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Abstrak 
Game labirin (maze game) merupakan salah satu permasalahan klasik dalam bidang kecerdasan buatan yang sering 

dimanfaatkan sebagai media pengujian algoritma pencarian jalur. Kompleksitas struktur labirin menjadikan permainan ini 

relevan untuk mengevaluasi kemampuan algoritma dalam menentukan rute terpendek secara optimal dan efisien. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengidentifikasi metode yang paling dominan digunakan, menentukan algoritma dengan performa terbaik, 

serta menganalisis tren penelitian berdasarkan tahun publikasi dan distribusi negara penelitian. Metode yang diterapkan dalam 

penelitian ini adalah Systematic Literature Review (SLR) dengan menganalisis 30 artikel ilmiah yang diperoleh dari berbagai 

sumber publikasi akademik pada rentang tahun 2016–2026. Tahapan penelitian dilakukan melalui proses identifikasi, seleksi 

literatur, ekstraksi data, penilaian kualitas, dan sintesis hasil penelitian. Hasil kajian menunjukkan bahwa algoritma A* (A-

Star) merupakan metode yang paling banyak digunakan dalam penyelesaian game labirin karena memiliki kemampuan 

menghasilkan jalur optimal dengan efisiensi waktu pencarian yang lebih baik dibandingkan algoritma lainnya. Selain itu, 

penelitian terkait game labirin terus mengalami perkembangan yang ditandai dengan implementasi algoritma pada berbagai 

platform, seperti desktop, web, aplikasi mobile, hingga lingkungan tiga dimensi yang melibatkan Non-Player Character (NPC). 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memberikan gambaran yang komprehensif mengenai perkembangan metode pencarian 

rute pada game labirin dan diharapkan dapat menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya dalam pengembangan algoritma 

pencarian dan optimasi di bidang kecerdasan buatan. 

Kata Kunci: Game Labirin, A*, BFS, DFS, Pencarian Rute Terpendek, Systematic Literature Review 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan pesat dalam bidang kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) telah mendorong lahirnya berbagai 

pendekatan komputasi yang dirancang untuk menangani permasalahan berbasis ruang keadaan (state space 

problem)[1], [2], [3]. Permasalahan jenis ini banyak dijumpai dalam konteks optimasi, perencanaan, sistem 

navigasi, hingga pengembangan permainan digital yang menuntut proses pencarian solusi secara efisien dan 

terstruktur  [4], [5]. Salah satu bentuk permasalahan yang kerap digunakan sebagai objek kajian dalam penelitian 

adalah pencarian rute terpendek (shortest path problem), yaitu proses penentuan jalur paling optimal dari suatu 

titik awal menuju titik tujuan [1], [2]. 

Game labirin (maze game) merupakan representasi klasik dari permasalahan tersebut dan sering dimanfaatkan 

sebagai media pengujian dalam penelitian kecerdasan buatan[4], [6], [7]. Dalam konteks ini, setiap posisi di daam 

labirin dapat dipandang sebagai suatu keadaan (state), sedangkan perpindahan antar posisi direpresentasikan 

sebagai aksi atau transisi[5], [8]. Variasi tingkat kompleksitas struktur labirin menjadikan permainan ini relevan 

untuk mengevaluasi kemampuan  

algoritma dalam menelusuri ruang pencarian secara efektif dan efisien[4], [7]. 

Dalam perkembangannya, berbagai algoritma pencarian telah diterapkan untuk menyelesaikan permasalahan 

pencarian rute pada game labirin[1], [2], [4]. Pendekatan awal umumnya mengandalkan metode uninformed 

search, seperti Breadth First Search (BFS) dan Depth First Search (DFS), yang bekerja tanpa memanfaatkan 

informasi tambahan terkait estimasi jarak menuju tujuan[4], [7], [9]. BFS dikenal mampu menghasilkan solusi 

optimal berdasarkan jumlah langkah, namun memiliki keterbatasan dalam hal penggunaan memori karena harus 

menyimpan seluruh simpul pada setiap tingkat pencarian[7]. Sebaliknya, DFS lebih hemat dalam penggunaan 

memori, tetapi tidak menjamin diperolehnya solusi optimal serta berpotensi menelusuri jalur yang tidak relevan 

terhadap tujuan akhir[8], [10], [11]. 

