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ABSTRACT 

 
In a Rat Race game, there is only one way in and one way out. The objective 

of this game is to find the shortest way to reach the finish. We use a rat character in 
this game, so the rat must walk automatically through the maze and try to find the 
way out to reach finish. We use some of artificial intelligence algorithm so the rat not 
walking brutally through the maze. It has some rule in this game, the rat only can step 
into 4 directions up, down, left, right and each time the rat step into direction it will 
be count. The objective of this application is to make the rat character becoming a 
smart rat that can walk, see, and have a good memory about the maze. There is 2 
algorithm which are used to fulfill the objective of this game, i.e. Depth First Search 
algorithm and Breadth First Search algorithm. Depth First Search algorithm has a 
backtracking algorithm inside of it so the algorithm can make the rat become 
smarter. Breadth First Search algorithm in this game also has a backtracking 
function but using the bidirectional search algorithm  to help find a path for 
backtracking function. So, this application implement 2 algorithm to make the rat can 
finish the objective. The new application must fix the algorithm so the rat can find the 
finish faster and smarter. In Depth First Search algorithm we fix backtracking 
function so the rat not check for the finish again when the rat using backtracking 
function. In Breadth Firtst Search algorithm we fix the way tree being generate. The 
level on the tree will up only if the rat find more than 1 way to go or meet 
intersection. The result are in the new application for the Breadth First Search 
algorithm has a fewer step than the old one. For the Depth First Search algorithm, 
the goal checking mechanism has fewer steps than the old one. There’s also a new 
application called “Web Peta” that implement Depth First Search algorithm. The 
objective of the application is to find a shortest route from one place in the map to 
other place in the map. The second objective is to find alternative route. The 
implementation of Depth First Search algorithm prove that this algorithm can be 
implement not only in game application, but also the algorithm can be use in the 
routing application. 

 
Keyword: Algorithm, Depth First Search, Breadth First Search, backtracking, Maze, 

Rat Race, Web Peta. 
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ABSTRAK 
 

 
Rat Race adalah permainan labirin dimana hanya terdapat satu jalan masuk 

dan satu jalan keluar. Tujuan dari permaianan ini adalah untuk mencari jalan keluar 
dari dalam labirin. Dalam permainan ini digunakan karakter tikus, tikus harus bisa 
berjalan didalam labirin untuk mencari jalan keluar. Dalam permainan ini digunakan 
algoritma yang menerapkan kecerdasan buatan, hal ini bertujuan agar tikus tidak 
hanya asal berjalan saja di dalam labirin. Dalam permainan ini terdapat beberapa 
aturan yaitu tikus hanya bisa berjalan ke empat arah atas, bawah, kiri dan kanan. Tiap 
kali tikus melangkah akan dihitung. Tujuan dari aplikasi ini adalah membuat karakter 
tikus menjadi pintar, dapat melihat, berjalan dan mengingat labirin ataupun langkah 
yang telah diambilnya. Terdapat dua algoritma yang digunakan dalam aplikasi ini, 
Depth First Search dan Breadth First Search. Algoritma Depth First Search memiliki 
fungsi backtracking untuk membuat karakter tikus menjadi lebih pintar. Breadth First 
Search juga memiliki fungsi backtracking tetapi dengan bantuan algoritma 
bidirectional search, yang bertujuan menemukan rute. Pada aplikasi yang baru, 
perbaikan dilakukan agar tikus dapat mencari jalan keluar dengan lebih cepat dan 
pintar. Perbaikan pada algoritma Depth First Search dilakukan pada fungsi 
backtracking. Pada fungsi ini pengecekan tujuan yang dilakukan oleh tikus dikurangi, 
karena sebelumnya telah dilakukan pengecekan tujuan. Jadi pengecekan tujuan tidak 
dilakukan berulang-ulang. Pada algoritma Breadth First Search perbaikan dilakukan 
pada cara tikus melihat dan membuat pohon pencarian. Level pada pohon pencarian 
baru akan bertambah jika tikus menemukan persimpangan. Hasil perbaikan pada 
algoritma Breadth First Search menghasilkan jumlah langkah yang lebih sedikit 
dibandingkan dengan algoritma yang lama. Pada algoritma Depth First Search 
pengecekan tujuan menjadi lebih sedikit. Selain itu terdapat aplikasi lain yang 
dinamakan “Web Peta”. Aplikasi ini bertujuan menerapkan algoritma pencarian pada 
peta jalan. Aplikasi dapat mencari rute terpendek dan rute alternatif dari satu tempat 
ke tempat lain didalam peta menggunakan algoritma Depth First Search. Aplikasi ini 
menunjukan bahwa algoritma pencarian dalam hal ini Depth First Search dapat 
diterapkan pada aplikasi lain selain Rat Race.  

 
Kata kunci: Algoritma, Depth First Search, Breadth First Search, backtracking, 

maze, Rat Race, Web Peta. 
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