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ABSTRAK 
Algoritma A* (Astar) merupakan salah satu algoritma yang termasuk dalam kategori metode pencarian yang memiliki 

informasi (informed search method). Algoritma ini sangat baik sebagai solusi proses path finding (pencari jalan). 

Algoritma ini mencari jarak rute terpendek yang akan ditempuh suatu point awal (starting point) sampai ke objek wisata 

Aceh Utara. Teknik pencarian yang digunakan dalam simulasi ini adalah menggunakan Algoritma A* dengan fungsi 

heuristic. Tujuan utama penelitian ini adalah mengimplementasikan algoritma A* dalam mencari jarak tercepat, yang 

disimulasikan seperti kondisi ketika seorang mencari rute dalam keadaan jalanan macet. Simulasi ini memberikan 

gambaran yang lebih realistis terhadap perilaku algoritma A* dalam pencarian jarak rute terpendek pada Objek Wisata 

Aceh Utara. 

 

Kata Kunci: Algoritma A* (A-star), Path Finding, Short Route 
  

 

 

ABSTRACT 
 

The A* (Astar) algorithm is an algorithm that is included in the category of informed search methods. This algorithm is 

very good as a solution to the path finding process. This algorithm looks for the shortest route distance that will be taken 

from a starting point to the North Aceh tourist attraction. The search technique used in this simulation is the A* 

algorithm with a heuristic function. The main aim of this research is to study how the A* algorithm works in finding the 

fastest distance, which simulates conditions when someone is looking for a route in a traffic jam. This simulation 

provides a more realistic picture of the behavior of the A* algorithm in finding the shortest route distance to North Aceh 

Tourist Attractions. 
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1. PENDAHULUAN  

 

Perkembangan teknologi informasi canggih ini mengalami perkembangan yang begitu pesat, terutama 

teknologi informasi berupa komputer. Sudah menjadi definisi umum teknologi informasi seringkali 

diindentikkan dengan komputer, namun sebenarnya istilah teknologi informasi adalah bagian dari mata rantai 

panjangdari perkembangan dunia sistem informasi (SI). 

Sistem informasi adalah alat untuk menyajikan informasi sedemikian rupa sehingga bermanfaat bagi 

penerimanya[1]. Tujuannya adalah untuk memberikan informasi dalam perencanaan, memulai, 

pengorganisasian, operasional sebuah perusahaan yang melayani sinergi organisasi dalam proses 

mengendalikan pengambilan keputusan [2]. 

Kabupaten Aceh Utara merupakan salah satu Kabupaten yang memiliki banyak tempat wisata. Selain 

destinasi wisata alam dan kuliner, banyak juga terdapat cagar budaya peninggalan sejarah seperti peninggalan 

Belanda dan Jepang yang masih ada sampai saat ini dan masih banyak dikunjungi oleh para wisatawan. 

Keberadaan dan keragaman destinasi wisata tentu akan menjadi daya tarik bagi wisatawan. Kunjungan wisata 

akan meningkat serta kondisi tersebut tentunya menguntungkan bagi perputaran roda prekonomian 
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masyarakat. Oleh sebab itu, keberadaan obyek wisata semestinya harus ditunjang dengan akses jalan yang 

baik dan dapat ditempuh dalam waktu yang singkat. Sehingga perjalanan wisatawan lebih efisien dan hemat. 

 Dalam menemukan rute terdekat jarak tempuh terpendek dan waktu tempuh tercepat harus di 

lakukan dengan sebuah langkah metode yang tepat. Salah satu metode yang dapat digunakan untuk 

menemukan jalur atau rute tercepat adalah metode A*Star [3][4]. Proses yang harus dilalui dengan 

menggunakan metode A*Star harus melalui beberapa tahap. Antara lain  mendapatkan data dari google earth 

berupa capture jalur yang akan dilalui, menghitung grid data dari google maps, hasil dari perhitungan grid 

tersebut kemudian dihitung dengan perhitungan heuristic yang akan menentukan jalur tecepat yang akan 

dilalui ke tempat tujuan. 

