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Abstrak  

Kota Bandarlampung salah satu ibukota propinsi lampung dengan jumlah penduduk semakin padat 

setiap tahunnya dan kebutuhan masyarakat yang ingin mencari informasi perumahan sangat 

diperlukan, terutama dalam hal pencarian lokasi perumahan. Tujuan penelitian ini yaitu didasari 

oleh banyaknya perumahan baru yang tersebar di kota bandarlampung, mendorong penulis untuk 

membuat sebuah sistem yang berfungsi untuk mencari lokasi perumahan terdekat di 

Bandarlampung. pada penelitian ini algoritma A* (star) akan diterapkan pada aplikasi berbasis web 

dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan javascript. Untuk basis data penulis 

menggunakan Mysql. Untuk penentuan lokasi awal penulis menggunakan  marker yang ada dipeta 

dengan memanfaatkan Google Maps Api sebagai peta untuk melihat hasil dari pencarian. 

Keseluruhan data akan tersimpan dalam basis data dan akan menghasilkan keluaran berupa 10 titik 

lokasi perumahan terdekat dan jalur direction dari lokasi awal menuju perumahan tujuan yang 

ditampilkan di peta bandarlampung. dari hasil penelitian yang telah  dilakukan maka dapat 

disimpulkan bahwa penerapan algoritma A* (star) dalam pencarian lokasi perumahan terdekat di 

bandarlampung dengan menggunakan aplikasi berbasis web, dapat menghasilkan jalan tersingkat 

untuk menuju perumahan yang akan di tuju lamanya proses pencarian tergantung banyaknya data 

yang dikembangkan untuk pencarian rute dengan algoritma A* (star). 

Kata Kunci: Pencarian, Algoritma A* (A-Star), Perumahan. 

 

 

PENDAHULUAN  

Bandarlampung merupakan sebuah kota besar yang ada di provinsi lampung, dengan 

jumlah penduduk sekitar  sembilan ratus ribu (BPS Lampung 2014) . Dengan jumlah 

penduduk yang semakin bertambah maka kebutuhan masyarakat memiliki rumah telah 

menjadi  prioritas utama untuk memenuhi kelangsungan hidup manusia itu sendiri.(Rauf & 

Prastowo, 2021), (Arief Budiman et al., 2021), (Wahyudi et al., 2021) Seiring dengan 

berkembangnya pembangunan disetiap daerah, terutama daerah yang strategis dengan 

pusat pembangunan seperti ibukota, selayaknya banyak para perusahaan properti besar 

membangun kawasan perumahan khususnya yang ada dikota bandarlampung. Sehingga 

makin banyaknya perumahan yang tersebar dikota bandarlampung. (Rachmatullah et al., 

2020), (Fariyanto et al., 2021), (Fariyanto & Ulum, 2021) 

Salah satu faktor penting dalam perumahan adalah lokasi, semakin strategis letak 

perumahan dan fasilitas umun maka akan banyak peminat dan nilai jual akan semakin 

tinggi, untuk mempromosikan suatu produk maka developer biasanya akan membuat suatu 

spanduk, pamflet dan selebaran untuk menarik konsumen, tetapi informasi yang diberikan 

masih bersifat statis dan kurang interaktif selain itu penyebaranya terbatas dilingkungan 

kota bandar lampung dan sekitarnya.(S. Santoso., 2018), (Soraya & Wahyudi, 2021), 

(Wiguna et al., 2019) Disisi lain untuk mencari fasilitas sosial, konsumen harus 
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melakukannya dengan manual yang dirasa kurang efektif dan efisien dalam segi waktu dan 

tenaga, karena tidak semua penduduk kota bandar lampung adalah penduduk asli, banyak 

pendatang dari luar kota maupun provinsi dan itu membuat kesulitan sendiri bagi 

pendatang untuk mengetahui fasilitas sosial yang dekat dengan rumahnya.(Alfiah & 

Damayanti, 2020a), (Alfiah & Damayanti, 2020b), (Dwijaya, 2020) 

Algoritma A* merupakan perbaikan dari metode best-first search dengan memodifikasi 

fungsi heuristiknya. Modifikasi fungsi heuristik inilah yang menjadikan algoritma A* lebih 

baik daripada algoritma lainnya dalam menghasikan solusi yang optimal karena dapat 

meminimumkan total biaya lintasan. Fungsi f sebagai fungsi heuristik ini akan diterapkan 

pada setiap simpul yang dibangkitkan.(Satria et al., 2020), (Rahmanto et al., 2021a), 