Seiring dengan meningkatnya kompleksitas permasalahan, pendekatan berbasis informed search mulai banyak 

dikembangkan untuk meningkatkan efisiensi proses pencarian[1], [3], [12]. Salah satu algoritma yang paling 

banyak digunakan adalah A* (A-Star), yang mengombinasikan biaya aktual dengan estimasi jarak menuju tujuan 

melalui fungsi heuristic[1], [12], [13], [14]. Pendekatan ini memungkinkan proses pencarian menjadi lebih terarah 

sehingga mampu menghasilkan solusi optimal dalam waktu yang relatif lebih singkat dibandingkan metode 
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pencarian dasar[2], [3]. Selain A*, algoritma lain seperti Dijkstra dan Backtracking juga turut digunakan dalam 

berbagai penelitian untuk menguji performa pencarian pada kondisi labirin yang beragam. 

Perkembangan penelitian di bidang ini tidak hanya terbatas pada aspek algoritma, tetapi juga mencakup 

implementasinya dalam berbagai platform permainan. Sejumlah studi telah mengembangkan sistem pencarian rute 

pada game berbasis web, aplikasi mobile, hingga lingkungan tiga dimensi yang melibatkan karakter non-player 

(Non-Player Character/NPC) dengan kemampuan navigasi otomatis [12][6][14]. Selain itu, terdapat pula upaya 

untuk mengombinasikan algoritma pencarian dengan teknik lain, seperti heuristik lanjutan, pendekatan adaptif, 

serta integrasi dengan kecerdasan buatan guna meningkatkan kualitas hasil pencarian rute. 

Meningkatnya jumlah publikasi terkait pencarian rute pada game labirin menunjukkan bahwa topik ini masih 

memiliki tingkat relevansi yang tinggi dalam pengembangan algoritma pencarian. Namun demikian, sebagian 

besar penelitian yang ada masih berfokus pada implementasi atau perbandingan algoritma dalam lingkup terbatas. 

Kondisi ini mengakibatkan belum tersedianya kajian yang mampu memberikan gambaran menyeluruh mengenai 

tren perkembangan penelitian serta metode yang paling dominan dan efektif dalam menyelesaikan permasalahan 

tersebut. 

Oleh karena itu, diperlukan suatu pendekatan penelitian yang dilakukan secara sistematis untuk mengintegrasikan 

berbagai hasil studi yang telah ada. Salah satu metode yang dapat digunakan adalah Systematic Literature Review 

(SLR), yaitu pendekatan penelitian yang bertujuan untuk mengidentifikasi, mengevaluasi, dan mensintesis literatur 

yang relevan secara terstruktur terhadap suatu topik tertentu [15] Melalui pendekatan ini, peneliti dapat 

memperoleh pemahaman yang komprehensif mengenai perkembangan metode, tren penelitian, serta peluang 

pengembangan di masa mendatang. 

Dengan menerapkan metode SLR, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara sistematis berbagai penelitian 

yang membahas pencarian rute terpendek pada game labirin. Fokus analisis diarahkan pada identifikasi tren 

penelitian berdasarkan tahun publikasi, klasifikasi algoritma yang digunakan, serta evaluasi efektivitas masing-

masing metode dalam menyelesaikan permasalahan pencarian rute. Hasil kajian ini diharapkan dapat memberikan 

gambaran yang komprehensif mengenai perkembangan penelitian di bidang tersebut serta menjadi referensi dalam 

pengembangan metode pencarian yang lebih efisien dan adaptif. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Penelitian mengenai pencarian rute terpendek pada game labirin telah banyak dilakukan dengan memanfaatkan 

berbagai jenis algoritma pencarian[1], [4]. Secara umum, penelitian-penelitian tersebut berorientasi pada evaluasi 

kinerja algoritma dalam menemukan jalur yang optimal serta tingkat efisiensi yang dihasilkan oleh masing-masing 

metode[3], [5]. 

