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ABSTRAK 

Banyak aplikasi maze yang telah berada dipasaran saat ini. 

Akan tetapi kebanyakan game maze tersebut menggunakan maze statis. 

Hal ini menyebabkan setiap level memiliki tampilan atau solusi yang 

selalu sama sehingga mengakibatkan player cepat selesai dan akan cepat 

bosan. Dengan menggunakan maze dinamis, tampilan dan solusi dari 

maze dengan ukuran dimensi yang sama akan selalu berubah – ubah 

setiap permainan dijalankan kembali sehingga level permainan yang 

sama selalu memiliki tampilan maze baru. Untuk menambah daya tarik 

dari permainan maze dan memberi kesan bahwa player berada didalam 

maze, digunakan teknologi baru yaitu Augmented reality. 

Pada penelitian ini, game Maze AR dibuat menjadi dinamis 

dengan menggunakan generator maze metode Hunt and kill. Metode ini 

memiliki keunggulan dalam jumlah persentase dead ends yang kecil dan 

longest path yang tidak terlalu besar. Oleh karena itu metode ini sangat 

cocok diterapkan dan dikombinasikan dengan teknologi Augmented 

Reality dimana player harus berjalan secara real di dunia nyata untuk 

menyelesaikan permainan. 

Pada hasil uji coba penelitian menunjukkan bahwa 77,44% 

responden puas terhadap kinerja game Maze. Pada penelitian ini juga 

telah berhasil dibuat bentuk maze yang dinamis berdasarkan  metode 

Hunt and kill. 

Kata Kunci: Maze, Augmented reality, Maze Dinamis, Hunt and kill. 
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