember 2012

@e bimbing I Dosen Pembimbing II
el

Drs. R. Gunawan Santosa, M.Si. 1, M.T.



HALAMAN PENGESAHAN

IMPLEMENTASI ALGORITMA PRIM SEBAGAI CREATOR JALUR
PERMAINAN MAZE

Oleh: DEVIAN RICKO HUTAMA /22084456

Dipertahankan di depan Dewan Penguji Skripsi
Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Informasi
Universitas Kristen Duta Wacana - Yogyakarta
Dan dinyatakan diterima untuk memenuhi salah satu syarat m
Sarjana Komputer
pada tanggal 21 November 2012

Dewan Penguji:

1. Drs. R. Gunawan Santosa, M. Si.
2. Junius Karel, M.T.
3. Budi Susanto, SKo
4



UCAPAN TERIMA KASIH

Puji Syukur ke hadapan Tuhan Yang Maha Esa atas segala berkat penyertaan-Nya
sehingga penulis daat menyelesaikan program dan penulisan laporan Tugas Akhir
ini. Selama proses pengerjaan program maupun penulisan laporan, tentunya

penulis banyak sekali mendapatkan bimbingan, dukungan, masukan, cinta, kasih

sayang, dan doa dari berbagai pihak. Pada kesempatan ini, dengan segala

Juga atas kerja keras, kegigihan, dan

Saudara Devian Ricky Hutama yang selalu menemaniku mengerjakan
arena dia juga harus mengerjakan skripsi “Korea”-nya dan
juga atas dukungan dan masukannya selama pengerjaan skripsi ini.

Akhirnya kita lulus, Dek! ©

Kakak perempuanku yang paling cantik Dewina Rieska Hutama yang selalu
memberikan semangat dan dukungan dari Jakarta. Biarpun kamu jauh

di Jakarta, tapi aku tahu kamu terus kasi doa buat aku, Cik! ©

Vi



Kekasihku Ephyfania Mahesti yang selalu mendukung dan menyemangati dengan
sabar dan penuh kasih sayang, biarpun kadang aku omong doang.

Maaf kita gak bisa lulus bareng, besok aku susulin ya, Cinto! ¥

Sahabat-sahabat terbaikku “Big Famz”, Adi “Lemu”, April “ApiL”, Biandi “Si
Koh”, Bonita “Boncel”, Deny “Om”, Edwin “Gentho”, Ivan “Tinjing”,
Michael “Mek”, Ody “Odonk”, Rhesa “Rz”, Riri “Cuen”, Robert
“Bibir”, Yonathan “ljonk” yang selalu ngajak main, hahaha.. Terima
kasih buat semua senyuman maupun tangisan yang telah kita lalui

bersama ©

Anjing-anjingku di rumah yang selalu bikin rumah
(1), Nono, Momo, Kitty, Coco ( t

sempurna. Oleh=kagena itu penulis mengharapkan kritik dan saran yang membangun dari

pembaca I chingga, suatu saat penulis dapat membuat karya yang lebih baik

lagi.

Yogyakarta, 30 Oktober 2012

Penulis

vii



INTISARI

IMPLEMENTASI ALGORITMA PRIM SEBAGAI CREATOR JALUR
PERMAINAN MAZE

Perkembangan teknologi yang semakin maju membawa dampak positif
pada kehidupan manusia, termasuk dengan penggunaan komputer yang semakin
bervariasi, termasuk untuk bermain. Permainan maze dapat dikatakan sebagai
salah satu permainan komputer yang menarik. Namun, untuk dapat menciptakan
jalur permainan yang tepat memiliki 1 jalur keluar dibutuhkan perhitungan yang
tidak mudah. Dimensi dari maze juga menjadi faktor yang, menentukan seberapa
sulit atau seberapa menarik permainan maze. Permasalahallyang muncul adalah
bagaimana sistem dapat menghasilkan sebuah jalur maze yang tepat
memiliki 1 jalur keluar namun sesuai dengan dimensi kan.

diglimakan adalah algoritma
entangan minimum dari graf

rim. Jalur permainan maze yang dibangun
emiliki kompleksitas yang tergantung pada
In besar ukuran maze, maka akan semakin besar
aze yang dihasilkan.

