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INTISARI 

 
Penerapan Algoritma A* untuk Mencari Solusi dalam Permainan Akari 

 
Permainan yang menggunakan logika banyak bermunculan, salah satunya 

permainan yang dikeluarkan oleh perusahaan Nikoli yang bernama Akari (Light 

Up). Permainan akari terdiri dari papan kotak yang berisi warna hitam dan putih. 

Pemain meletakkan lampu pada kotak yang berwarna putih dimana tiap baris dan 

kolom hanya boleh diletakkan satu lampu sampai kotak-kotak tersebut diterangi 

semua. Lampu akan menerangi kotak yang berwarna putih secara horisontal dan 

vertikal. Kotak hitam merupakan kotak yang tidak tembus cahaya, sehingga nyala 

lampu tidak dapat melewati kotak hitam tersebut.  

Sistem kecerdasan buatan dapat digunakan untuk membantu agar dapat 

menemukan solusi Permainan Akari. Sistem cerdas dibangun dengan menerapkan 

algoritma A* yang merupakan salah satu algoritma pencarian terbimbing 

(informed search), dengan menggunakan fungsi heuristik. Heuristik yang 

dirumuskan untuk mencari solusi permainan akari ini adalah jumlah antara baris 

kosong dan kolom kosong serta jumlah kombinasi dari kotak hitam angka dikali 

dengan konstanta1 dan konstanta2. Secara lengkap dapat dilihat pada persamaan 

dibawah ini : 

f(n)  = g(n) + h(n) 

         = (lampu kotak hitam + lampu) + 

           ((jbp + jkp + ∑ rCs – jkh) * konstanta1 * konstanta2) 

Berdasarkan hasil perumusan fungsi diatas maka algoritma A* ini, terbukti 

complete untuk menyelesaikan permainan akari. Waktu yang diperlukan untuk 

menemukan solusi dengan fungsi tersebut relatif cepat yaitu 8.6548 detik. Namun 

demikian untuk kondisi tertentu algoritma ini tidak dapat menemukan solusi. 

Kondisi dimana tidak dapat menemukan solusi adalah keadaan dimana jumlah sisi 

kotak hitam angka lebih besar dari jumlah lampu yang seharusnya berada 

disekeliling kotak hitam. 
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Bab 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Permainan game yang menggunakan logika banyak bermunculan, salah 

satunya permainan yang dikeluarkan oleh perusahaan Nikoli yang bernama Akari 

(Light Up). Permainan akari terdiri dari papan kotak yang terdiri dari warna hitam 

dan putih. Pemain meletakkan lampu pada kotak berwarna putih dimana tiap baris 

dan kolom hanya boleh diletakkan satu lampu sampai kotak-kotak tersebut 

diterangi semua. Lampu akan menerangi kotak yang berwarna putih secara 

horizontal dan vertikal. Kotak hitam merupakan kotak yang tidak tembus cahaya, 

sehingga nyala lampu tidak dapat melewati kotak hitam tersebut.  

Kecedasan buatan dapat digunakan untuk menyelesaikan permainan akari, 

yaitu dengan teknik pencarian dan pelacakan. Ada dua teknik pencarian dan 

pelacakan yang dapat digunakan untuk mencari solusi permainan ini diantaranya 

adalah pencarian buta (blind search) dan pencarian terbimbing (heuristic search). 

Pencarian buta tidak dapat diterapkan dengan baik oleh karena tidak adanya 

informasi yang tersedia dari tiap state yang ada. Kekurangan yang ada dari 

pencarian buta ini dapat diatasi dengan pencarian terbimbing dimana setiap state 

mempunyai informasi (nilai). 

Metode algoritma pencarian terbimbing (heuristic search) yang akan 

digunakan untuk menyelesaikan permainan akari ini, adalah metode algoritma A*. 

Kelebihan dari algoritma A* adalah menggunakan fungsi heuristik untuk 

mengurangi langkah-langkah yang dianggap tidak perlu, dengan kata lain langkah 

yang dipilih sudah tentu akan mengarahkan kepada tujuan yang akan dicapai. 

Heuristik ini merupakan nilai perkiraan, sehingga tidak ada rumus khususnya. Hal 

ini berarti, tiap kasus memiliki heuristik yang berbeda. Dengan menggunakan 
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heuristik yang benar maka A* pasti akan mendapatkan solusi yang dicari (jika 

memang ada solusinya).   

Melalui nilai heuristik dari metode algoritma A* diharapkan permainan 

akari dapat menemukan solusi, yang diukur dari segi completeness dan time 

complexity. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan uraian pada Sub Bab 1.1 maka pada tugas akhir ini akan 

dibuat perangkat lunak dengan rumusan masalah sebagai berikut : 

a. Bagaimana membuat perangkat lunak untuk mencari solusi permainan akari 

dengan menggunakan algoritma  A*. 

b. Bagaimana merumuskan fungsi heuristik untuk mendapat langkah tujuan 

untuk memecahkan masalah 

c. Bagaimana efektifitas penerapan algoritma A* untuk permainan akari, dengan 

mengunakan empat nilai ukur yaitu : 

- completeness : apakah algoritma ini menjamin untuk mendapatkan solusi, 

jika memang ada? 

