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INTISARI 

 

Salah satu tujuan Algortima A* dikembangkan  adalah untuk mencari jalur 

terpendek dari suatu titik menuju titik tertentu atau lokasi tertentu. A* merupakan 

algoritma umum digunakan dalam  mengatasi problem pencarian jalur. Namun untuk 

problem pencarian jalur yang membutuhkan analisis ruang misalnya seperti pencarian 

jalur untuk lewat sebuah alat berat akan berbeda jalurnya dengan jalur pejalan kaki. 

Sebuah jalur yang bisa dilalui pejalan kali belum tentu bisa dilewati alat berat. Dalam 

militer jalur kendaraan amphibi belum tentu bisa dilewati pasukan infanteri. Dari 

problem ini dikembangkan Algoritma Annotated A Star ( AA*) yang merupakan 

pengembangan lebih lanjut dari algoritma A*. Dengan menambahkan parameter size 

dan capability pada A* untuk melakukan proses clearance atau pengecekan  ruang 

bebas untuk disesuaikan ukuran sebuah unit dan capabilitynya. 

Pada kesempatan ini penulis menerapkan algoritma Annotated A Star pada 

sistem simulasi berbasis web untuk menguji performa Algoritma Annotated A Star 

pada grid dinamis. Pengujian dilakukan dalam 4 peta dengan 2 macam ukuran unit 

1x1 grid dan 2x2 grid, serta dalam 3 macam capability yaitu water, ground, dan 

water+ground.  

Dari hasil pengujian Simulasi algoritma AA* disimpulkan bahwa penggunaan 

nilai  clearance membantu proses pencarian jalur untuk meminimalkan node yang 

dikunjungi sebesar 24.33% sehingga waktu pencarian yang dibutuhkan bisa 

berkurang sebesar 24.81%. 
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INTISARI 

 

Salah satu tujuan Algortima A* dikembangkan  adalah untuk mencari jalur 

terpendek dari suatu titik menuju titik tertentu atau lokasi tertentu. A* merupakan 

algoritma umum digunakan dalam  mengatasi problem pencarian jalur. Namun untuk 

problem pencarian jalur yang membutuhkan analisis ruang misalnya seperti pencarian 

jalur untuk lewat sebuah alat berat akan berbeda jalurnya dengan jalur pejalan kaki. 

Sebuah jalur yang bisa dilalui pejalan kali belum tentu bisa dilewati alat berat. Dalam 

militer jalur kendaraan amphibi belum tentu bisa dilewati pasukan infanteri. Dari 

problem ini dikembangkan Algoritma Annotated A Star ( AA*) yang merupakan 

pengembangan lebih lanjut dari algoritma A*. Dengan menambahkan parameter size 

dan capability pada A* untuk melakukan proses clearance atau pengecekan  ruang 

bebas untuk disesuaikan ukuran sebuah unit dan capabilitynya. 

Pada kesempatan ini penulis menerapkan algoritma Annotated A Star pada 

sistem simulasi berbasis web untuk menguji performa Algoritma Annotated A Star 

pada grid dinamis. Pengujian dilakukan dalam 4 peta dengan 2 macam ukuran unit 

1x1 grid dan 2x2 grid, serta dalam 3 macam capability yaitu water, ground, dan 

water+ground.  

Dari hasil pengujian Simulasi algoritma AA* disimpulkan bahwa penggunaan 

nilai  clearance membantu proses pencarian jalur untuk meminimalkan node yang 

dikunjungi sebesar 24.33% sehingga waktu pencarian yang dibutuhkan bisa 

berkurang sebesar 24.81%. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah  

Pencarian jalur adalah problem yang banyak terjadi pada kehidupan sehari-

hari, misalnya mencari jalan paling memungkinkan dan efektif menuju tempat 

tertentu. Banyak diterapkan dalam game computer dan sistem informasi georgrafis. 

Algoritma pencarian jalur yang sering digunakan adalah algoritma A*. A* adalah 

algoritma yang umum digunakan dalam proses pencarian jalur, menggunakan fungsi 

heuristik untuk mendapatkan estimasi jarak terbaik antara titik awal menuju titik 

tujuan dalam proses pencariannya.  

