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ABSTRACT 

Snake Game is a game that was originally played on mobile phones many years 

ago, Snake Game continues to grow and captivate players with its simple game 

mechanics. In the context of game development, pathfinding is a key element to 

enable in-game characters to move through the game environment efficiently. 

Pathfinding algorithms such as A-Star(A*) and Iterative Deepening A-Star(IDA*) 

allow Snake to reach its destination point faster. A-Star(A*) utilizes the shortest 

cost estimation from the start point to the end point. While IDA* combines the 

concept of pathfinding with the "Iterative Deepening" technique, where the search 

is done iteratively by increasing the limit value of the function. This study aims to 

compare the performance of the two algorithms in dealing with obstacles. This 

research will compare the performance of the two algorithms against Snake in 

facing randomized obstacles. The evaluation results of this study found that the A-

Star (A*) algorithm is superior in terms of time efficiency compared to Iterative 

Deepening A-Star (IDA*). 

 

Kata Kunci: Pathfinding, A-Star, Iterative Deepening A-Star 
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ABSTRAK 

Snake Game adalah permainan yang pada awalnya dimainkan pada telpon selular 

beberapa tahun yang lalu, Snake Game terus berkembang dan memikat pemain 

dengan mekanika permainannya yang sederhana. Dalam konteks pengembangan 

game, pathfinding menjadi elemen kunci untuk memungkinkan karakter dalam 

game berpindah melalui lingkungan permainan dengan efisien. Algoritma 

pathfinding seperti A-Star(A*) dan Iterative Deepening A-Star(IDA*) 

memungkinkan Snake untuk lebih cepat mencapai titik tujuannya. A-Star(A*) 

memanfaatkan estimasi biaya terpendek dari titik awal ke titik akhir. Sedangkan 

IDA* menggabungkan konsep pathfinding dengan Teknik “Iterative Deepening”, 

dimana untuk pencarian dilakukan secara iterative dengan meningkatkan batas nilai 

fungsinya. Penelitian ini bertujuan untuk membandingkan performa kedua 

algoritma dalam menghadapi rintangan. Penelitian ini akan melakukan 

perbandingan performa kedua algoritma terhadap Snake dalam menghadapi 

rintangan acak Hasil evaluasi dari penelitian ini mendapatkan hasil bahwa 

algoritma Iterative Deepening A-Star(IDA*) lebih unggul dalam hal efisien waktu 

dibandingkan A-Star(A*). 

  

Kata Kunci: Pathfinding, A-Star, Iterative Deepening A-Star 
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I.BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Pendahuluan  

Pada bab ini membahas latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian dan batasan masalah. Pada bab ini berisi penjelasan 

umum yang mengenai keseluruhan penelitian. 

 

1.2 Latar Belakang Masalah 

 Snake game adalah permainan yang pada awalnya dimainkan pada telpon 

selular beberapa tahun yang lalu (Rijali et al., 2013). Inti dari permainan itu ialah 

Snake di mainkan oleh player agar Snake tersebut dapat mengambil makanannya 

sebanyak-banyaknya tanpa menyentuh dinding atau tidak menyentuh bagian 

tubuhnya sendiri. Saat Snake menerima lebih banyak makanan, maka tubuhnya 

akan tumbuh semakin Panjang. Snake game merupakan permainan tunggal (single 

player). Pada permainan, makanan dari karakter Snake akan muncul pada petak 

acak. Keberhasilan dalam permainan ini bergantung pada kecepatan dan 

perhitungan player untuk mengendalikan Snake tersebut tidak menyentuh dinding 

atau bagian tubuhnya sendiri. 

 Pada permainan Snake game, ular harus mencari jalur terpendek untuk 

mencapai makanan dan tumbuh lebih Panjang. Dalam hal ini algoritma pathfinding 

sangat berguna untuk mencari jalur terpendek antara posisi Snake dan makanan 

(Masri & Mukti, 2014) Pencarian jalur atau pathfinding adalah komponen penting 



 

 

dalam permainan video yang melibatkan elemen pergerakan seperti snake game. 

Pada permainan semacam itu, pemain seringkali harus mengambil keputusan yang 

berubah, termasuk menghindari rintangan. Dalam permainan ini, Snake harus 

menavigasi melalui grid dan menghindari rintangan, sambil mencoba untuk tumbuh 

sebanyak mungkin. Kombinasi elemen kecepatan Snake Game, rintangan yang 

bergerak, dan batasan grid dapat membuat pencarian jalur menjadi tantangan yang 

menarik. 

 Dua algoritma yang sering dalam pencarian jalur adalah algoritma A*(A-

Star) dan IDA*(Iterative Deepening A*) (Riawang et al., 2019). Algoritma A* ialah 

algoritma salah satu algoritma Branch & Bound untuk melakukan pencarian jalur 

dengan menggunakan informasi-informasi tambahan dalam menghasilkan hasil 

yang optimal (Tilawah, 2011) Algoritma IDA* merupakan pengembangan dari 

algoritma A* yang dikombinasikan dengan iterative Deepening Search. 

 Beberapa penelitian sebelumnya dalam perbandingan algoritma A* dan 

IDA* pernah dilakukan, yaitu pada permainan Sliding Puzzle oleh (Riawang et al., 

2019). Hasil Penelitian menunjukkan bahwa dapat dilihat dari kompleksitas 

waktunya Algoritma A* lebih efisien daripada algoritma IDA* dikarenakan pada 

algoritma kadang terjadi pengulangan langkah yang sama tetapi kelebihan dari 

algoritma IDA* tidak membutuhkan memori yang banyak untuk penyelesaiannya. 