(Rahmanto et al., 2021b) Simpul yang dipilih merupakan simpul yang mendekati solusi 

dengan fungsi heuristik terbaik. Algoritma A* baru akan berhenti ketika mendapatkan 

solusi yang dianggap solusi terbaik. untuk itu penulis akan mencoba menerapkan 

Algoritma A* (A-Star) ke dalam sebuah aplikasi web untuk memberikan informasi 

mengenai jalur terpendek dari satu lokasi pengguna ke lokasi apotek terdekat  yang ada di 

kota Bandarlampung.(Suaidah, 2021), (Hamidah, 2021), (Yunitasari & Sintaro, 2021) 

KAJIAN PUSTAKA  

Sub-bagian I 

Definisi SIG berkembang, bertambah, dan bervariasi. Hal ini terlihat dari banyaknya 

definisi SIG yang beredar. Lebih dari ini, SIG juga merupakan kajian ilmu dan teknologi 

yang belum lama dikembangkan, digunakan oleh berbagai bidang / ilmu, dan berkembang 

dengan cepat. Sehubungan dengan hal ini, sebagai ilustrasi, ada beberapa definisi dari SIG 

yang telah beredar dari berbagai sumber.(M. H. Santoso et al., 2020), (Gandhi et al., 2021), 

(Anita et al., 2020) 

SIG adalah sistem komputer untuk memasukan (capturing), menyimpan (store/record), 

memeriksa, mengintergrasikan, memanipulasi, menganalisa dan menampilkan data yang 

berhubungan dengan posisinya dipermukaan bumi.(A Budiman et al., 2021), (Noviansyah, 

2017), (Febrina Ananta Clara., dkk, 2021) 

SIG adalah kombinasi perangkat keras dan perangkat lunak, sistem komputer yang 

memungkinkan penggunanya untuk mengelola (manage), menganalisa dan memetakan 

informasi spesial berikut atributnya dengan akurasi geografis.(Febrina & Megawaty, 

2021), (Megawaty et al., 2021b), (Megawaty et al., 2021a) 

Algoritma A* merupakan perbaikan dari metode best-first search dengan memodifikasi 

fungsi heuristiknya. Modifikasi fungsi heuristik inilah yang menjadikan algoritma A* lebih 

baik daripada algoritma lainnya dalam menghasikan solusi yang optimal karena dapat 

meminimumkan total biaya lintasan.(Rizki & Op, 2021), (Amarudin & Sofiandri, 2018) 

Fungsi f sebagai fungsi heuristik ini akan diterapkan pada setiap simpul yang dibangkitkan. 

Simpul yang dipilih merupakan simpul yang mendekati solusi dengan fungsi heuristik 

terbaik. Algoritma A* baru akan berhenti ketika mendapatkan solusi yang dianggap solusi 

terbaik. Notasi standar yang digunakan pada algoritma A* adalah.(Maulida et al., 2020), 

(Tinambunan & Sintaro, 2021), (Pasaribu, 2021) 

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

dengan penjelasan :  
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f(n) = fungsi heuristik  

g(n) = biaya yang sudah dikeluarkan dari keadaan awal sampai keadaan  

h(n) = estimasi biaya untuk sampai tujuan mulai dari n  

Algoritma A* dinilai optimal jika h(n) adalah admissible heuristic yaitu nilai h(n) tidak 

akan memberikan penilaian lebih pada cost untuk mencapai tujuan. Salah satu contoh dari 

admissible heuristic yaitu nilai h(n) tidak akan memberikan penilaian lebih pada cost untuk 

mencapai tujuan. Salah satu contoh dari admissible heuristic adalah jarak dengan menarik 

garis lurus karena jarak terdekat dari dua titik adalah dengan menarik garis 

lurus.(Ramadhanu & Priandika, 2021b), (Ramadhanu & Priandika, 2021a), (Pramesti, 

2018) 

Diketahui node awal posisi kita dengan koordinat latitude adalah -5.37462802 dan 

koordinat longitude adalah 105.21303617. node tujuan di perumahan citra mas kemiling 

dengan koordinat latitude -5.382800004 dan koordinat longitude 105.20954363. Hitunglah 

jarak antar antara node awal ke node tujuan dengan fungsi heuristik f(n) menggunkan 

algoritmma A*.(Wayan, 2022), (Wantoro, 2018), (Azmi et al., 2019) 

METODE  

 

Gambar 1 Metode Penelitian 

Kajian literatur mengenai penelitian ini didapat dari jurnal buku dan skripsi yang telah 

melakukan penelitian sebelumnya. Kajian literature di lakukan sebagai tolak ukur 

penelitian yang kan dilakukan penulis. Setelah itu dilakukan indentifikasi terhadap 
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penelitian terdahulu, penulis mendefinisikan masalah dan lingkup penelitian, guna 

menunjang keberhasilan dalam penelitian penulis melakukan observasi ke perumahan-

perumahan untuk mencari koordinat setiap perumahan.(Yanasta Perdana & Rahman, 2015), 

