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MOTTO 

 

 
“…..Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. Sesungguhnya 

bersama kesulitan itu ada kemudahan” 

(QS Al Insyirah 5 – 6) 

“Jangan terlalu ambil hati dengan ucapan seseorang, kadang manusia punya 

mulut tapi belum tentu punya pikiran.” 

- Albert Einstein - 

 

“Hadapi dan nikmati setiap perjuangan, karena setelah kesulitan pasti ada 

kemudahan” 

- Aprizal Abyan - 
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INTISARI 

PEMBANGKIT PETA LABIRIN MENGGUNAKAN ALGORITMA  

DEPTH FIRST SEARCH 

Oleh : 

MUHAMMAD APRIZAL ABYAN 

165410165 

 

Saat ini sudah banyak sekali jenis game puzzle yang asik untuk dimainkan, 

salah satunya adalah game labirin. Labirin merupakan puzzle yang terdiri dari jalur 

yang rumit serta berliku-liku, dimana penyelesaian game tersebut harus mencari 

jalan keluar dari labirin. Tetapi masih sering ditemukan permainan labirin yang 

jalurnya tetap sama karena memang sudah dibuat statis pada permainan tersebut. 

Hal ini mengurangi rasa ingin tahu pemain untuk menelusuri labirin itu kembali. 

Untuk menghasilkan labirin yang dinamis, perlu adanya maze generator sebagai 

pembangkit peta labirin.  

Sistem ini dikembangkan pada platform android, dengan menggunakan 

Unity sebagai tools. Dalam pengembangannya sistem ini menggunakan algoritma 

Depth-First Search sebagai maze generator. Kemudian dilakukan pengujian 

terhadap 3 level kompeksitas labirin yang dibentuk, yatiu simpel, sedang dan 

kompkeks untuk menganalisis resource seperti CPU terpakai, GC Alloc dan waktu 

yang dibutuhkan saat proses generate labirin. 

Dengan menggunakan algoritma ini sebagai maze generator, dapat 

menghasilkan peta labirin yang dinamis. Serta hasil yang diperoleh dari pengujian 

ini yaitu labirin simpel menggunakan CPU rata-rata sebesar 15,56%, GC Alloc rata-

rata sebesar 167,45KB, dan waktu rata-rata selama 45,02ms. Labirin sedang 

menggunakan CPU rata-rata sebesar 22,34%, GC Alloc rata-rata sebesar 242,73KB, 

dan waktu rata-rata selama 74,25ms. Labirin kompleks menggunakan CPU rata-

rata sebesar 29,80%, GC Alloc sebesar 351,05KB, dan waktu rata-rata selama 

116,67ms. Artinya semakin kompleks labirin yang dibentuk, maka semakin besar 

juga resource yang dibutuhkan. 

Kata kunci : depth-first search, labirin, maze generator, resource, unity 
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