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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 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 kompkesitasnya. 

Sistem yang dibangun 100% mampu menghasilkan Maze secara dinamis, sistem 

juga mampu mencari jalan keluar dari Maze yang dibuat. Bentuk Maze mempengaruhi 

kompleksitas Maze. 

 

Kata Kunci : Maze, Solver, Algoritma Sidewinder, Algoritma Recursive Backtracker  
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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 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 kompkesitasnya. 

Sistem yang dibangun 100% mampu menghasilkan Maze secara dinamis, sistem 

juga mampu mencari jalan keluar dari Maze yang dibuat. Bentuk Maze mempengaruhi 

kompleksitas Maze. 

 

Kata Kunci : Maze, Solver, Algoritma Sidewinder, Algoritma Recursive Backtracker  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Di era teknologi komputer yang semakin berkembang, komputer tidak hanya di 

gunakan untuk ke butuhan penghitungan tetapi dapat digunakan untuk kebutuhan 

multimedia dan hiburan yang lain. Salah satunya adalah kebutuhan komputer hiburan 

berupa game, pada saat ini banyak game yang diminati oleh semua kalangan mulai dari 

anak – anak sampai dengan dewasa. Setiap game memiliki genre antara lain puzzle, 

role playing game(RPG), adventure , horror, shooter, race. Game bergenre puzzle 

merupakan game untuk mengasah otak, karena puzzle game dapat meningkatkan daya 

kreatifitas dan tingkat intelektual pemainnya. 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.  

Membuat sebuah map labirin  bukanlah hal yang susah, akan tetapi menjadi 

berbeda ketika membuat beberapa map yang berbeda untuk setiap game stage. 

Programmer sering merasa kesulitan ketika membuat map yang berbeda-beda untuk 

setiap stage, karena harus menata ulang map dan membuat secara manual (Kristiadi, 

2015). 

Dari permasalahan diatas, membuat map labirin yang memiliki bentuk yang 

berbeda-beda dapat dilakukan dengan menggunakan algoritma yang mampu membuat 

labirin secara acak tiap kali dihasilkan. Programmer tidak akan kesulitan dengan 

membuat map labirin yang berbeda-beda secara manual dengan menambahkan 

algoritma pembuat labirin kedalam program. Membuat map labirin secara otomatis dan 

acak tidak hanya mempermudah programmer saja tapi dapat juga memberikan 

pengalaman bermain yang berbeda-beda kepada player ketika map yang ditemui dalam 

suatu game tidak pernah sama, karena labirin yang dihasilkan selalu acak sehingga 

tidak menghasilkan bentuk labirin yang sama. Dari map labirin yang dibuat belum tentu 
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juga programmer dapat mengetahui jalan keluar sebuah labirin dengan cepat sehingga 

diperlukan juga algoritma yang dapat digunakan untuk mencari jalan keluar. 

Dari permasalahan tersebut, penulis ingin mengimplementasikan algoritma 

Sidewinder sebagai generator pembuatan sebuah labirin dan menggunakan algoritma 

Recursive Backtracker sebagai solver jalan keluar dari labirin tersebut. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah: 

a. Apakah algoritma Sidewinder dapat diimplementasikan sebagai generator maze 

? 

b. Apakah algoritma Recursive Backtracker dapat diimplementasikan sebagai 

solver sebuah maze ? 

c. Apakah bentuk maze dapat mempengaruhi nilai traversed node dan path node ? 

1.3 Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini peneliti memberikan batasan masalah sebagai berikut : 

a. Ukuran maksimal map yang diuji adalah 30x30. 

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

c. Untuk analisis posisi start berada di pojok kiri atas. 

d. Untuk analisis posisi end berada pada pojok kanan bawah. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan pembuatan tugas akhir ini adalah  

a. Mengimplementasikan algoritma Sidewinder untuk membuat  sebuah maze.  

b. Mengimplementasikan algoritma Recursive Backtracker sebagai solusi 

pencarian jalan keluar sebuah maze. 

c. Mengukur tingkat ketepatan algoritma Sidewinder dan algoritma Recursive 

Backtraker sebagai pembuat maze dan sebagai solusi pencarian jalan keluar 

sebuah maze. 
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1.5 Metode Penelitian 

Studi pustaka dilakukan dengan membaca referensi-referensi dan artikel maupun 

jurnal –jurnal yang berhubungan dengan salah yang dihadapi untuk menunjang 

perancangan dan pembuatan program serta penulisan tugas akhir 

a. Studi pustaka dan literature 

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, dan algoritma Recursive 

Backtracker. 

b. Pembuatan Sistem 

Pada tahap ini berisi perancangan antarmuka sistem dan mengimplementasikan 

algoritma Sidewinder dan algoritma Recursive Backtracker ke dalam bahasa program. 

Bahasa pemrograman yang digunakan adalah HTML5 dan javascript. 

c. Pengujian dan Analisis 

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 percobaan beberapa kali dalam generator 

maze dan solver maze. 

d. Analisis Hasil Percobaan dan Evaluasi 

Tahapan ini berisi tentang analisis pengujian sistem yang telah dilakukan 

sebelumnya. Hasil akhir analisis menampilkan presentase keberhasilan algoritma 

Sidewinder sebagai generator maze dan algoritma Recursive Backtracker sebagai 

solver maze. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Bab 1 PENDAHULUAN, Bab ini berisi gambaran umum penelitian. 

Pendahuluan terdiri dari Latar Belakang, Perumusan Masalah, Batasan Masalah , 

Tujuan Penelitian, Metode Penelitian, dan Sistematika Penulisan.  

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. 
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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 DAN ANALISIS SISTEM, Bab ini memuat hasil 

riset/implementasi, dan pembahasan/analisis dari riset tersebut yang sifatnya terpadu. 

Bab 5 KESIMPULAN DAN SARAN, Kesimpulan merupakan pernyataan 

singkat dan tepat yang dijabarkan dari hasil analisis kegiatan riset/implementasi dalam 

penyusunan skripsi. Saran memuat aktifitas yang dilakukan untuk mengembangkan 

kinerja sistem saat ini. 
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BAB 5 

KESIMPULAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil implementasi dan analisis sistem, maka dapat disimpulkan 

sebagai berikut : 

a. Algoritma Sidewinder terbukti 100% mampu menghasilkan perfect maze.  

b. Algortima Recursive Backtracker 100% akurat mencari jalan keluar dari sebuah 

maze yang digenerate menggunakan Algortima Sidewinder.  

c. Maze persegi panjang vertikal lebih rumit dari maze persegi panjang horisontal 

yang dapat dilihat dari nilai path nodes dan nilai traversed nodes lebih tinggi 

pada maze persegi panjang vertikal. 

5.2 Saran 

Saran yang diberikan penulis untuk pengembangan sistem selanjutnya adalah 

sebagai berikut : 

a. Algoritma Sidewinder dapat diimplementasikan langsung kedalam sebuah game 

sebagai pembuat map secara dinamis. 

b. Dapat dilakukan penelitian lebih lanjut menggunakan algoritma Recursive 

Backtracker untuk mencari jalan keluar pada imperfect maze. 
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