 Algoritma A*Star merupakan algoritma best first serach dengan pemodifikasian fungsi 

heuristic.algoritma ini meminimalkan total biaya lintasan,dan pada kondisi yang tepat akan memberikan 

solusi yang terbaik dalam waktu yang optimal [5][6]. Algoritma A*Star merupakan algoritma pencarian 

dengan cara menghitung node terkecil sehingga metode ini sangat akurat di dalam pencarian jalur tercepat. 

Algoritma A*star merupakan algoritma heuristic yang menghitung efisiensi solusi optimal dan didesain 

untuk pencarian jalur dari suatu titik ke titik lain menggunakan konsep graph dan terdapat kumpulan node 

yang mempresentasikan titik asal tujuan [7][8].  

Berdasarkan uraian diatas, pentingnya penggunaan metode A*Star untuk menemukan rute terdekat, 

diketahui bahwa metode A-Star sangat valid untuk pencarian rute tercepat dan memiliki tingkat keakuratan 

sangat baik sebagai tujuan utama untuk mempermudah wisatawan dan warga untuk berkunjung ke tempat 

wisata yang terdapat di aceh utara melalui rute tercepat dan lebih efektif.  

 

 

2. METODE PENELITIAN 

2.1 Flowchart  

 Pada Gambar 1 disajikan flowchart penelitian sebagai berikut. 

 

Start

Input titik 
Lokasi 
Awal

Input Titik 
Lokasi 
tujuan

Perhitungan 
Metode 

Algoritma A*

Perhitungan jarak 
terdekat

End

 

Gambar 1.  Flowchart Sistem 
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Sistem ini dimulai dengan menginputkan data lokasi, kemudian diberikan input lokasi tujuan. 

Setelah itu sistem akan melakukan perhitungan jarak menggunakan metode Algoritma A*. Proses 

perhitungan itu sendiri menghasilkan jalur yang akan dilewati sebagai jarak terdekat bagi para wisatawan di 

Aceh Utara dan sekitarnya. 

 

2.2. Diagram Konteks  

 Diagram Konteks digunakan untuk menggambarkan keseluruhan dari system yang akan dirancang. 

Adapun perancangan dapat dilihat pada gambar 3.1 berikut : 

 

ADMIN USER

SISTEM PENCARIAN 
METODE A*(STAR)

Menginput Data, Kontrol 
database

Menampilkan data,
Menerima input data, 
visualisasi sistem

Menginput Data, Memilih 
Jalur,Memasukkan Data 
kecepatan

Tampilan Rute Jalur 
Terdekat,Etimasi waktu 
sampai tujuan,Jarak tempuh 
yang dilalui

 
 

 

Gambar 2. Diagram Konteks Sistem Pencarian Jalur Terdekat 

      

 Gambar 2 diatas terdiri dari beberapa proses, yaitu: 

a. Admin menginput data lokasi yang akan disimpan ke database lokasi 

b. Admin menerima data dari user/pengunjung ke titik tujuan dan titik awal  

c. User/pengunjung menginput data lokasi tujuan dan lokasi awal 

d. User/pengunjung menerima laporan hasil jarak tempuk terdekat dari titik awal ke tujuan dan etimasi 

waktu tempuh dari titik awal ke titik tujuan 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Desain Database 

 

A. Tabel Login 

Tabel login digunakan untuk masuk kehalaman utama. Berikut ini ada rancangan tabel login: 

Tabel 1.  Tabel Login 

No Nama Field Type Size Keterangan  

1 User varchar 50 Username  

2 Pass varchar 50 Password  

 

B. Tabel Jalan 

Tabel Jalan digunakan untuk menampung masukan data dari form input Jalan pada sistem. Berikut 

ini adalah rancangan tabel Jalan: 

Tabel 2.  Tabel Jalan 

No  Nama Field  Tipe  Keterangan  

1.  Id  Integer  Primary key  

2.  nm_jalan  Text    

3.  Koordinat  Double    

 

 

Rancangan database ini meliputi penggunaan tabel-tabel yang membangun database, p

 antaranya sebagai berikut : 

enerapan 

perancangan system pencarian jalur terdekat metode A*star terdapat 3 tabel, di
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C. Tabel Lokasi 

Tabel Lokasi digunakan untuk menampung masukan data dari form input Lokasi pada sistem. 

