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Hexagonal Maze Generator With Wilson Algorithm In Labyrinth Puzzle Game

By:
Muhammad Haikal Nagib
09021282025042

ABSTRACT

The Puzzle gei.re in video games is one of the popular genres among video
game players, one of which is a maze. Maze games are composed using various
types of tiles and grids, such as triangles, squares and hexagons. Maze generation
is one of the Procedural Content Generation (PCG) that can help generate mazes
on a larger scale automatically. The Wilson algorithm is one of the algorithms that
can be used in maze generation by producing mazes that have a high level of
difficulty through the random-walk loop erased feature. This study implements the
Wilson algorithm in a video game in generating mazes using hexagonal tiles. This
study aims to determine the performance of the Wilson algorithm in generating time
and the solvability of mazes using hexagonal tiles. Testing in this study was carried
out by generating mazes using the Wilson algorithm with a total of 25 trials at each
of 4 different sizes, namely 7x10, 17x15, 25x25 and 40x30. The results of this study
indicate that the Wilson algorithm can produce fast and solvable mazes even though
it uses hexagonal tiles.

Key Word: Procedural Content Generation, Maze Generation, Wilson Algorithm
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Hexagonal Maze Generator Dengan Algoritma Wilson Pada Permainan

Puzzle Labirin

Oleh:
Muhammad Haikal Nagib
09021282025042

ABSTRAK

Genre Puzzle pada video game merupakan salah satu genre yang populer
pada kalangan pemain video game yang salah satu dari permainannya adalah
labirin. Permainan labirin tersusun dengan menggunakan berbagai jenis tile dan
grid, seperti segitiga, persegi dan heksagon. Maze generation merupakan salah satu
dari Procedural Content Generation (PCG) yang dapat membantu pembangkitan
labirin dengan skala yang lebih besar secara otomatis. Algoritma Wilson
merupakan salah satu dari algoritma yang dapat digunakan pada maze generation
dengan menghasilkan labirin yang memiliki tingkat kesulitan tinggi melalui fitur
random-walk loop erased. Penelitian ini mengimplementasikan algoritma Wilson
dalam sebuah video game dalam membangkitkan labirin menggunakan tile
berbentuk heksagon. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui performa algoritma
Wilson dalam waktu membangkitkan dan so/vability dari labirin menggunakan tile
berbentuk heksagon. Pengujian pada penelitian ini dilakukan dengan
membangkitkan labirin menggunakan algoritma Wilson dengan total 25 kali
percobaan pada setiap 4 ukuran yang berbeda yaitu 7x10, 17x15, 25x25 dan 40x30.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa algoritma Wilson dapat menghasilkan
labirin yang cepat dan solvahle walaupun menggunakan file berbentuk heksagon.

Kata Kunci: Procedural Content Generation, Pembangkit Labirin, Algoritma
Wilson
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Pendahuluan
Pada bab pendahuluan ini akan membahas latar belakang, rumusan masalah
tujuan dan manfaat penelitian, batasan masalah, sistematika penulisan serta

kesimpulan secara umum pendahuluan ini.

1.2 Latar Belakang Masalah

Salah satu genre pada video game yang cukup populer dimainkan adalah
puzzle. Puzzle adalah suatu permainan teka-teki yang dirancang untuk memberikan
kepuasan kepada pemain ketika mereka berhasil memecahkan masalah yang ada
(Hermawan et al., 2017). Biasanya, puzzle melibatkan pemikiran logis, pemecahan
masalah, dan pengamatan untuk menyelesaikan tantangan yang diberikan. Di antara
berbagai jenis puzzle, terdapat juga yang dikenal sebagai maze atau labirin. Maze
juga merupakan permainan yang melalui jalur yang berliku dan sempit untuk
sampali pada tujuan (Lestari, 2020).

Ruang yang terdapat pada labirin biasanya terbagi menjadi sel-sel berbentuk
persegi panjang yang disebut sebagai tile (Pereira, 2020). Terdapat beberapa
macam bentuk tile yang dapat digunakan dalam membangun sebuah labirin pada
video game yaitu, square tile, hexagon tile, dan triangle tile. Square tile pada
umumnya digunakan dalam pembuatan sebuah labirin karena mudah untuk dibuat

dan mudah untuk mengontrolnya. Namun, hexagon tile atau dapat disebut sebagai



hexagon grid juga sering digunakan terutama oleh permainan-permainan yang
berjenis strategi (Putri et al., 2019).

Tile dengan bentuk heksagon memiliki keunggulan pada permainan labirin
karena memberikan pilihan yang lebih banyak untuk memilih jalur pada sebuah
labirin dan memiliki jarak tiap titik yang konstan. Dengan menggunakan tile
berbentuk heksagon dalam maze generation, pengembangan dapat menghasilkan
variasi, kompleksitas, dan estetika yang berbeda dalam permainan, simulasi, atau
aplikasi yang melibatkan labirin. Hal ini memberikan fleksibilitas yang lebih besar
dalam desain dan pengalaman pengguna yang unik.

