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INTISARI 

 

PERBANDINGAN ALGORITMA SMA* DAN ALGORITMA A* PADA 

PERMAINAN ONET 

 

 Permainan Onet adalah salah satu jenis permainan puzzle yang cara 

penyelesaiannya adalah dengan mencocokkan dua buah gambar dengan syarat 

kedua gambar tersebut dapat dihubungkan oleh tiga buah garis yang berhubungan. 

Permainan ini membutuhkan kejelian mata untuk dapat menemukan gambar mana 

yang sesuai. Setiap gambar yang berhasil dicocokkan akan menghilang dari papan 

permainan. Permainan berakhir ketika pemain dapat menghilangkan semua 

gambar yang terdapat pada papan permainan dalam batasan waktu yang 

ditentukan. 

 Algoritma A* adalah algoritma pencarian jalur yang dalam pencariannya 

dibimbing menggunakan metode heuristik. Nilai heuristik adalah nilai yang 

digunakan untuk membantu penentuan jalur terpendek yang akan diambil. 

Algoritma SMA* adalah salah satu variasi dari algoritma A* yang memiliki 

keunggulan penggunaan memori yang lebih sedikit. Dalam penelitian ini, penulis 

mencoba untuk membandingkan penerapan algoritma A* dan algoritma SMA* 

pada permainan Onet. Nilai heuristik yang digunakan dalam penelitian ini 

dihitung menggunakan metode Manhattan Distance. 

 Hasil analisis penelitian ini menunjukkan bahwa algoritma SMA* 

menggunakan jumlah node yang rata-rata lebih sedikit dibandingkan dengan 

algoritma A*. Tetapi jalur yang dihasilkan dari implementasi algoritma SMA* 

lebih panjang daripada algoritma A*. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

 

 Permainan Onet adalah salah satu jenis permainan puzzle yang cara 

penyelesaiannya adalah dengan mencocokkan dua buah gambar dengan syarat 

kedua gambar tersebut dapat dihubungkan oleh tiga buah garis yang berhubungan. 

Setiap gambar yang berhasil dicocokkan akan menghilang dari papan permainan. 

Pemain dinyatakan menang ketika semua gambar yang terdapat pada papan 

permainan berhasil dicocokkan dalam batasan waktu yang ditentukan. Pada 

permainan yang sudah ada, urutan gambar yang dicocokkan ditentukan 

berdasarkan keinginan pemain. Dalam penelitian ini, dilakukan modifikasi pada 

penentuan pencocokkan gambar. Urutan gambar yang dicocokkan adalah dimulai 

dari gambar dengan jalur terpendek terlebih dahulu. 

 Untuk menyelesaikan permainan ini, dapat diterapkan sebuah algoritma 

pathfinding, seperti Brute Force, Breadth-First-Search (BFS), Depth-First-Search 

(DFS), atau Branch and Bound, dan A*(A-star). Dalam algoritma Brute Force, 

akan dilakukan perbandingan posisi antara titik awal dengan titik akhir dan 

menentukan langkah selanjutnya. Algoritma ini tidak dapat menyelesaikan 

persoalan yang memiliki penghalang di jalur antara titik awal dan titik akhir tanpa 

dilakukan modifikasi (Fauzan, 2012). Fauzan pada tahun 2012 juga menyatakan 

bahwa Breadth-First-Search (BFS) mencari solusi dengan cara mengeksekusi 

setiap node yang ada secara menyebar. Akibatnya, algoritma ini memakan waktu 

lebih lama dan memerlukan memori yang cukup besar. Pada  Depth-First-Search 

(DFS), pencarian memiliki kemungkinan untuk tidak ditemukannya tujuan yang 

diharapkan. 

 Dari penelitian yang pernah dilakukan oleh Refi Rufaidah pada tahun 

2012, algoritma DFS dan BFS dapat menyelesaikan permainan onet, tetapi 

menggunakan langkah-langkah yang cukup banyak dan untuk mendapatkan hasil 
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yang maksimum, kedua algoritma tersebut harus digunakan bersama-sama. (Ru-

faidah, 2012) 

 Dalam penelitian ini, algoritma yang akan dibandingkan adalah algoritma 

SMA* (Simplified Memory Bounded A-Star) dan algoritma A* (A-star). 

Algoritma A* merupakan algoritma yang paling banyak digunakan untuk 

memecahkan pencarian jalur dalam suatu permainan (Hart, Nilsson, & Raphael, 

1968). Algoritma SMA* adalah sebuah algoritma pencarian jalur yang merupakan 

salah satu variasi dari algoritma A* yang memiliki keunggulan penggunaan 

memori yang lebih sedikit. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

 

a. Bagaimana penerapan algoritma SMA* dan algoritma A* dalam 

permainan Onet? 

b. Bagaimana perbandingan penggunaan memori dalam penerapan 

algoritma SMA* dan algoritma A* dalam pemecahan masalah 

permainan Onet? 

c. Bagaimana efisiensi penerapan algoritma SMA* dan algoritma A* 

dilihat dari performa permainan Onet? 

d. Bagaimana efisiensi penulisan dan pengeksekusian kode dari algoritma 

A* dan SMA*? 

 

1.3. Batasan Masalah 

 

a. Dalam penelitian ini, tidak meletakkan fokus pada masalah visual 

permainan. 

b. Permainan dibuat dengan basis web. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

  

 Penelitian ini bertujuan untuk menilai efektifitas dari algoritma A* dan 

SMA* ketika diimplementasikan pada permainan Onet berdasarkan: 

a. Penggunaan memori dari algoritma A* dan SMA*. 

b. Efisiensi dari implementasi SMA* dan A* dilihat dari performa 

permainan Onet. 

c. Efisiensi penulisan dan eksekusi kode dari masing-masing algoritma. 

