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INTISARI 

 

 

 

Teknologi Informasi saat ini sudah sangat maju. Hal ini terlihat dari 

banyaknya penyajian informasi yang berbentuk digital. Informasi merupakan 

kebutuhan yang sangat penting dalam kehidupan. Masyarakat akan mencari 

informasi yang dibutuhkannya ketika akan menggunakannya. Semakin efektif 

informasi yang ada maka akan semakin banyak dicari oleh masyarakat, karena 

mempermudah  pengguna informasi tersebut dalam mengolahnya. 

 Di kota Balikpapan sangat banyak obyek umum. Obyek-obyek umum 

tersebut antara lain, bandara, rumah sakit, hotel, taman, kantor polisi, restoran, 

mall dan bank. Hal itu menyebabkan kesulitan bagi masyarakat untuk menentukan 

jalur yang paling efektif untuk dikunjungi.  

Dengan aplikasi pencarian jalur terpendek yang dibuat berdasarkan 

algoritma SMA* diharapkan akan sangat membantu masyarakat yang hendak 

mengunjungi obyek-obyek umum yang ada di Balikpapan. Karena algoritma 

SMA*  merupakan algoritma yang optimal dalam mencari shortest path. Sehingga 

hasil dari proses pencariannya akan merupakan jalur yang terpendek. 

 

Kata kunci : Algoritma SMA*, Informed search, Artificial Intelligence. 
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INTISARI 

 

 

 

Teknologi Informasi saat ini sudah sangat maju. Hal ini terlihat dari 

banyaknya penyajian informasi yang berbentuk digital. Informasi merupakan 

kebutuhan yang sangat penting dalam kehidupan. Masyarakat akan mencari 

informasi yang dibutuhkannya ketika akan menggunakannya. Semakin efektif 

informasi yang ada maka akan semakin banyak dicari oleh masyarakat, karena 

mempermudah  pengguna informasi tersebut dalam mengolahnya. 

 Di kota Balikpapan sangat banyak obyek umum. Obyek-obyek umum 

tersebut antara lain, bandara, rumah sakit, hotel, taman, kantor polisi, restoran, 

mall dan bank. Hal itu menyebabkan kesulitan bagi masyarakat untuk menentukan 

jalur yang paling efektif untuk dikunjungi.  

Dengan aplikasi pencarian jalur terpendek yang dibuat berdasarkan 

algoritma SMA* diharapkan akan sangat membantu masyarakat yang hendak 

mengunjungi obyek-obyek umum yang ada di Balikpapan. Karena algoritma 

SMA*  merupakan algoritma yang optimal dalam mencari shortest path. Sehingga 

hasil dari proses pencariannya akan merupakan jalur yang terpendek. 

 

Kata kunci : Algoritma SMA*, Informed search, Artificial Intelligence. 
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BAB 1 

 

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan Kecerdasan Buatan atau Artificial Intelligence mengalami 

kemajuan yang sangat pesat. Saat ini Artificial Intelligence banyak digunakan 

dalam berbagai aplikasi untuk mengatasi permasalahan yang sering muncul 

sehari-hari. Salah satu contohnya pada pengguna sarana transportasi, karena 

dalam melakukan perjalanan memerlukan suatu solusi untuk mendapatkan rute 

atau jalur terpendek. Pathfinding adalah bagian dari kecerdasan buatan yang 

berfungsi untuk mencari suatu jalan. Dalam kasus ini digunakan untuk mencari 

jalur terpendek dari suatu tempat ketujuan yang ada, sehingga pemakai dapat 

mengetahui jalan menuju tujuan (goalstate). Pada tugas akhir ini akan dibangun 

sebuah aplikasi berbasis web untuk menentukan jalur terpendek obyek-obyek 

umum yang ada di kota Balikpapan.   

Kota Balikpapan adalah salah satu kota industri yang cukup besar di 

Indonesia. Berbagai macam industri ada di kota Balikpapan ini. Banyaknya 

industri di kota Balikpapan ditunjang juga dengan banyaknya obyek-obyek 

umum, hal tersebut ternyata menimbulkan kesulitan bagi masyarakat untuk 

menentukan jalur yang harus dilalui agar perjalanan menjadi efektif dan efisien. 

