
                                                             Volume 8,  Nomor. 1, April 2023 
                                                              P –ISSN : 2541-1179, E-ISSN : 2581-1711 
                                                                    OJS :http://journal.uin-alauddin.ac.id/index.php/instek/index  

                                                                              Email : instek@uin-alauddin.ac.id 

103 

 

SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS PENCARIAN TOKO KERAJINAN 

TANGAN MENGGUNAKAN ALGORITMA A STAR (A*) 

 

NURZAENAB1, ANDI YULIA MUNIAR2, AHSANI TAQWIM3 

 
1,2,3Teknik Informatika, Universitas Teknologi Akba Makassar 

1,2,3Jl. Perintis Kemerdekaan No.75 Km.9, Kota Makassar, 90245 

Email : 1nurzaenab@akba.ac.id, andiyulia@akba.ac.id2, ahsani18@mhs.akba.ac.id3 

 

ABSTRAK 

Wisatawan yang masuk ke kota makassar tiap tahunnya membuat penduduk 

mendirikan usaha kerajinan tangan. Namun terkadang wisatawan masih bingung dan 

belum terbiasa dengan tempat yang mereka kunjungi. Sehingga mereka membutuhkan 

sebuah Aplikasi (Geografis Information System) GIS untuk membantu wisatawan 

mencari tempat kerajinan tangan dengan jarak terdekat dari posisi mereka 

\menggunakan algortima A*. Tujuan dari penelitian ini ialah untuk membantu 

wisatawan asing mencari tempat kerajinan tangan dengan jarak terdekat dari posisi 

mereka. Metode yang digunakan yaitu algoritma A* (A Star) untuk menentukan rute 

terdekat. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penelitian ini melakukan pengujian 

kuisioner pada aplikasi pencarian toko kerajinan tangan menggunakan algoritma A-

Star kepada beberapa pihak, maka aplikasi ini layak digunakan karena kesimpulan hasil 

kuisioner oleh 22 responden dengan pertanyaan sebanyak 6 pertanyan menunjukkan 

nilai rata-rata 89,23% yang berarti aplikasi sangat layak digunakan. 

 

Kata Kunci : Toko Kerajinan Tangan, Penentuan Rute Terdekat, Algoritma A- Star. 

 

I.PENDAHULUAN 

 

Wisatawan dari luar kota makassar yang membutuhkan akses ke toko kerajinan 

membutuhkan GIS untuk mendapatkan lokasi toko kerajinan tangan namun tidak 

menampilkan secara lengkap informasi toko yang sedang di cari, sehingga mereka 

membutuhkan sebuah Aplikasi GIS untuk membantu wisatawan mencari tempat 

kerajinan tangan dengan jarak terdekat dari posisi mereka menggunakan algortima A*. 

Aplikasi ini menyediakan informasi dan pelayanan mengenai toko kerajinan dan 

produk apa saja yang di jual di toko kerajinan tangan tersebutuga menyediakan fitur 

untuk pencarian informasi usaha kerajinan tangan, pencarian lokasi usaha kerajinan 

tangan, pencarian rute menuju usaha kerajinan tangan menggunakan petunjuk peta, di 
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dalam sistem ini juga terdapat produk-produk yang terkait mengenai usaha kerajinan 

tangan yang ada.  

Nearest routing saat ini banyak digunakan dalam berbagai aplikasi navigasi dan 

dapat dilakukan dengan menggunakan algoritma seperti Dijkstra, A*(A Star), Floyd 

Warshall, dan lain-lain. (R et al., 2015). Pada proses perhitungan rute terdekat terdapat 

dua macam proses yaitu proses pemberian label dan proses pemeriksaan node dan 

proses mencari biaya terkecil suatu rute dari node awal ke node tujuan dalam sebuah 

jaringan.. (R et al., 2015) (Purnama et al., 2018). Algoritma A* merupakan salah satu 

algoritma pencarian jarak jauh yang memiliki kemampuan terbaik dan lengkap untuk 

memecahkan masalah terkait pencarian atau routing dengan jarak terdekat. Secara 

konsep, algoritma A-Star dibagi menjadi dua titik: titik yang dapat dilalui, umumnya 

dikenal sebagai Daftar Terbuka, dan titik yang tidak dapat dilalui, umumnya dikenal 

sebagai Daftar Dekat. (Anwar et al., 2017) 

Beberapa penelitian menggunakan Algoritma A* untuk mengukur jarak 

terdekat, baik menuju rumah sakit, tempat wisata, tempat kuliner, lokasi foto, bahkan 

juga mengimplementasikan kedalam sebuah game petualangan, mendistribusikan 

barang, dan juga mengkombinasikan algoritma A* dan Djikstra dalam jalur WAN 

(Wide Area Network). (Anugerah et al., 2017) (Hakim et al., 2022) (Ahmad & Widodo, 

2017). 

II. METODE PENELITIAN 

1. Algoritma A* 

Metode penelitian yang digunakan untuk membuat sistem pencarian toko 

kerajinan  adalah algoritma A* dengan formula sebagai berikut. (Hakim et al., 2022) 

𝑓(𝑛) = 𝑔(𝑛) + ℎ (𝑛)   (1) 

Persamaan digunakan untuk mengisi nilai masing-masing titik (node) tetangga selama 

proses pencarian jalur terjadi, dimana : 

a. 𝑔(𝑛) adalah nilai pada pergerakan simpul awal menuju simpul berikutnya. 

b.  ℎ (𝑛) adalah perkiraan nilai pergerakan simpul awal menuju tujuan akhir simpul.  
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c. 𝑓(𝑛) adalah jumlah nilai dari fungsi G(n) dan H(n). dengan nilai terkecil F(n) adalah 

jalur terpendek menuju tujuan akhir. 