Sejumlah penelitian mengungkapkan bahwa algoritma A* (A-Star) merupakan salah satu pendekatan yang paling 

dominan digunakan dalam menyelesaikan permasalahan pencarian jalur pada labirin. Hal ini disebabkan oleh 

kemampuannya dalam menggabungkan biaya aktual perjalanan dengan estimasi jarak menuju titik tujuan, 

sehingga proses pencarian dapat dilakukan secara lebih terarah. Dalam berbagai implementasi, algoritma A* 

terbukti mampu menghasilkan solusi optimal dengan waktu komputasi yang relatif lebih efisien dibandingkan 

dengan metode pencarian lainnya[14], [16]. 

Selain algoritma A*, metode Breadth First Search (BFS) dan Depth First Search (DFS) juga banyak dimanfaatkan 

sebagai pendekatan dasar dalam penelitian terkait pencarian jalur[4], [5], [17]. BFS memiliki keunggulan dalam 

menjamin ditemukannya solusi optimal pada graf yang tidak berbobot karena melakukan penelusuran secara 

menyeluruh berdasarkan tingkat kedalaman[5]. Akan tetapi, metode ini memiliki kelemahan pada penggunaan 

memori yang cukup besar[17]. Sebaliknya, DFS cenderung lebih hemat dalam penggunaan memori, namun tidak 

menjamin bahwa solusi yang diperoleh merupakan jalur terpendek[10], [11]. 

Penelitian lainnya juga melakukan analisis perbandingan antara algoritma A*, Dijkstra, dan BFS dalam konteks 

penyelesaian labirin[2], [3]. Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa algoritma Dijkstra mampu menghasilkan 

solusi optimal secara konsisten, tetapi memerlukan waktu komputasi yang lebih tinggi dibandingkan A* karena 

tidak memanfaatkan pendekatan heuristik[5]. Oleh karena itu, dalam banyak kasus, A* dinilai lebih efisien karena 

mampu mengoptimalkan keseimbangan antara akurasi solusi dan kecepatan proses pencarian[1], [3]. 

Di samping itu, terdapat pula penelitian yang menerapkan metode Backtracking untuk menyelesaikan 

permasalahan pencarian jalur dalam labirin[18], [19]. Pendekatan ini bekerja dengan cara menelusuri seluruh 

kemungkinan jalur yang tersedia dan melakukan proses penelusuran balik ketika menemukan jalur yang tidak 

mengarah pada solusi[20]. Meskipun mampu mengeksplorasi semua kemungkinan solusi, metode ini memiliki 

tingkat kompleksitas yang tinggi sehingga kurang efektif apabila diterapkan pada labirin dengan ukuran besar[21], 

[22]. 

Perkembangan penelitian juga menunjukkan bahwa algoritma pencarian tidak hanya diterapkan pada satu jenis 

platform, melainkan telah dikembangkan dalam berbagai bentuk implementasi game, seperti aplikasi berbasis web, 

perangkat mobile, hingga lingkungan tiga dimensi. Beberapa studi bahkan mengintegrasikan algoritma pencarian 

dengan sistem kecerdasan buatan untuk mengatur pergerakan karakter non-player (NPC) secara adaptif, sehingga 

meningkatkan dinamika dalam permainan [12][6][14][23]. 
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Berdasarkan hasil kajian terhadap berbagai penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat satu 

algoritma yang secara mutlak unggul dalam semua kondisi. Setiap metode memiliki karakteristik, kelebihan, serta 

keterbatasan yang berbeda[2], [4]. Oleh karena itu, pemilihan algoritma yang digunakan harus mempertimbangkan 

karakteristik permasalahan, seperti kompleksitas struktur labirin, jumlah kemungkinan jalur, serta kebutuhan 

efisiensi waktu dan penggunaan memori. 

2.2 Landasan Teori 

Kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) merupakan cabang ilmu komputer yang berfokus pada pengembangan 

sistem yang mampu meniru kemampuan intelektual manusia, seperti proses analisis, pengambilan keputusan, serta 

penyelesaian masalah[1]. Dalam praktiknya, kecerdasan buatan digunakan untuk menangani berbagai 

permasalahan yang memiliki tingkat kompleksitas tinggi, khususnya yang melibatkan ruang keadaan (state space) 

yang luas dan dinamis[1]. 