Dalam pencarian jalur ada kondisi tertentu yang membutuhkan perhatian 

khusus. Contohnya saat berkendara dan melihat peta, informasi dalam peta 

memperlihatkan bahwa kita bisa berkendara dari tempat A ke tempat B melalui 

sebuah jalur ,tapi setelah kita berjalan sesuai jalur tersebut ternyata jalan tidak cukup 

dilewati kendaraan. Sehingga dibutuhkan analisis ruang untuk mengetahui apakah 

suatu jalan bisa dilalui dengan ukuran kendaraan tertentu. Titik awal dan akhir yang 

sama, dengan ukuran kendaran yang berbeda akan membutuhkan waktu tempuh dan 

jalur yang bebeda pula. Seperti motor dengan mobil, memiliki kemampuan melintasi 

jalan yang berbeda karena perbedaan ukuran badan. Motor masih memungkinkan 

untuk masuk dalam sebuah gang, tapi mobil tidak bisa masuk. Dan contoh lain 

pasukan infanteri akan memiliki jalur yang berbeda dengan tank, dan berbeda pula 

dengan kendaraan tempur amphibi yang bisa melintasi permukaan darat dan air. A*  

pada umumnya tidak melakukan proses analisis ruang dan capability. Dan algoritma 

Annotated A* dibuat untuk mengatasi problem seperti pada contoh.  

Annotated A* merupakan pengembangan dari algoritma A* dengan tambahan 

parameter size dan capability untuk mengakomodasi pencarian jalur sesuai informasi 
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size dan capability sebuah unit dari titik start ke titik end. Parameter ini berguna 

untuk menganalis ruang yang tersedia sesuai ukuran size dan capability sebuah unit 

agar jalur yang ditemukan tidak hanya jalur yang terpendek tetapi juga bisa dilintasi 

sesuai kondisi unit. Algoritma ini pertama kali diperkenalkan oleh Daniel Harabor 

dan Adi Botea (Harabor & Botea, 2008).  

Penulis mencoba menguji performa algoritma AA* dengan membuat sistem  

simulasi AA* pada grid dinamis. Grid Dinamis dibuat dalam bentuk 4 peta yang 

didalamnya akan terdapat 3 macam capability dan 2 ukuran titik. Sistem simulasi 

AA* dibuat berbasis web. Pengujian dilakukan pada 4 peta tersebut dalam jarak titik 

start dan titik end yang  terbagi atas jarak dekat,sedang, dan jauh. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan diatas maka dirancang sebuah simulasi untuk melihat 

cara kerja dari algoritma AA*. Secara garis besar masalah dirumuskan sebagai 

berikut. 

a. Bagaimana mengembangkan Simulasi algoritma AA* berbasis web ? 

b. Bagaimana performa algoritma AA* dalam simulasi grid dinamis ?. 

1.3 Batasan Masalah 

Pada penelitian ini penulis memberikan batasan pada Sistem yang dibuat dengan 

batasan masalah yaitu : 

a. Simulasi AA* dibuat dalam aplikasi web browser. 

b. Map terdiri dari 4 macam peta grid. 

c. Ukuran node yang  dipakai hanya 2 jenis , 1x1 dan 2x2 grid. 

d. Capability atau jenis kemampuan melintasi medan yang  dipakai ada 3 tipe. 

Water, Ground, Water+Ground. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Mempelajari dan menganalisis performa dari algoritma Annotated A* dengan 

mengimplementasikan AA*dalam sistem simulasi.  
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1.5 Metode Penelitian 

Beberapa metode penelitian yang digunakan penulis adalah sebagai berikut. 

a. Studi Pustaka 

Studi pustaka dilakukan dengan mempelajari teori-teori melalui buku, jurnal, dan 

artikel yang berkaitan dengan algoritma Annotated A*, bahasa pemprograman 

HTML, CSS, dan Javascript dan metode lain sebagai acuan. 