besarnya u
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tidak mudah. Dimensi dari maze juga menjadi faktor yang, menentukan seberapa
sulit atau seberapa menarik permainan maze. Permasalahallyang muncul adalah
bagaimana sistem dapat menghasilkan sebuah jalur maze yang tepat
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin maju, saat ini

pengunaan komputer tidak hanya sebatas pada kemampuan menghitung secara

otomatis, namun bisa juga dimanfaatkan untuk bermain. Salah satu permainan

komputer yang cukup terkenal yaitu permainan maze. a permainan maze,
dibatasi oleh tembok-tembok. Pemain diharap
yang tepat dengan menelusuri jalan atau jalu ) alang tembok.

an  maze sendiri  bukanlah
sembarang jalur, namun jalur-jald@r iniQR memiliki tepat 1 jalur yang
memungkinkan pemain untu ] eluar. Pada permainan maze ini
pula, apabila dimensi dari il, maka pemain akan dapat dengan

mudah mencari jalan keluar: apabila permainan maze ini memiliki

cepat.

permainan yang hanya memiliki tepat 1 jalur yang tepat untuk mencapai jalan
keluar.

1.2. Perumusan Masalah

Dalam penelitian ini, perumusan masalah yang diambil peneliti adalah

sebagai berikut :



e Bagaimana pengimplementasian algoritma Prim sebagai creator

jalur permainan maze?

1.3. Batasan Masalah

Batasan masalah yang diberikan penulis pada penelitian ini adalah sebagai

berikut :

Sistem mampu melakukan generate jalur permainan maze

menggunakan implementasi algoritma Prim.

Ukuran grid maze memenuhi ketentuan N x W\ dengan N minimal
adalah 5 dan N maksimal adalah 20, y
sebelum dilakukan proses generate

Letak pintu masuk dan keluar 4 hasil randomize dari

pilkan jumlah langkah dan waktu yang didapat oleh pemain
dan tidak mencatatnya pada sistem.

Sistem tidak dapat membantu mencarikan solusi untuk menemukan
pintu keluar.

Maze hasil generate oleh sistem dapat disimpan ke dalam gambar
dengan format .JPG, tetapi sistem tidak dapat melakukan load gambar
maze yang sudah disimpan tersebut.

Bahasa pemrograman yang digunakan dalam pembuatan sistem adalah
VB.Net.



1.4.

Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana algoritma Prim

dapat diimplementasikan sebagai creator jalur permainan maze.

1.5.

Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan penulis adalah sebagai berikut :

Studi Pustaka

Tahapan melakukan studi pustaka untuk perkaya informasi
mengenai algoritma Prim yang nantin
utama dalam pembuatan sistem, yai
Prim itu sendiri sebagai creato n maze. Dalam studi
an berbagai macam sumber
bu

pustaka  seperti ilmiah  yang dapat

ahap@n § melakukan perancangan antarmuka sistem sekaligus

Pengkodean
Tahapan mengimplementasikan algoritma Prim ke dalam bahasa
program sesuai dengan prosedur yang sudah dirancang untuk

menyelesaikan sistem yang diinginkan.

Pengujian
Tahapan pengujian sistem untuk mengetahui sejauh mana algoritma

Prim diimplementasikan ke dalam sistem. Pada tahapan ini akan dicari



1.6.

segala kemungkinan kesalahan sistem, sehingga sistem dapat berjalan

sesuai dengan yang diinginkan.

Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penulisan penelitian

ini terbagi ke dalam 5 bab. Pada Bab 1, berisi pendahuluan yang

menjelaskan gambaran umum mengenai penelitian dan sistem yang dibuat,

meliputi latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah,
tujuan penelitian, metodologi penelitian, dan
Pada Bab 2, akan dipaparka

digunakan sebagai acuan dalam peneliti embuatan sistem. Bab

sistem sesuai dengan
simpulan akhir dari penelitian yang

aran yang berguna bagi pihak lain yang



5.1.

BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan
Berikut ini adalah beberapa kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan

analisis terhadap hasil yang diperoleh dari percobaan terhadap sistem :

5.2.

yang lebih dinamis serta |

a) Kompleksitas maze yang dihasilkan sistem tidak tergantung pada

algoritma pemberian bobot vertex, melai

besarnya ukuran maze.
b) Jumlah penghancuran wall pada grid ma
memenuhi rumus (N x N) — 1.
c) Algoritma Prim bukan meru

jalur permainan maze.

Saran

Saran yang diberikan

user jika pie esulitan menemukan jalan keluar yang tepat.

n tergantung pada

etentuan N x N

baik sebagai creator

lisagi peneliti selanjutnya yang akan membuat
generator dapat menerima input ukuran maze

ditambahkan solver sehingga dapat membantu

52
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