Dalam konteks kecerdasan buatan, suatu permasalahan umumnya direpresentasikan dalam bentuk ruang keadaan, 

di mana setiap kondisi sistem dinyatakan sebagai suatu state. Perubahan dari satu kondisi ke kondisi lainnya 

direpresentasikan sebagai aksi atau transisi. Proses pencarian solusi dilakukan dengan menelusuri ruang keadaan 

tersebut hingga mencapai kondisi tujuan (goal state). Dalam hal ini, algoritma pencarian berperan penting dalam 

menentukan jalur terbaik yang dapat ditempuh untuk mencapai solusi secara efisien. 

Salah satu bentuk implementasi dari konsep ruang keadaan adalah game labirin (maze game). Pada permainan ini, 

sistem atau pemain dihadapkan pada struktur jalur yang kompleks dan diharuskan menemukan rute dari titik awal 

menuju titik tujuan. Secara komputasional, labirin dapat dimodelkan sebagai graf yang terdiri atas simpul dan sisi, 

sehingga memungkinkan penerapan berbagai algoritma pencarian untuk menentukan jalur yang optimal[4]. 

Permasalahan pencarian rute terpendek (shortest path problem) merupakan inti dari penyelesaian game labirin. 

Tujuan utama dari permasalahan ini adalah menemukan jalur dengan biaya minimum, yang dapat diukur 

berdasarkan jarak, waktu, maupun jumlah langkah yang diperlukan untuk mencapai tujuan[1], [2]. Tingkat 

kompleksitas permasalahan ini sangat dipengaruhi oleh struktur labirin serta banyaknya kemungkinan jalur yang 

tersedia[12]. 

Untuk menyelesaikan permasalahan tersebut, berbagai algoritma pencarian telah dikembangkan. Breadth First 

Search (BFS) merupakan salah satu algoritma yang bekerja dengan menelusuri simpul secara bertahap berdasarkan 

tingkat kedalaman[5], [7]. Metode ini mampu menjamin solusi optimal pada graf yang tidak berbobot, namun 

memiliki keterbatasan dalam penggunaan memori karena harus menyimpan seluruh simpul yang telah 

dikunjungi[4]. 

Sementara itu, Depth First Search (DFS) melakukan proses pencarian dengan menelusuri satu jalur hingga 

mencapai kedalaman maksimum sebelum beralih ke jalur lainnya. Pendekatan ini lebih efisien dalam penggunaan 

memori, tetapi tidak menjamin bahwa solusi yang dihasilkan merupakan jalur terpendek[8], [10], [24]. 

Algoritma A* (A-Star) merupakan metode pencarian berbasis heuristik yang menggabungkan biaya aktual dengan 

estimasi jarak menuju tujuan[1], [12], [13]. Pendekatan ini memungkinkan proses pencarian menjadi lebih terarah, 

sehingga mampu menghasilkan solusi optimal dengan waktu yang lebih efisien dibandingkan metode pencarian 

konvensional. 

Selain A*, algoritma Dijkstra juga digunakan untuk menentukan jalur terpendek pada graf berbobot[2]. Algoritma 

ini bekerja dengan mengevaluasi seluruh kemungkinan jalur secara sistematis dan menjamin diperolehnya solusi 

optimal, meskipun membutuhkan waktu komputasi yang relatif lebih besar. Di sisi lain, metode Backtracking 

digunakan untuk mengeksplorasi seluruh kemungkinan solusi dengan melakukan penelusuran ulang ketika jalur 

yang ditempuh tidak menghasilkan solusi, meskipun metode ini memiliki tingkat kompleksitas yang tinggi[8][18]. 

Dalam penelitian ini, pendekatan yang digunakan adalah Systematic Literature Review (SLR), yaitu metode 

penelitian yang dilakukan secara sistematis untuk mengidentifikasi, mengevaluasi, serta mensintesis berbagai hasil 

penelitian yang relevan[15]. Melalui pendekatan ini, diharapkan dapat diperoleh pemahaman yang komprehensif 

mengenai perkembangan metode pencarian rute pada game labirin serta menentukan algoritma yang paling efektif 

berdasarkan kajian literatur yang telah dilakukan. 