  

1.5. Metode Penelitian 

 

a. Pengumpulan  data dilakukan dengan studi pustaka mengenai 

implementasi algoritma SMA*, algoritma A*, algoritma graf, dan 

kecerdasan buatan.  

b. Metode pengujian dilakukan dengan : 

1. Mengimplementasikan algoritma A* dan  algoritma SMA* 

pada penyelesaian permainan Onet. 

2. Menguji perbandingan ketepatan, kecepatan, serta efektifitas 

antara algoritma SMA* dan algoritma A* untuk menyelesaikan 

permainan Onet. 

c. Analisis dilakukan dengan cara membandingkan data yang diperoleh 

dari hasil pengujian antara algoritma A* dan algoritma SMA*. 

 

1.6. Sistematika Penulisan 

 

 Sistematika penulisan penelitian ini disusun untuk memberikan gambaran 

umum tentang penelitian yang dijalankan. Sistematika penulisan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut :  
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BAB 1 PENDAHULUAN  

 

 Berisi gambaran tentang penelitian ini, dijelaskan pada bagian latar 

belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah dan tujuan penelitian. Latar 

belakang masalah menjelaskan tentang alasan melakukan penelitan, awal dari 

timbulnya masalah, dan pentingnya penelitian ini. Pada bagian rumusan masalah, 

dituliskan tentang masalah yang menjadi fokus penelitian ini. Batasan masalah 

menjabarkan tentang batasan-batasan dalam melakukan penelitian. Tujuan 

penelitian dituliskan selanjutnya. 

 

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA  

 

 Membahas berbagai konsep dasar teori yang berkaitan dengan topik 

penelitian yang dilakukan dan hal-hal yang berguna dalam proses analisis 

permasalahan yaitu tentang pembuatan aplikasi permainan, kecerdasan buatan dan 

algoritma, terutama algoritma A* dan algoritma SMA*. 

 

BAB 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN  

 

 Bab ini membahas analisis terhadap permainan yang dibuat serta 

bagaimana merancang dengan menggunakan HTML5, merancang tampilan 

permainan, serta analisis bagaimana penerapan algoritma SMA* dan algoritma A* 

pada permainan Onet yang akan diterapkan pada sistem untuk mencari pemecahan 

masalah. 

 

BAB 4 IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN  

 

 Berisi tentang tahapan-tahapan yang dilakukan untuk menerapkan sistem 

yang telah dirancang. Melakukan pengujian terhadap aplikasi yang telah dibangun 

untuk menguji  algoritma A* dengan SMA*. 
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BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN  

 

 Berisi kesimpulan hasil dari implementasi, pengujian, dan analisis 

algoritma SMA* dan algoritma A* dalam rangka mencapai tujuan yang ingin 

dicapai sebelumnya dan memberikan masukan atau saran dari masalah-masalah 

yang ditemukan selama proses penelitian terhadap pembandingan algoritma 

SMA* dan algoritma A*. 
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BAB V 

KESIMPULAN 

 

 

5.1. Kesimpulan 

 Berdasarkan implementasi algoritma A* dan algoritma SMA* pada 

permainan Onet yang telah dibuat, dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Penggunaan memori algoritma SMA* lebih banyak bila dibandingkan 

dengan algoritma A* dilihat dari jumlah node yang disimpan dalam closed 

list. Sedangkan apabila dilihat dari rata-rata jumlah node yang disimpan 

dalam open list, algoritma A* menggunakan lebih banyak memori.  

2. Rata-rata total jalur yang diambil sistem dari penerapan algoritma SMA* 

dalam sebuah permainan lebih banyak daripada algoritma A*. Pada Tabel 

4.5 ditunjukkan bahwa rata-rata jumlah node yang digunakan algoritma 

A* adalah sebanyak 29,1428 buah dan algoritma SMA* sebanyak 29,7142 

buah. 

3. Waktu yang dibutuhkan untuk eksekusi algoritma A* lebih cepat 

dibandingkan algoritma SMA*, ditunjukkan dengan hasil pengujian pada 

Tabel 4.5. Rata-rata waktu yang dibutuhkan oleh algoritma SMA* untuk 

menyelesaikan sebuah papan permainan adalah 1,8967ms sedangkan 

algoritma A* membutuhkan waktu rata-rata 1,608 ms. 

4. Analisis kompleksitas algoritma A* dan SMA* menggunakan notasi Big-

O menghasilkan notasi yang sama, yaitu O(n
4
), meskipun jumlah eksekusi 

yang dilakukan fungsi algoritma SMA* lebih banyak. 

5. Algoritma A* maupun algoritma SMA* kurang tepat diterapkan dalam 

permainan Onet karena fokus permainan Onet adalah untuk menghabiskan 

semua gambar pada papan permainan, tanpa mempedulikan panjang jalur 

yang ditempuh. 
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5.2. Saran 

  Dari hasil penelitian dan implementasi yang telah dilakukan, disarankan 

pengembangan sistem lebih lanjut, dengan aspek pengembangan seperti berikut: 

1. Untuk pengujian algoritma SMA* dapat dikembangkan dengan cara 

memberikan jumlah limit yang berbeda. 

2. Ukuran papan permainan dibuat berbeda untuk proses evaluasi algoritma. 

3. Untuk membuat pengujian atau pembandingan algoritma A* maupun 

SMA* sebaiknya menggunakan permainan selain Onet. 
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