Penelitian lain yang membandingkan algoritma A* dan IDA* pernah dilakukan 

oleh (Zhen & Chong, 2023) dalam permainan N-Puzzle. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa Algoritma IDA* lebih baik dari algoritma A* dalam semua 



 

 

pengujian yang menghasilkan waktu 78-98% lebih sedikit untuk menyelesaikan 8 

puzzle, dan 70-100% lebih sedikit untuk menyelesaikan 15 dan 20 puzle. 

 Berdasarkan pembahasan di atas, algoritma A* lebih baik dari algoritma 

IDA* dalam hal waktu proses yang lebih sedikit. Banyak faktor yang 

mempengaruhi seperti ukuran node permainan, jumlah rintangan atau hambatan 

yang mungkin dapat berpengaruh dalam performa keduanya. Selain itu, pada 

permainan Snake Game terdapat berbagai macam jenis permainan yang telah 

dikembangkan.  

 Sehubungan dengan masalah tersebut, maka penelitian ini bertujuan untuk 

membandingkan antara algoritma A* dan algoritma IDA* pada permainan Snake 

klasik pada umumnya dalam menghadapi rintangan. Pada penelitian ini juga akan 

dilakukan penambahan rintangan yang dibuat secara acak. Selanjutnya, penelitian 

akan dilakukan dengan membandingkan performa yang akan didapatkan oleh 

Snake dalam waktu tertentu. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan pada sebelumnya, maka 

yang menjadi pokok permasalahan adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengimplementasikan algoritma A* dan IDA* pada 

permainan snake game? 

2. Bagaimana perbandingan performa yang dapat dicapai oleh Snake 

dalam jangka waktu tertentu ketika menggunakan algoritma A* dan 

IDA*? 



 

 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 Tujuan untuk melakukan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Membuat permainan Snake yang mengimplementasikan algoritma A* 

dan IDA*. 

2. Membandingkan performa yang didapatkan Snake dalam waktu 

tertentu yang menggunakan algoritma A* dan IDA* 

 

1.5 Manfaat Peneltian 

 Manfaat yang didapatkan pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui perbandingan performa yang didapatkan algoritma A* 

dan IDA* pada snake game. 

2. Menjadi rujukan pengembangan variasi dari A* dan IDA* yang lebih 

cocok untuk permainan Snake. 

 

1.6 Batasan Masalah 

 Penelitian ini terdapat batasan-batasan tertentu yang perlu diperhatikan, 

antara lain: 

1. Jumlah snake yang terdapat pada permainan berjumlah 1 

2. Makanan yang akan dimakan oleh snake akan berjumlah 1 dan 

berpindah secara acak. 

 



 

 

1.7 Sistematika Penelitian 

Sistematika penulisan tugas akhir mengikuti standar penulisan tugas akhir 

Fakultas Ilmu Komputer Universitas Sriwijaya yaitu sebagai berikut: 

BAB I. PENDAHULUAN 

Pada bab ini membahas latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian dan batasan masalah. Pada bab ini berisi penjelasan 

umum yang mengenai keseluruhan penelitian. 

BAB II. KAJIAN LITERATUR 

Pada bab ini telah dijelaskan teori-teori yang berkaitan dengan penelitian. Bab 

ini juga membahas penelitian - penelitian lain yang relevan dengan permainan yang 

akan di teliti. 

 BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

Pada Bab ini telah memberikan rincian tahapan penelitian yang akan 

dilakukan, yaitu: mengumpulkan data, mengimplementasi, melakukan percobaan 

dan melakukan penarikan kesimpulan. 

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 

Pada bab ini akan membahas mengenai proses pengembangan dan 

pembuatan perangkat lunak Snake Game dalam membandingkan peforma 

algoritma A* dan IDA* dalam menghadapi rintangan. Pada penelitian kali ini 

menggunakan metode Pengembangan perangkat lunak Rational Unified Process 

(RUP). RUP memiliki empat fase yang dilakukan pada metode RUP yaitu insepsi, 

elaborasi, konstruksi, dan transisi. 

 



 

 

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PEMBAHASAN 

Pada bab ini akan membahas tentang hasil perbandingan performa algoritma 

A* dan IDA* pada permainan Snake Game dalam menghadapi rintangan. Pada 

metode penelitian ini dikembangkan pada bab sebelumnya, kemudian pemanfaatan 

data uji yang telah dilakukan sebagai komponen penelitian. Selanjutnya, data uji 

yang telah didapatkan tersebut akan di analisis secara komprehensif melalui kedua 

algoritma untuk merumuskan kesimpulan yang berdasarkan hasil perbandingan. 

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini membahas tentang kesimpulan dan saran berdasarkan 

penelitian yang sudah dilakukan terlebih dahulu. Hasil dari penelitian yang sudah 

dilakukan pada penelitian ini dapat menjadi bahan referensi atau acuan untuk 

penelitian sebelumnya. 

 

1.8 Kesimpulan 

Pada bab ini telah dijelaskan latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan 

manfaat penelitian, batasan masalah serta sistematika penelitian yang akan 

dijadikan sebagai pokok pikiran peneliti. 
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