3. METODE PENELITIAN 

3.1 Review Metode 

Penelitian ini menerapkan pendekatan Systematic Literature Review (SLR), yaitu suatu metode penelitian yang 

dilakukan secara sistematis dengan tujuan untuk mengidentifikasi, menilai, serta mensintesis berbagai hasil 

penelitian yang relevan dengan topik tertentu[15]. Pendekatan ini dipilih karena mampu menyajikan gambaran 

yang menyeluruh mengenai perkembangan penelitian, kecenderungan metode yang digunakan, serta tingkat 

efektivitas algoritma dalam menyelesaikan permasalahan yang diteliti. 

Dalam konteks penelitian ini, metode SLR dimanfaatkan untuk mengkaji berbagai studi yang berfokus pada 

pencarian rute terpendek dalam game labirin. Pelaksanaan SLR dilakukan secara terstruktur melalui beberapa 

tahapan yang saling berkaitan, dimulai dari perumusan pertanyaan penelitian hingga tahap sintesis hasil kajian. 

3.2 Research Question 
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Perumusan Research Question (RQ) dilakukan sebagai landasan dalam mengarahkan proses penelitian agar lebih 

terfokus dan sistematis[15]. Penyusunan RQ mengacu pada kerangka PICOC (Population, Intervention, 

Comparison, Outcome, Context) sehingga mampu memberikan batasan yang jelas terhadap ruang lingkup 

penelitian. 

Tabel 1. Ringkasan PICOC 

PICOC Deskripsi 

Population Penelitian yang berkaitan 

dengan game labirin 

Intervention Metode pencarian (A*, 

Backtracking, BFS, DFS, 

Dijkstra, Menge, Flood fill,dll) 

Comparison Perbandingan performa antar 

algoritma 

Outcome Efisiensi waktu, optimalitas 

jalur dan penggunaan memori. 

Context implementasi algoritma dalam 

lingkungan game labirin. 

 

Tabel 2. Research Questions 

ID Research 

Question 

Motivasion 

RQ1 Apa saja 

algoritma atau 

metode yang 

sering digunakan 

dalam 

menyelesaikan 

game labirin? 

Mengidentifikasi 

algoritma atau 

metode yang paling 

sering digunakan 

dalam penyelesaian 

game labirin. 

RQ2 Algoritma atau 

metode apa yang 

terbaik saat 

digunakan dalam 

menyelesaikan 

game labirin? 

Mengidentifikasi 

algoritma atau 

metode yang 

memberikan 

performa terbaik 

dalam penyelesaian 

game labirin. 

RQ3 Pada tahun 

berapa penelitian 

mengenai game 

labirin menjadi 

tren di kalangan 

peneliti? 

Mengetahui tren 

publikasi penelitian 

game labirin 

berdasarkan tahun. 

RQ4 Negara mana 

yang paling aktif 

melakukan 

penelitian dalam 

penyelesaian 

game labirin? 

Mengidentifikasi 

distribusi geografis 

penelitian game 

labirin berdasarkan 

negara. 

 

3.3 Tahapan Penelitian 

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan melalui serangkaian tahapan yang disusun secara sistematis agar hasil yang 

diperoleh dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah[15]. Tahapan tersebut mencakup proses perencanaan, 

pelaksanaan, dan pelaporan hasil penelitian. 

Pada tahap perencanaan, dilakukan identifikasi terhadap permasalahan yang akan dikaji serta penetapan tujuan 

penelitian. Tahap selanjutnya adalah pelaksanaan, yang meliputi proses pencarian literatur, seleksi studi yang 

relevan, ekstraksi data, serta analisis terhadap hasil penelitian. Tahap akhir berupa penyusunan laporan yang 

disusun berdasarkan hasil sintesis dari seluruh data yang telah dianalisis. 
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3.4 Pemilihan Studi 

Proses pemilihan studi dilakukan untuk memastikan bahwa literatur yang digunakan sesuai dengan topik 

penelitian[15]. Tahapan ini dilakukan dengan menerapkan kriteria inklusi dan eksklusi sebagai dasar dalam 

menentukan kelayakan suatu penelitian untuk dianalisis. 

Kriteria inklusi mencakup penelitian yang secara spesifik membahas algoritma pencarian rute dalam game labirin, 

menggunakan metode yang jelas, serta memiliki hasil yang dapat dianalisis. Sementara itu, kriteria eksklusi 

meliputi penelitian yang tidak relevan dengan topik, tidak menyediakan informasi yang memadai, atau tidak dapat 

diakses secara lengkap. 

