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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. Permasalahan yang muncul adalah 
bagaimana sistem dapat menghasilkan sebuah jalur permainan maze yang tepat 
memiliki 1 jalur keluar namun sesuai dengan dimensi yang diinginkan. 

Berbagai algoritma dapat digunakan untuk mewujudkan sebuah jalur 
permainan maze. Salah satu algoritma yang mungkin digunakan adalah algoritma 
Prim. Algoritma Prim menciptakan sebuah pohon bentangan minimum dari graf 
terkoneksi berbobot. Pohon bentangan yang tercipta menjadi jalur permainan 
maze yang berliku-liku seperti adanya percabangan pada sebuah pohon. 

Sistem yang dibangun mampu melakukan generate maze secara otomatis 
maupun per tahap sehingga dapat mempermudah pembaca untuk memahami 
proses implementasi algoritma Prim. Jalur permainan maze yang dibangun 
menggunakan algoritma Prim memiliki kompleksitas yang tergantung pada 
besarnya ukuran maze. Semakin besar ukuran maze, maka akan semakin besar 
pula kompleksitas maze yang dihasilkan.  © U
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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. Permasalahan yang muncul adalah 
bagaimana sistem dapat menghasilkan sebuah jalur permainan maze yang tepat 
memiliki 1 jalur keluar namun sesuai dengan dimensi yang diinginkan. 

Berbagai algoritma dapat digunakan untuk mewujudkan sebuah jalur 
permainan maze. Salah satu algoritma yang mungkin digunakan adalah algoritma 
Prim. Algoritma Prim menciptakan sebuah pohon bentangan minimum dari graf 
terkoneksi berbobot. Pohon bentangan yang tercipta menjadi jalur permainan 
maze yang berliku-liku seperti adanya percabangan pada sebuah pohon. 

Sistem yang dibangun mampu melakukan generate maze secara otomatis 
maupun per tahap sehingga dapat mempermudah pembaca untuk memahami 
proses implementasi algoritma Prim. Jalur permainan maze yang dibangun 
menggunakan algoritma Prim memiliki kompleksitas yang tergantung pada 
besarnya ukuran maze. Semakin besar ukuran maze, maka akan semakin besar 
pula kompleksitas maze yang dihasilkan.  © U
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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. 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 1 jalur yang 

memungkinkan pemain untuk mencapai jalan keluar. Pada permainan maze ini 

pula, apabila dimensi dari permainan ini kecil, maka pemain akan dapat dengan 

mudah mencari jalan keluar. Namun, apabila permainan maze ini memiliki 

dimensi yang besar, maka pemain akan sulit untuk menemukan jalan keluar secara 

cepat.  

Dengan adanya masalah tersebut di atas, tercetuslah keinginan untuk 

mengimplementasikan algoritma Prim sebagai creator jalur permainan maze. 

Sehingga, nantinya algoritma Prim ini akan mampu meng-generate jalur-jalur 

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 : 

© U
KDW



2 
 

• 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 N dengan N minimal 

adalah 5 dan N maksimal adalah 20, yang ditentukan oleh pemain 

sebelum dilakukan proses generate maze. 

• Letak pintu masuk dan keluar maze merupakan hasil randomize dari 

sistem. Pintu masuk hanya bisa berada pada kotak-kotak terbawah 

pada grid, dan pintu keluar hanya bisa berada pada kotak-kotak teratas 

pada grid. 

• Bobot pada setiap vertex dalam grid merupakan hasil randomize dari 

sistem dengan nilai minimum 0 dan maksimum 999. 

• Sistem hanya dapat dimainkan oleh 1 pemain saja dan digerakkan 

menggunakan keyboard berupa anak panah atas, bawah, kiri, dan 

kanan. 

• Pada saat user memainkan maze hasil generate, sistem hanya 

menampilkan 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. 
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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 memperkaya informasi 

mengenai algoritma Prim yang nantinya akan menjadi algoritma 

utama dalam pembuatan sistem, yaitu pengimplementasian algoritma 

Prim itu sendiri sebagai creator jalur permainan maze. Dalam studi 

pustaka ini, penulis akan memanfaatkan berbagai macam sumber 

pustaka seperti buku dan jurnal ilmiah yang dapat 

dipertanggungjawabkan keilmiahannya. 

• Analisis Masalah 

Tahapan memahami kinerja algoritma Prim secara mendetail serta 

proses penerapan algoritma Prim tersebut dalam pembuatan sistem. 

• Perancangan Sistem 

Tahapan melakukan perancangan antarmuka sistem sekaligus 

prosedur penerapan algoritma Prim ke dalam sistem.  

• 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 
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segala kemungkinan kesalahan sistem, sehingga sistem dapat berjalan 

sesuai dengan yang diinginkan.  

 

1.6. 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 sistematika penulisan. 

Pada Bab 2, akan dipaparkan mengenai landasan teori yang 

digunakan sebagai acuan dalam penelitian dan juga pembuatan sistem. Bab 

3 berisi rancangan sistem berupa rancangan antarmuka sistem maupun 

prosedur kerja dari sistem itu sendiri. Bab 4 berisi implementasi sistem 

yang disertai penjelasan dari implementasi sistem sesuai dengan 

perancangan yang ada. Bab 5 berisi kesimpulan akhir dari penelitian yang 

dilakukan ini dan juga disertai saran yang berguna bagi pihak lain yang 

mungkin akan melakukan penelitian sejenis. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Berikut ini adalah beberapa kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan 

analisis terhadap hasil yang diperoleh dari percobaan terhadap sistem : 

a) Kompleksitas maze yang dihasilkan sistem tidak tergantung pada 

algoritma pemberian bobot vertex, melainkan tergantung pada 

besarnya ukuran maze. 

b) Jumlah penghancuran wall pada grid maze dengan ketentuan N x N 

memenuhi rumus (N x N) – 1. 

c) Algoritma Prim bukan merupakan algoritma terbaik sebagai creator 

jalur permainan maze. 

 

5.2. Saran 

Saran yang diberikan penulis bagi peneliti selanjutnya yang akan membuat 

sebuah maze generator adalah maze generator dapat menerima input ukuran maze 

yang lebih dinamis serta jika perlu ditambahkan solver sehingga dapat membantu 

user jika mengalami kesulitan menemukan jalan keluar yang tepat. 

© U
KDW



 

53 
 

DAFTAR PUSTAKA 

 

Deo, N. (1994). Graph Theory with Applications to Engineering and Computer 
Science. New Delhi : Prentice-Hall of India. 

Even, S. (1979). Graph Algorithms. Maryland : Computer Science Press, Inc. 

Gross, J., & Yellen, J. (1999). Graph Theory and It’s Application. Florida : CRC 
Press. 

Turan, M., & Aydin, K. (2010). A Dynamic Terrain-Spaced Maze Generation 
Algorithm. Global Journal of Computer Science and Technology, Vol. 10 
No. 15, pp. 9 – 14. 

West, D.B. (2001). Introduction to Graph Theory. Upper Saddle River : Prentice-
Hall, Inc. 

Wilson, R.J. (1985). Introduction to Graph Theory. Hongkong : Longman 
Scientific & Technical. 

Xu, J., & Kaplan, C.S. (2007). Image-Guided Maze Construction. ACM 
Transactions on Graphics (TOG) – Proceedings of ACM SIGGRAPH 2007, 
Vol. 26 No. 3. 

© U
KDW


	sampul
	abstrak
	bab 1
	bab 5
	pustaka