 

Gambar 1. Graf Rute Node A ke Node H 

Gambar 1 menunjukkan graf rute dari node awal A ke node akhir H dengan 

melewati 2 jalur dan melewati beberapa node. Jalur pertama melewati node B,E, dan 

G sedangkan jalur kedua melewati node C,D, dan F seperti dituliskan dalam Table 1.   

Tabel 1. Rute Node A ke Node H 

 

Tabel 1 menunjukkan bahwa Algoritma A* membandingkan nilai hasil perhitungan 

dari 2 jalur menggunakan rumus pada persamaan (1) dan mengambil hasil perhitungan 

fungsi terkecil sebagai rute yang ditawarkan. 

2. Perhitungan Manual 

a. Rute UNITAMA ke Toko Kerajinan Unggul 

Perhitungan manual dengan menggunakan algoritma A* untuk pencarian jalur terdekat 

dengan node awal adalah Universitas Teknologi Akba Makassar (UNITAMA) dan 

node tujuan Toko Kerajinan Unggul seperti pada Tabel 2 berikut. 
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Tabel 2. Rute Toko Kerajinan Unggul 

 

Tabel 2 menunjukkan sebuah rute dengan masing-masing node beserta nilai g,h setiap 

node tersebut. Setiap nilai g dan h untuk setiap node akan d totalkan untuk 

mendapatkan nilai fungsi akhir yang menjadi pertimbangan untuk memutuskan rute 

yang akan ditempuh. 

 

 

Gambar 2. Graf Toko Kerajinan Unggul 

Gambar 2 menunjukkan graf rute dengan nilai fungsi akhir antara 2 rute yang telah 

dihitung menggunakan metode A*. 

b. Rute Jl. Abdullah Daeng Sirua ke Kerajinan Tangan Fitriani 

Perhitungan manual dengan menggunakan algoritma A* untuk pencarian jalur terdekat 

dengan node awal adalah Jl. Abdullah Daeng Sirua dan node tujuan Toko Kerajinan 

Fitriani. Berikut jika hasil pencarian terdapat dua rute untuk ke node tujuan. 
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Tabel 3. Rute Toko Kerajinan Fitriani (Rute 1) 

 

Tabel 4. Rute Toko Kerajinan Fitriani (Rute 2) 

 

Tabel 3 dan Tabel 4 menunjukkan informasi rute dan nilai g, h untuk setiap rute dan 

hasil penjumlahan dari total nilai g, h menggunakan persamaan 1. 
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III.HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil Penelitian 

 

Berikut adalah hasil yang ditampilkan pada aplikasi pencarian rute toko kerajinan 

tangan ketika dijalankan oleh pengguna. 

Gambar 3 menunjukkan hasil pencarian Ketika pengguna memasukkan Toko 

Kerajinan Unggul sebagai node tujuan. Aplikasi juga menampilkan rute yang akan 

ditempuh untuk mencapai node tujuan. 

Gambar 4 menunjukkan hasil pencarian Ketika pengguna memasukkan Toko 

Kerajinan Fitriani sebagai node tujuan. Aplikasi juga menampilkan rute yang akan 

ditempuh untuk mencapai node tujuan.  

Gambar 3. Graf Toko Kerajinan Unggul 

 

Gambar 4. Graf Toko Kerajinan Fitriani 
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2. Hasil Pengujian 

 

Berikut adalah hasil pengujian yang telah dilakukan dengan membagikan kuisioner 

terkait aplikasi kepada 22 responden dengan keterangan skor dan jawaban responden 

terhadap item pertanyaan dipaparkan pada Tabel 5 dan Tabel 6. 

Tabel 5. Skor Responden 

 

Tabel 6. Tabel Kelayakan 

 

Tabel 7. Tabel Pengelolahan Kuisioner 

 

Tabel 7 menunjukkan presentasi kelayakan penggunaan aplikasi dari hasil kuisioner 

yang diisi. Dan hasil pengolahan dijabarkan pada Tabel 8 untuk diolah pada Tabel 8 

dengan menggunakan persamaan berikut. 
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Y= skor tertinggi x jumlah Responden     (2) 

Dimana Skor tertinggi adalah 5 dengan jumlah responden yaitu 22 orang, maka Y = 5 

x 22= 110, sehingga nilai interpretasi dapat dihitung dengan persamaan berikut. 

Nilai Interpretasi = Total Skor / Y x 100.     (3) 

Tabel 8. Tabel Skor dan Nilai Intrepetasi 

 

Tabel 9 menunjukkan nilai persentase sebesar 89,23%. Berdasarkan Tabel 7, aplikasi 

ini masuk dalam kategori sangat layak digunakan. 

IV.KESIMPULAN 

Aplikasi pencarian toko kerajinan tangan terdekat yang dibuat menggunakan 

Algoritma A* telah sesuai dengan kebutuhan pengguna dan dibuktikan dengan akurasi 

persentase kelayakan penggunaan aplikasi yaitu 89,23% terhadap 22 responden yang 

telah menggunakan aplikasi pencarian toko kerajinan tangan tersebut. 
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