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INTISARI 

 

Permainan Maze adalah permainan yang memiliki rule yang sederhana. Banyak 

pengguna yang menyukai rule yang sederhana sehingga permainan maze memiliki 

banyak penggemar. Permainan maze banyak digunakan Game Designer di permainan 

lain seperti Pacman, Bomberman dan lain sebagainya. Game Designer dapat membuat 

maze secara manual namun hal ini membutuhkan banyak waktu. Jika game desainer  

melakukan random tembok maze. Hal ini dimungkinkan namun akan ada kemungkinan 

maze tidak memiliki jalan keluar, sehingga maze tidak optimal digunakan.  

Generate maze dengan mengimplementasikan algoritma Depth First Search 

diharapkan dapat menghasikan maze yang optimal. Maze memiliki jalan yang panjang 

dan percabangan yang dalam. Selain memiliki Jalur yang rumit maze yang baik ialah 

maze yang memiliki jalur keluar yang tersembunyi di dalam rumitnya jalur-jalur lain.  

Algoritma Depth First Search dapat dimiplementasikan  pada permainan maze. 

Terutama untuk maze generate. Algoritma Depth First Search memiliki kemampuan 

untuk mencoba hampir semua block  yang belum dilewati. Algoritma Depth First 

Search dipastikan memiliki jalan keluar dan memiliki daya jelajah yang tinggi.  

Keywords: Maze, Depth First Search. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1. Latar Belakang 

 Saat ini banyak jenis permainan yang dapat kita mainkan menggunakan 

komputer. Permainan komputer merupakan salah satu bidang yang menggunakan 

kecerdasan buatan. Kecerdasan buatan atau artificial intelligence didefinisikan sebagai 

kecerdasan yang ditujukan oleh suatu entitas buatan. Kecerdasan disisipkan dalam 

komputer sehingga dapat melakukan pekerjaan yang manusia lakukan. 

Salah satu permainan komputer adalah permainan Maze. Pemainan Maze merupakan 

sebuah puzzle yang berbentuk jalan berliku-liku dan menyesatkan. Pemain permainan 

Maze minta pemain untuk berfikir dan memilih jalur sehingga pemain dapat keluar dari 

Maze. 

Game Maze atau labirin memiliki banyak jalur dan percabangan sehingga 

menciptakan banyak kemungkinan kobinasi jalur. Saat seorang game designer akan 

merancangkan peta labirin secara acak maka game designer dapat mengacak tembok 

labirin namun akan memungkinkan labirin tidak memiliki jalan keluar. Jika skala 

papan labirin tidak cukup luas maka game designer dapat mengevaluasi jalur-jalur pada 

peta Maze. Jika papan labirin cukup luas maka game designer akan kesulitan 

mengevaluasinya. 

Beberapa algoritma Artificial Intelligence dapat diimplementasian pada 

permainan Maze. Algoritma–algoritma ini diharapkan dapat digunakan dalam 

pengambilan keputusan. Algoritma Depth First Search (DFS) adalah salah satu 

algoritma yang dinilai cocok untuk diimplementasikan dalam kasus ini.  
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Pada penelitian ini diharapkan algoritma  Depth First Search (DFS) dapat 

menyelesaikan masalah dalam mendesain Maze. Algoritma Depth First Search ini 

dapat diimplementasikan pada Maze Generator.  

 

1.2. Rumusan Masalah 

a) Penerapan algoritma Depth First Search untuk mendesain permainan Maze. 

 

1.3. Batasan Masalah 

a) Algoritma yang digunakan Depth First Search dan Markov Chain. 

b) Bahasa pemrograman yang digunakan C# 

c) Luas papan labirin dimulai 15 X 15. 

d) Papan labirin dibuat acak (auto generate) 

 

1.4.   Tujuan Penelitian 

Tujuan Tugas akhir ini adalah mengimplementasikan algoritma Depth First 

Search dalam mendesain permainan Maze dan menganalisis hasil implementasi 

algoritma tersebut terhadap pendesainan permainan Maze. 

 

1.5. Metodelogi Penelitian 

 Metodelogi yang digunakan di dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a) Melakukan studi pustaka dengan mempelajari permainan Maze, 

algoritma Depth First Search melalui buku, artikel, jurnal, dan bahan-

bahan lainnya  yang mendukung dalam penulisan tugas akhir. 

b) Mengimplementasikan algoritma  Depth First Search ke dalam program. 

c) Pembuatan program Maze Generator menggunakan algoritma Depth 

First Search. 

d) Pengujian program. 

e) Penulisan Laporan Akhir. 
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1.6. Sistematika Penulisan 

Penulisan tugas akhir ini akan dibagi menjadi 5 Bab yaitu Bab 1 Pendahuluan, 

Bab 2 Tinjauan Pustaka, Bab 3 Analisis dan Perancangan, Bab 4 Implementasi dan 

Analisi Sistem, Bab 5 Kesimpulan dan Saran.  

BAB 1 PENDAHULUAN, yang berisi gambaran umum penelitian. 

Pendahuluan terdiri dari Latar Belakan, Perumusan Masalah, Batasan Masalah Tujuan 

Penelitian, Metode Penelitian, dan Sistematika Penulisan. 

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA, yang berisi Tinjauan Pustaka dan Landasan 

Teori. Tinjauan Pustaka berisi tentang penelitian-penelitian yang berhubungan dengan 

penelitian ini. Landasan Teori berisi teori-teori yang berhubungan dengan permainan 

Maze, Artificial Intelligence dan Algoritma  Depth First Search. 

BAB 3 PERANCANGAN SISTEM, berisikan analisis teori-teori yang 

digunakan dan bagaimana menerjemahkannya ke dalam suatu sistem yang hendak di 

buat.  

BAB 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM, Bab ini memuat hasil 

penelitian/implementasi, dan pembahasan/ analisis dari penelitian tersebut secara 

terpadu.  

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN, Kesimpulan merupakan pernyataan 

singkat dan tepat yang dijabarkan dari hasil analisis kegiatan penelitian/implementasi 

dalam penyusunan tugas akhir. Saran memuat aktifitas yang dilakukan untuk 

mengembangkan kinerja sistem saat ini. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Algoritma Depth First Search baik diimplementasikan  dalam melakukan 

generate maze. Algoritma Depth First Search memiliki kemampuan untuk mencoba 

hampir semua blok yang belum di lewati. Algoritma Depth First Search dipastikan 

memiliki jalan keluar. Dari percobaan table 4.1 menjukan bahwa algoritma Depth First 

Search memiliki daya jelajah yang baik hingga 2 kali lipat panjang maze yang dapat 

dilalui.  

5.2 Saran 

 Program permainan maze ini dapat dikembangkan lagi dengan berbagai macam 

metode yang diterapkan dalam Artificial Inteligence. Dengan penemuan ahli yang 

makin berkembang diharapkan metode yang digunakan juga akan lebih efisien 

mengingat permainan maze dapat digunakan di permainan-permainan lain.  

 Dalam studi Artificial Inteligence terdapat banyak algoritma searching yang 

dapat dibandingkan dengan Depth First Search sehingga dapat diketahui mana yang 

lebih baik dari sisi waktu pembanguan serta kompleksitas maze.  
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