Untuk menangani masalah tersebut maka dibangunlah sebuah aplikasi berbasis 

web untuk menentukan jalur terpendek obyek umum di Balikpapan. 

  Ada banyak metode kecerdasan buatan yang dapat digunakan untuk 

mencari jalur terpendek. Salah satunya adalah algoritma Simplified Memory-

Bounded A*. Untuk masalah tertentu, dimana memori komputer terbatas, 

algoritma A* mungkin tidak mampu menemukan solusi karena sudah tidak 
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tersedia memori untuk menyimpan simpul-simpul yang dibangkitkan. Algoritma 

Iterative Deepening A* (IDA*) dapat digunakan untuk kondisi seperti ini karena 

IDA* hanya membutuhkan sedikit memori. Tetapi, suatu kelemahan IDA* adalah 

bahwa pencarian yang dilakukan secara iteratif akan membutuhkan waktu yang 

lama karena harus membangkitkan simpul berulang kali. 

Berlawanan dengan IDA* yang hanya mengingat satu f-limit, algoritma 

SMA* mengingat f-cost dari setiap iterasi sampai sejumlah simpul yang ada di 

dalam memori. Karena batasan memori dalam jumlah tertentu, maka kita dapat 

membatasi pencarian hanya sampai pada simpul-simpul yang dapat dicapai dari 

root sepanjang suatu jalur yang memorinya masih mencukupi. Kemudian 

mengembalikan suatu rute terbaik diantara rute-rute yang ada dalam batasan 

jumlah simpul tersebut. Yang dimaksud dengan f-cost disini adalah gabungan 

biaya sebenarnya dan biaya perkiraan, yang secara matematika dinyatakan sebagai 

f-cost=g(n)+h(n). 

 

1.2 Perumusan Masalah 

 

Masalah yang dibahas dalam penelitian ini adalah: 

1. Apakah Algoritma Simplified Memory-Bounded A* (SMA) dapat membantu 

masyarakat mencari jalur terpendek obyek-obyek umum di Balikpapan? 

2. Apakah pencarian jalur terpendek dengan Algoritma Simplified Memory-

Bounded A* (SMA) selalu dapat menemukan solusi yang sesuai dengan keadaan 

aslinya? 

3. Bagaimana penerapan Algoritma Simplified Memory-Bounded A* (SMA) 

dapat digunakan untuk menemukan jalur terpendek obyek-obyek umum di 

Balikpapan? 
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1.3 Batasan Masalah 

 

Sistem yang dibuat mempunyai batasan-batasan masalah yang meliputi: 

1. Aplikasi web ini berupa aplikasi pencarian jalur terpendek obyek-obyek 

umum di Balikpapan, (misalnya: bandara, pelabuhan, terminal angkutan 

kota, terminal bus, mall, restoran dan lain-lain). 

2. Jalurnya berbentuk Graph berarah. 

3. Obyek-obyek umum yang dicakup hanya meliputi obyek-obyek umum 

yang ada di Balikpapan. Seperti Mall, Restoran, Bank, Pantai, Monumen, 

Hotel, Bandara. 

4. Aplikasi web ini hanya mencari jalur terpendek, tanpa memperhitungkan 

kepadatan lalu lintas dan waktu yang ditempuh. 

5. Hasil proses pencarian divisualisasikan dalam bentuk animasi 

menggunakan flash. 

6. Animasi flash yang digunakan bersifat statis, karena jika ada penambahan 

atau pengurangan titik tidak bisa langsung ditampilkan pada peta. 

Administrator harus merubah peta secara manual. 

7. Aplikasi berbasis web menggunakan PHP dan MySQL. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: 

a. Merancang dan merealisasikan suatu aplikasi web yang dapat membantu 

masyarakat dalam memilih obyek-obyek umum yang akan dikunjungi 

sesuai dengan jalur efektif dan efisien yang ditemukan. 

b. Menguji apakah solusi yang ditemukan oleh Algoritma Simplified 

Memory-Bounded A* (SMA) dapat membantu masyarakat dalam memilih 
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obyek-obyek umum yang akan dikunjungi sesuai dengan jalur efektif dan 

efisien yang ditemukan. 