b. Perancangan Sistem 

Perancangan sistem mengacu pada tujuan penelitian dan landasan teori yang telah 

dipelajari pada tahap studi pustaka. Perancangan sistem meliputi perencanaan 

kebutuhan sistem, pembuatan flowchart, pembuatan komponen visual sistem dan 

pembuatan pseudocode algoritma AA*.  

c. Implementasi dan Testing 

Penerapan dari sistem yang sudah dirancang pada tahap perancangan dalam 

bentuk aplikasi simulasi algoritma AA* berbasis web dan dilakukan pengujian 

kemampuan algoritma pada peta grid dinamis. Pengujian dilakukan dalam 4 peta, 

2 macam ukuran node, 3 tipe capability dari posisi start-end yang berbeda.   

d. Analisis dan Evaluasi 

Pencatatan kemampuan algoritma pada tiap kondisi pengujian dari tahap 

Implementasi dan Testing. Kemudian dilakukan Analisis dari hasil testing tiap 

kondisi pengujian dalam simulasi algoritma untuk menilai performa AA*. 

e. Konsultasi 

Bimbingan secara komprehensif dan menyeluruh dari  dosen pembimbing dari 

tahap studi pustaka hingga tahap analisis dan evalusi.    

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan penelitian ini terdiri dari 5 bab. Bab 1 Pendahuluan, 

Bab 2 Tinjauan Pustaka, Bab 3 Perancangan Sistem, Bab 4 Analisis dan Pengujian 

Sistem, Bab 5 Kesimpulan dan Saran. 
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Bab 1 PENDAHULUAN, yang berisi gambaran umum penelitian yang dilakukan. 

Pendahuluan terdiri dari beberapa sub-bab, yaitu Latar Belakang, Perumusan 

Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Metode Penelitian dan Sistematika 

Penulisan. 

Bab 2 TINJAUAN PUSTAKA, yang berisi Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori. 

Tinjauan Pustaka berisi tentang  penelitian-penelitian yang berhubungan dengan 

penelitian ini. Landasan Teori berisi tentang teori-teori yang berhubungan dengan 

metode, pathfinding, algoritma A* dan AA* yang digunakan dalam simulasi jalur. 

Bab 3 PERANCANGAN SISTEM, yang berisi mencakup analisis teori-teori yang 

digunakan dan bagaimana mengimplementasikannya dalam sistem simulasi yang 

akan dibuat.Membahas tentang  perancangan kebutuhan sistem, Use case, flow 

diagram, desain interface dan rancangan penujian sistem. 

Bab 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM, bab ini memuat hasil 

implementasi sistem dan hasil analis dari pengujian sistem. Hasil analisis disajikan 

dalam bentuk screenshoot sistem, diagram, grafik atau bentuk lain yang 

merepresentasikan hasil analisis pengujian sistem. 

Bab 5 KESIMPULAN DAN SARAN, kesimpulan merupakan pernyataan singkat 

yang menjabarkan hasil kegiatan penelitian dalam penyusunan laporan. Saran 

memuat masukan yang dapat mendukung pengembangan sistem saat ini.  
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Dari hasil pengembangan dan pengujian  Sistem Simulasi Algoritma 

Annotated A Star  diperoleh kesimpulan sebagai berikut : 

1. Sistem Simulasi Algoritma Annotated A Star dapat dikembangkan dalam 

sistem berbasis web dengan framework  jQuery Mobile. 

2. Penggunaan nilai clearance dalam Algoritma Annotated A Star membantu 

pencarian untuk meminimalkan node untuk dikunjungi sebesar 24.33%  

sehingga, waktu pencarian yang dibutuhkan  bisa berkurang 24.81% 

5.2 Saran 

 Saran yang diajukan penulis untuk untuk pengembangan sistem bagi yang 

ingin mengembangkan sistem dengan algoritma AA* dikemudian hari adalah untuk 

mencoba Algoritma Annotated A Star pada peta yang lebih besar dan hasil lebih 

optimal bisa dicoba untuk dikombinasikan dengan  metode Hierarchical Abstraction . 
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