Proses seleksi dilakukan dengan meninjau judul, abstrak, serta isi penelitian secara keseluruhan untuk memastikan 

kesesuaiannya dengan fokus penelitian. Berdasarkan proses tersebut, diperoleh sebanyak 30 jurnal yang digunakan 

sebagai sumber utama dalam penelitian ini. 

 

3.5 Ekstraksi Data 

Ekstraksi data dilakukan untuk mengumpulkan informasi penting dari setiap studi yang telah dipilih[15], [25]. 

Proses ini bertujuan untuk mempermudah dalam melakukan analisis serta membandingkan hasil antar penelitian. 

Informasi yang dikumpulkan dalam tahap ini meliputi judul penelitian, nama penulis dan tahun publikasi, metode 

atau algoritma yang digunakan, tujuan penelitian, hasil yang diperoleh, serta kesimpulan utama dari masing-

masing studi. Data yang telah dikumpulkan kemudian disusun secara sistematis dalam bentuk tabel agar 

memudahkan proses analisis dan sintesis. 

Tabel 3. Ekstraksi Data 

ID Property 

RQ1 & 

RQ2 

Algoritma yang paling banyak 

digunakan dan algoritma dengan 

performa terbaik dalam penyelesaian 

game labirin. 

RQ3 & 

RQ4 

Tren publikasi penelitian game labirin 

berdasarkan tahun dan distribusi 

negara penelitian. 

 

3.6 Pemilihan Kualitas Dan Sintesis 

Penilaian kualitas dilakukan untuk memastikan bahwa setiap penelitian yang digunakan memiliki tingkat validitas 

yang memadai[15]. Evaluasi dilakukan dengan mempertimbangkan kejelasan tujuan penelitian, metode yang 

digunakan, serta hasil yang diperoleh. 

Setelah tahap penilaian kualitas selesai, dilakukan proses sintesis data untuk mengintegrasikan hasil dari berbagai 

penelitian yang telah dianalisis. Sintesis dilakukan dengan cara mengelompokkan penelitian berdasarkan metode 

atau algoritma yang digunakan, kemudian membandingkan hasil yang diperoleh dari masing-masing studi. 

Melalui proses ini, dapat diidentifikasi pola tren penelitian, frekuensi penggunaan algoritma tertentu, serta metode 

yang menunjukkan performa terbaik dalam menyelesaikan permasalahan pencarian rute pada game labirin. 

 

3.7 Ancaman Terhadap Validitas 

Dalam pelaksanaan penelitian ini, terdapat beberapa potensi ancaman terhadap validitas yang perlu 

diperhatikan[15]. Salah satu di antaranya adalah keterbatasan dalam proses pencarian literatur, di mana tidak 

semua penelitian yang relevan dapat ditemukan atau diakses secara lengkap. 

Selain itu, adanya subjektivitas dalam proses seleksi dan analisis data juga berpotensi memengaruhi hasil 

penelitian. Untuk meminimalkan hal tersebut, proses seleksi dilakukan secara sistematis dengan mengacu pada 

kriteria yang telah ditetapkan sebelumnya. 

Ancaman lainnya berkaitan dengan kemungkinan bias dalam proses interpretasi hasil penelitian. Oleh karena itu, 

analisis dilakukan dengan mengacu pada data yang tersedia serta membandingkan berbagai hasil penelitian untuk 

menghasilkan kesimpulan yang lebih objektif dan dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah. 

 

4. Hasil dan Pembahasan 

4.1 Metode yang Sering Digunakan dalam Penyelesaian Game Labirin 

Berdasarkan hasil kajian terhadap 30 literatur yang telah dianalisis, diperoleh temuan bahwa terdapat sejumlah 

algoritma yang dominan digunakan dalam menyelesaikan permasalahan pencarian rute pada game labirin. 