 

1.5 Metode/Pendekatan 

 

a. Pengumpulan data akan dilakukan dengan cara melakukan wawancara atau 

interview di Dinas Tata Kota Balikpapan sehingga mendapat data yang 

lengkap dan akurat. 

b. Studi literatur menggunakan buku-buku dan artikel yang berhubungan 

dengan Algoritma Simplified Memory-Bounded A* (SMA), dan graph.  

c. Membangun aplikasi jalur terpendek. 

 

1.6 Sistematika penulisan 

 

Sistematika  yang dipergunakan dalam penulisan tugas akhir ini adalah sebagai 

berikut: 

Bab 1, Pendahuluan berisi latar belakang, perumusan, batasan masalah, tujuan 

penelitian, serta metode/pendekatan yang dipakai dalam pembuatan aplikasi 

penentuan jalur terpendek obyek-obyek umum di Kota Balikpapan.  

Bab 2, Landasan Teori berisi mengenai penjelasan tentang konsep dan prinsip 

utama kecerdasan buatan, Algoritma Simplified Memory-Bounded A* (SMA), 

dan graph yang diperlukan untuk memecahkan masalah riset dalam penulisan 

Tugas Akhir. 

Bab 3, Perancangan Sistem berisi perancangan sistem yang meliputi perancangan 

interface, analisis kebutuhan sistem, dan flowchart. 
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Bab 4, Implementasi dan Perancangan Sistem menjelaskan mengenai hasil 

implementasi dan pengujian yang didapat beserta analisis mengenai pengujian 

Algoritma Simplified Memory-Bounded A* (SMA) dan aplikasinya. 

Bab 5, Kesimpulan dan Saran berisi kesimpulan mengenai penelitian yang 

dikerjakan lengkap dengan kelemahan dan kelebihan sistem, serta saran yang bisa 

diimplementasikan untuk pengembangan sistem lebih lanjut.  
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BAB 5 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil analisis dan percobaan yang telah dilakukan oleh 

penulis, maka dapat diperoleh kesimpulan: 

a. Algoritma SMA* yang diterapkan dalam aplikasi web ini selalu dapat 

menemukan solusi selama alokasi memori tersedia. Namun solusi dari jarak 

yang didapat tidak selalu sama ketika nilai start dan goal dimasukan secara 

terbalik, perbedaan juga terjadi pada banyaknya jumlah iterasi.  

b. Algoritma SMA* optimal untuk heuristik tertentu, jika nilai heuristik (hn) 

terlalu besar dari solusi termurah n ke tujuan maka solusi yang ditemukan 

belum tentu jalur terpendek, karena ada jalur lain yang lebih kecil jaraknya. 

Jika nilai heuristik yang dimasukan terlalu kecil dari jarak solusi termurah, 

algoritma SMA* tetap bisa menemukan solusi, namun perulangan yang 

terjadi bisa sangat banyak. Sehingga proses pencarian menjadi lebih lama. 

Karena itu lebih baik menggunakan heuristik bernilai besar yang tidak 

melebihi nilai aslinya (overestimate). 

c. Aplikasi pencarian jalur terpendek obyek umum di Balikpapan dengan 

algoritma SMA* dapat memberikan solusi berupa jalur dan jarak kepada user.  
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5.2 Saran 

 

Untuk pengembangan lebih lanjut terhadap sistem ini, penulis 

menyarankan:  

a. Agar aplikasi yang dibangun dapat memberikan solusi berupa biaya dan 

waktu yang ditempuh. Sehingga informasi yang diperoleh oleh pengguna 

lebih lengkap, tidak hanya jalur dan jarak saja. 

b. Agar peta yang digunakan bersifat dinamis. Sehingga titik tujuan yang baru 

dimasukan oleh administrator sistem akan langsung ditampilkan pada peta. 

Sehingga akan mempermudah administrator sistem dalam melakukan 

perubahan data. 

c. Agar aplikasi yang dibangun dapat mencari lebih dari 1 titik tujuan.   
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