Berikut ini adalah rancangan tabel Jalan: 

Tabel 3. Tabel Lokasi 

No  Nama Field  Tipe  Keterangan  

1.  Id  Integer  Primary key  

2.  nm_lokasi Text    

3.  Koordinat  Double    

 

D. Tabel Relasi 

Tabel Relasi digunakan untuk menampung data setelah di relasi,sebagai berikut : 

 

Tabel 4. Tabel Relasi 

No  Nama Field  Tipe  Keterangan  

1.  Id  Integer  Primary key  

2.  id_titik_asal  Integer    

3.  id_titik_tujuan  Integer    

4.  Jarak  Float    

 

3.2 Implementasi Sistem 

A. Halaman Home 

Halaman Home merupakan halaman utama yang akan terlihat pada saat aplikasi ini diakses. Bentuk 

dari tampilan halaman interface Home seperti Gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Tampilan Home 

 

B. Halaman Dashboard Admin 

Halaman dashboard Admin merupakan halaman utama yang akan terlihat pada saat aplikasi ini 

diakses. Bentuk dari tampilan halaman interface dashboard Admin seperti gambar 4.  

 

 
Gambar 4. Tampilan Dashboard Admin 
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C. Halaman Dashboard User 

Halaman dashboard User merupakan halaman utama yang akan terlihat pada saat aplikasi ini 

diakses. Bentuk dari tampilan halaman interface dashboard User seperti gambar 5.  

 

 
 

Gambar 5.  Tampilan Dashboard User 

D. Halaman Login Admin  

Untuk menggunakan sistem pengguna terlebih dahulu harus melakukan login kedalam sistem, pada 

tahap ini dilakukan pengujian terhadap halaman login untuk mengetahui kemampuan kerja dan kesalahan 

yang terjadi pada halaman login, berikut pengujian dilakukan pada halaman login Admin. 

 
Gambar 6.  Halaman Login Admin 

 

E. Halaman Input Data Wisata 

Halaman menu Data Wisata merupakan halaman untuk inputan data wisata. Tampilan halaman 

interface menu Data Wisata seperti gambar 7. 

 

 
 

Gambar 7.  Tampilan Input Data Wisata 

                                       Page | 45  



JETI                       e-ISSN: 2721-9380  
Jurnal  Elektronika dan Teknologi Informasi   
Vol. 4,  No. 2, September 2023      

  

 

Implementasi Algoritma A-Star pada Sistem Pencarian... (Amrullah, dkk) 

F. Halaman Pencarian Rute Wisata 

 Halaman Pencarian Rute Wisata adalah untuk menampilkan data-data Hasil Pencarian Rute Wisata 

yang terdapat pada Sistem Pencarian rute, berikut pengujian halaman pencarian rute wisata: 

 

 
Gambar 8.  Halaman Pencarian Rute Wisata 

 

G. Halaman Pencarian Rute Algoritma A Star 

 Halaman Pencarian Rute Algoritma A Star adalah untuk menampilkan data-data Hasil Pencarian 

Rute titik awal yang berupa titik hotel dan titik tujuan adalah tempat wisata untuk para wisata terdapat pada 

Sistem Pencarian rute, berikut pengujian halaman pencarian rute Algoritma A Star: 

 

 
Gambar 9. Halaman Pencarian Rute Algoritma A Star 

 

 

4. SIMPULAN 

 Penelitian ini berhasil mengimplementasikan metode A-Star yang Aplikasi mampu menampilkan 

lokasi user dan lokasi tempat wisata yang ada disekitarnya. Aplikasi mampu melakukan pencarian rute 

terpendek dari posisi user berada menuju tempat wisata tujuan dengan menggunakan algoritma A star, tanpa 

menampilkan rute alternatif.  Lokasi user dapat ditampikan dengan cepat atau lambat tergantung dari jaringan 

internet yang ada. Kelemahan dari sistem ini adalah belum mampu menentukan waktu tempuh yang 

dibutuhkan saat kondisi macet. 
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