Algoritma yang dimaksud antara lain A*, Breadth First Search (BFS), Depth First Search (DFS), Dijkstra , 

Backtracking, serta beberapa metode lain yang digunakan dalam jumlah terbatas[24], [26], [27]. 
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Hasil pengelompokan menunjukkan bahwa algoritma A* merupakan metode yang paling banyak diterapkan 

dibandingkan dengan algoritma lainnya[1], [12], [13], [14], [16]. Dominasi tersebut disebabkan oleh kemampuan 

algoritma A* dalam mengombinasikan biaya aktual dengan estimasi heuristik menuju tujuan, sehingga proses 

pencarian menjadi lebih terarah dan efisien dalam menghasilkan jalur optimal. 

 

 

Gambar 1. Algoritma Yang Sering Digunakan 

Berdasarkan data pada tabel tersebut, dapat diketahui bahwa algoritma A* menduduki posisi tertinggi dengan 

persentase sebesar 42%, diikuti oleh BFS dan DFS. Temuan ini mengindikasikan bahwa pendekatan berbasis 

heuristik masih menjadi pilihan utama dalam penelitian terkait pencarian rute pada game labirin[1], [3], [14]. 

 

4.2 Metode Terbaik yang Digunakan dalam Penyelesaian Game Labirin 

Penentuan metode terbaik dalam penelitian ini didasarkan pada hasil evaluasi performa algoritma yang ditinjau 

dari aspek kecepatan proses pencarian, efisiensi penggunaan memori, serta kemampuan dalam menghasilkan jalur 

yang optimal[2], [3], [28]. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa algoritma A* secara konsisten memberikan kinerja yang lebih unggul 

dibandingkan algoritma lainnya, khususnya pada labirin dengan tingkat kompleksitas yang tinggi[1], [2], [12], 

[14]. Meskipun demikian, pada kondisi tertentu seperti graf yang tidak berbobot, algoritma BFS juga mampu 

menghasilkan solusi optimal dengan tingkat akurasi yang tinggi. 

 

 

Gambar 2. Algoritma Dengan Hasil Terbaik 

Berdasarkan tabel tersebut, dapat disimpulkan bahwa algoritma A* merupakan metode yang paling efektif 

secara keseluruhan, sementara algoritma lainnya memiliki keunggulan pada kondisi tertentu sesuai dengan 

karakteristik permasalahan yang dihadapi[1], [3], [14] 

 

4.3 Tren Tahun Penelitian 

Analisis terhadap tahun publikasi dari seluruh literatur yang dikaji menunjukkan adanya kecenderungan 

peningkatan jumlah penelitian terkait game labirin dalam beberapa tahun terakhir. Hal ini menunjukkan bahwa 

topik penelitian ini masih memiliki relevansi yang tinggi dan terus mengalami perkembangan. 
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Gambar 3. Tren Tahun Penelitian 

Berdasarkan data tersebut, jumlah penelitian mencapai puncaknya pada tahun 2017, kemudian mengalami 

fluktuasi pada tahun-tahun berikutnya. Hal ini menunjukkan adanya dinamika perkembangan penelitian dalam 

bidang pencarian rute pada game labirin[14], [23], [24], [29]. 

 

4.4 Tren Negara Penelitian 

Distribusi penelitian berdasarkan asal negara menunjukkan bahwa penelitian mengenai game labirin dilakukan di 

berbagai wilayah, tidak terbatas pada satu negara tertentu. 

 

 

Gambar 4. Tren Negara penelitian 

Hasil analisis menunjukkan bahwa Indonesia menjadi negara dengan jumlah penelitian terbanyak pada topik ini. 

Hal tersebut kemungkinan dipengaruhi oleh tingginya minat penelitian di bidang kecerdasan buatan dan 

pengembangan game edukatif di lingkungan akademik[1], [2], [3]. 

4.5 Ekstrasi Data Literatur 

Proses ekstraksi data dilakukan untuk mengelompokkan dan menyusun informasi penting dari setiap penelitian 

yang telah dipilih. Tujuan dari proses ini adalah untuk memudahkan analisis serta membandingkan hasil antar 

penelitian.  