(Megawaty & Putra, 2020), (Giovani et al., 2020) 

 

Analisis yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu melakukan pencarian koordinat setiap 

perumahan baru yang belum dihuni yang ada di Bandarlampung, setelah itu dilakukan 

perhitungan algoritma A*(star) untuk mendapatkan hasil sementara. Data yang didapat 

nantinya akan menjadi acuan dalam pembuatan program penerapan algoritma A* (star) 

untuk pencarian lokasi perumahan di Bandarlampung.(Susanto & Ramadhan, 2017), (Putra, 

2020), (Rahmanto et al., 2020) 

Metode dan pemodelan desain yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu desain sistem 

menggunakan UML sebagai gambaran alur system dan user interface sebagai rancangan 

antar muka sistem yang akan dibuat.(Juliyanto & Parjito, 2021), (Wantoro & Alkarim, 

2016), (Yurnama & Azman, 2009) 

 

Pengujian yang dilakukan dalam penelitian ini adalah respon time, white box, dan blackbox 

sebagai suatu pengujian dalam menguji hasil dari penerapan algoritma A* (star) kedalam 

sistem berbasis web.(Lukman et al., 2021), (Oktavia et al., 2021), (Mustaqov & Megawaty, 

2020) 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Sering pelanggan (customer) membayangkan kumpulan kebutuhan yang diingingkan tapi 

tidak terferifikasi secara detail dari segi masukan (input), proses, maupun keluaran (output). 

Disisi lain seorang pengembang perangkat lunak harus memspesifikasikan sebuah 

kebutuhan secara detail dari segi teknis dimana pelanggan sering kurang mengerti 

mengenai hal teknis ini. 

Model prototipe (prototyping model), dimulai  dari mengumpulkan pelanggan terhadap 

perangkat lunak yang akan dibuat. Lalu dibuatlah program prototipe agar pelanggan lebih 

terbayang dengan apa yang sebenarnya diinginkan. Program prototipe biasanya merupakan 

program yang belum jadi. Program ini biasanya menyediakan tampilan dengan simulasi 

alur perangkat lunak sehingga tampak seperti perangkat lunak yang sudah jadi. Program 

prototipe ini di evaluasi oleh pelangan atau user sampai ditemukan spesifikasi yang sesuai 

dengan keinginan pelanggan atau user. 

Setelah dilakukan penelitian dan perancangan program, tahap selanjutnya menerapkan 

algoritma  A* (A star) kedalam program. Program yang penulis gunakan berbasis web, 

dengan menggunakan bahasa pemograman PHP (Hypertext Prepocessor), JavaScript, dan 

MySQL sebagai basis datanya. Setelah algoritma diterapakan ke dalam sebuah aplikasi 

penulis melakukan beberapa tahapan pengujian Agar dapat melihat kinerja dari algoritma 

dalam melakukan pencarian lokasi Perumahan di kota Bandarlampung. Untuk menguji 

penerapan algoritma A* (A star) dalam pencarian perumahan terdekat menggunakan web, 

adapun tahapan - tahapan pengujian yang harus dilakukan penulis diantaranya yaitu 

response time, dan black box.  

Menu utama merupakan tampilan utama dalam aplikasi, menu utama ini berfungsi untuk 

memudahkan pengguna (user) untuk memilih menu saat ingin menggunakan aplikasi dan 

untuk memperindah tampilan, adapun menu yang terdapat pada header menu utama yaitu 
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menu home, menu pencarian, menu about dan Menu contact. Ketika user ingin langsung 

mengakses peta maka user dapat memiih menu pencarian. berikut gambar tampilan menu 

utama sistem pencarian lokasi perumahan di Bandarlampung. 

 

Gambar 1 Tampilan Utama User 

 

Gambar 2 Menu Pencarian Rumah 

 

Gambar 3 Menu Detail Perumahan 
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SIMPULAN  

Setelah melakukan perancangan dan pengujian aplikasi, maka dapat disimpulan  bahwa 

Penerapan Algoritma A* (a-star) dalam pencarian perumahan  terdekat dikota  

Bandarlampung dengan menggunakan aplikasi berbasis web, dapat menghasilkan jalan 

tersingkat untuk menuju perumahan tujuan. Lamanya proses pencarian tergantung 

banyaknya data yang dikembangkan untuk pencarian rute dengan algoritma A*. 
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