Maze generation merupakan proses pembangkitan labirin yang dapat
dilakukan secara otomatis. Labirin yang dibangkitkan dapat memiliki berbagali
tingkat kesulitan, ukuran, dan struktur, tergantung dari pembuatnya. Algoritma
yang dapat digunakan pada maze generation ditemukan dan dikembangkan lebih
lanjut dari waktu ke waktu oleh berbagai engineer (Yang dan He, 2022). Algoritma
Wilson merupakan salah satu algoritma maze generation yang menghasilkan labirin
dengan tingkat kesulitan tinggi karena menciptakan labirin dengan jumlah
persimpangan yang cukup banyak sehingga mempersulit pemain untuk
menyelesaikannya (Gabrovsek, 2019).

Algoritma Wilson memiliki sifat acak dan tidak mengikuti pola tertentu
dalam pembentukan labirinnya yang akan menghasilkan labirin dengan banyak
macam variasi. Setiap langkah pembangkitan, sel yang akan menjadi tetangga pada
pembangkitan jalur akan dipilih secara acak. Algoritma Wilson memulai proses

pembangkitan jalur labirin dengan mengunjungi sel yang belum dikunjungi dan



akan mengakhiri proses pembangkitan jalur labirin jika bertemu dengan sel yang
telah dikunjungi. Selama masih terdapat sel yang belum dikunjungi, maka proses
pembangkitan jalur labirin akan terus berjalan.

Algoritma Wilson dapat menghasilkan labirin yang baik karena dapat
menghilangkan sebuah keadaan terdapat jalur yang tidak dapat diakses dari sisi
mana pun (Simonyan et al., 2019). Algoritma ini juga memiliki fitur loop-erased
random walk, yang memungkinkan jika jalur pembangkitan labirin kebetulan
bertemu dengan jalurnya sendiri sebelumnya hingga membentuk sebuah lingkaran
maka ia akan menghapus lingkaran tersebut sebelum melanjutkan pembangkitan
(Buck, 2015). Keunggulan dari algoritma Wilson tersebut dapat menghasilkan
labirin yang lebih struktural dan dapat diakses dengan baik, serta memberikan
pengalaman bermain yang menantang serta baru apabila diterapkan dengan

menggunakan tile berbentuk heksagon.

1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, maka rumusan
permasalahannya adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana mengimplementasikan algoritma  Wilson  untuk
menghasilkan labirin menggunakan tile berbentuk heksagon dalam
permainan puzzle labirin?

2. Apakah labirin heksagonal yang dihasilkan menggunakan algoritma
Wilson merupakan labirin yang dapat diselesaikan (solvable) atau

tidak?



3. Bagaimana efek dari perbedaan ukuran labirin terhadap waktu

pembangkitan labirin?

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan Penelitian ini yaitu:
1.  Mengimplementasi algoritma Wilson sebagai algoritma yang
menghasilkan labirin dengan tile berbentuk heksagon.
2. Mengetahui apakah labirin yang dihasilkan dengan Algoritma Wilson
dapat diselesaikan (solvable) atau tidak.
3. Mengidentifikasi faktor yang mempengaruhi waktu proses

pembangkitan labirin.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini sebagai berikut:

1. Dapat mengetahui implementasi serta hasil pembangkitan labirin
dengan tile berbentuk heksagon menggunakan algoritma Wilson.

2. Hasil dari penelitian ini dapat menambah informasi bagi peneliti
selanjutnya dalam karya ilmiah yang berkaitan dengan implementasi
algoritma Wilson.

3. Penelitian ini dapat digunakan oleh pengembang video game sebagai

referensi pembangkitan labirin yang menggunakan algoritma Wilson.



1.6 Batasan Masalah
Batasan masalah pada penelitian ini disusun secara sistematis agar mudah
dimengerti, antara lain:
1. Penelitian hanya berfokus pada pengembangan pembangkitan labirin.

2. Jenis tile yang digunakan adalah tile berbentuk heksagon.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematis penulisan proposal ini terbagi ke dalam 3 BAB, yakni :
BAB |. PENDAHULUAN

Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang, perumusan masalah, tujuan
dan manfaat penelitian, batasan masalah atau ruang lingkup serta sistematika
penulisan.
BAB Il. KAJIAN LITERATUR

Pada bab ini berisi kajian literatur yang digunakan dalam penelitian, seperti
definisi Game, Maze Generation, algoritma Wilson, serta semua hal dan penelitian
lain yang relevan dengan penelitian yang dilakukan.
BAB IIl. METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini membahas proses yang akan dilaksanakan selama penelitian,
Seperti pengumpulan data, analisis data dan perancangan perangkat lunak. Setiap
tahap akan dijelaskan berdasarkan kerangka kerja yang dibuat.

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK



Pada bab ini membahas mengenai perancangan dan lingkungan
implementasi algoritma Wilson pada labirin dengan tile heksagon serta pengujian
terhadap perangkat lunak.

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN

Pada bab ini, hasil pengujian berdasarkan langkah-langkah yang telah
direncanakan disajikan. Analisis diberikan sebagai basis dari kesimpulan yang
diambil dalam penelitian ini.

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini berisi kesimpulan dari semua uraian-uraian pada bab-bab

sebelumnya dan juga berisi saran-saran yang diharapkan dapat berguna bagi

penelitian selanjutnya.

1.8 Kesimpulan
Pada bab ini telah dijelaskan latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan
manfaat penelitian, batasan masalah serta sistematika penelitian yang akan

dijadikan sebagai pokok pikiran peneliti.
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