Berdasarkan tabel dibawah ini, dapat disimpulkan bahwa sebagian besar penelitian berfokus pada penggunaan 

algoritma A* sebagai metode utama dalam menyelesaikan permasalahan pencarian rute pada game labirin[1], [12], 

[13], [14], [16]. Selain itu, terdapat pula penelitian yang mengombinasikan beberapa algoritma untuk memperoleh 

hasil yang lebih optimal[6], [11], [12], [30] 

Tabel 4. Klasifikasi Literatur 

NO Peneliti (Tahun) Algoritma Fokus 

1 Barnouti et al. (2016)  A* Strategi 

2 Iloh (2022)  DFS, BFS, A* Pencarian jalur 

3 Handy Permana et al 

(2018)  

A*, Dijkstra, BFS Pencarian jalur 

4 Du (2026)  BFS, A* & DFS Maze Algoritma 

5 Zhu (2026)  BFS, Dijkstra & A* Heuristic function; turn penalty; 

algorithm evaluation. 

6 Arief et al. (2025)  A* Shortest Path 

7 Iman (2017)  Menge Pengenalan Pembelajaran 

8 Fallo & Bulu (2022)  A* Penerapan Algoritma 

9 Masala et al (2018)  BFS & DFS Perbandingan 

10 Adiguna et al (2020)  DFS, Backtracking & A* Perbandingan   
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11 Mauliddinah et al 

(2025)  

DFS Penerapan Algoritma 

12 Akassatya & Putri 

(2025)  

Backtracking Efisiensi Algoritma 

13 Irianto et al (2021)  A* Penerapan Algoritma 

14 Arifin Prasetyo et al 

(2023)  

Backtracking Pencarian jalur 

15 Pamungkas (2016)  A* Penerapan Algoritma 

16 Pratiwi (2023)  A* Penerapan Algoritma 

17 Hoetama et al (2018)  Fisher-Yates Shuffle dan Flood Fill Index Terms 

18 Ikhsan et al (2020)  Backtracking Perancangan  

19 Lestari (2016)  Fuzzy Sugeno Implementasi Algoritma 

20 Rahmasuci et al (2018)  DFS Efisiensi Algoritma 

21 Putri et al (2024)  DFS Implementasi Algoritma 

22 Setiadharma et al 

(2020)  

Backtracking Prosedural  

23 Purwadi et al (2017)  Backtracking Penerapan Algoritma 

24 Sunarto & Krisdiawan 

(2017) 

Backtracking Penerapan Algoritma 

25 Widodo & Ahmad 

(2017)  

A* Rancang Bangun 

26 Ramandey (2017)  BEE Colony Implementasi Algoritma 

27 Adiguna & Swanjaya 

(2020)  

Backtracking Implementasi Algoritma 

28 Anan et al. (2020)  Backtracking Perancangan 

29 Cahyani et al. (2024)   DFS Penerapan Algoritma 

30 Fajri & Sakinah (2026)   DFS Implementasi 

5. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil kajian Systematic Literature Review (SLR) terhadap 30 penelitian yang membahas 

permasalahan pencarian rute terpendek pada game labirin, diperoleh hasil bahwa algoritma berbasis heuristik, 

terutama A* (A-Star), menjadi metode yang paling banyak diterapkan serta menunjukkan tingkat performa yang 

paling optimal dibandingkan algoritma pencarian lainnya. Keunggulan tersebut terlihat dari kemampuan algoritma 

dalam menghasilkan jalur terbaik dengan proses pencarian yang lebih efisien dari sisi waktu komputasi. Hasil 

penelitian ini juga menunjukkan bahwa pemanfaatan fungsi heuristik memiliki kontribusi yang sangat penting 

dalam meningkatkan efektivitas eksplorasi ruang pencarian pada permasalahan state space problem seperti game 

labirin. Selain itu, perkembangan penelitian terkait game labirin menunjukkan tren yang terus meningkat, baik dari 

jumlah publikasi maupun variasi implementasi algoritma yang digunakan. Penerapan metode pencarian tidak 

hanya terbatas pada permainan berbasis desktop, tetapi juga telah dikembangkan pada platform web, perangkat 

mobile, serta lingkungan tiga dimensi yang melibatkan karakter Non-Player Character (NPC). Secara umum, hasil 

kajian ini memperlihatkan bahwa game labirin masih memiliki peranan yang signifikan sebagai media eksperimen 

dalam pengembangan dan evaluasi algoritma pencarian serta optimasi pada bidang kecerdasan buatan.  
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