- time complexity : berapa waktu yang diperlukan untuk mencari solusi? 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Tugas akhir ini akan dibatasi dengan hal-hal berikut ini : 

a. Batasan maximum kotak adalah 8 x 8 

b. Penentuan kotak hitam dilakukan secara random oleh komputer atau user 

(user dapat membuat keadaan awal permainan) 

c. Permainan akan diselesaikan oleh komputer, karena permainan ini merupakan 

permainan single player. 
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1.4 Tujuan Penulisan 

 

Tugas akhir ini berdasarkan uraian dari Sub Bab 1.2 bertujuan untuk : 

a. membuat permainan akari dengan menggunakan algoritma A* serta 

mempelajari algoritma  A* bekerja untuk mencari solusi yang optimal. 

b. merumuskan fungsi heuristik untuk mendapat langkah tujuan untuk 

memecahkan masalah 

c. mengukur efektifitas penerapan algoritma A* untuk permainan akari, 

dengan mengunakan empat nilai ukur yaitu : 

- completeness : apakah algoritma ini menjamin untuk mendapatkan 

solusi, jika memang ada? 

- time complexity : berapa waktu yang diperlukan untuk mencari 

solusi? 

 

1.5 Metode/Pendekatan 

 

Pada skripsi ini akan akan dilakukan dalam dua tahap. Tahap pertama 

adalah mencari fungsi heuristik algoritma A* untuk permainan  akari. Fungsi 

heuristik ini nantinya diharapkan dapat menemukan solusi optimal permaianan 

akari. Pada tahap kedua, membuat program pemecahan masalah dalam permainan 

akari dengan menggunakan algoritma A*, dengan fungsi heuristik yang sudah 

didapat. Program yang sudah dibuat nantinya akan diteliti apakah fungsi heuristik 

dapat menemukan solusi yang maksimal. 
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1.6 Sistimatika Penulisan 

 

Skripsi ini dibagi kedalam 5 Bab. Bab 1 merupakan PENDAHULUAN 

yang berisi latar belakang masalah yang akan diteliti dan rencana penelitian yang 

akan dilakukan. Bab 2 berupa LANDASAN TEORI yang berisi uraian dari 

konsep-konsep atau teori-teori yang dipakai sebagai dasar pembuatan skrisp ini. 

Bab 3 merupakan RANCANGAN SISTEM, yang berisi rancangan pembuatan 

program dan prosedur-prosedur yang ada di dalamnya. Bab 4 merupakan 

IMPLEMENTASI SISTEM, yang berisi penjelasan tentang bagaimana rancangan 

pada Bab 3 diimplementasikan dalam suatu bahasa pemrograman. Bab 5 

merupakan KESIMPULAN DAN SARAN, yang berisi kesimpulan-kesimpulan 

yang diperoleh setelah penelitian pada skripsi ini selesai dilakukan. Bab ini juga 

berisi saran-saran pengembangan dari skripsi ini agar dapat menjadi bahan 

pemikiran bagi para pembaca yang ingin mengembangkannya.  

Selain berisi bab-bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi dengan 

Intisari, Kata Pengantar, Daftar Isi, Daftar Tabel, Daftar Gambar, Daftar Pustaka 

dan Lampiran. 
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Bab 5 
Kesimpulan dan Saran 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan 

beberapa hal berikut ini : 

- Nilai heuristik yang telah dirumuskan terbukti complete (dapat 

menemukan solusi) . 

- Kasus dimana solusi dapat ditemukan adalah jika kondisi awal dari 

pencarian terdapat jumlah sisi kotak hitam angka yang sama dengan 

selisish angka kotak hitam dengan jumlah lampu sekitar kotak hitam 

berangka. 

- Nilai heuristik yang dirumuskan adalah dengan jumlah antara baris 

kosong dan kolom kosong serta jumlah kombinasi dari kotak hitam 

berangka dikali dengan konstanta1 dan konstanta 2.  

o Konstanta1 bernilai 1 jika posisi lampu bersebelahan dengan 

kotak hitam angka, dan bernilai 2 jika posisi lampu tidak 

bersebelahan dengan kotak hitam angka  

o Konstanta2 bernilai 1 jika posisi lampu dimana jumlah sisi 

sekitar kotak hitam angka sama dengan selisih angka kotak 

hitam dengan lampu disekelilingnya. 

- Rata-rata waktu untuk menyelesaikan permainan dengan nilai heuristik 

yang didapat sesuai dengan kondisi tertentu adalah 8,6548 detik. 

  

5.2 Saran 

Sistem yang telah diimplementasikan masih terdapat kekurangan, untuk itu 

masih perlu dikembangkan lebih lanjut. Penulis menyarankan agar heuristik ini 

dapat dirumuskan lebih baik lagi, sehingga pencarian solusi tidak terbatas hanya 

pada kondisi tertentu saja. 
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