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Abstrak

Sentra kerajinan mebel merupakan tempat untuk menjual berbagai macam jenis produk mebel. Di Kabupaten
Jepara terdapat banyak sekali senta kerajinan mebel, dimana warga maupun wisatawan tidak mengetahui lokasi
sentra kerajinan mebel yang sesuai dengan jenis produk mebel yang dibutuhkan. Hal ini menyulitkan warga
maupun wisatawan untuk mencari produk mebel yang ingin dicari. Untuk mengatasi hal tersebut dibuatkan
Sistem Informasi Geografis yang dapat menampilkan lokasi sentra mebel di Kabupaten Jepara dan juga dapat
menentukan rute terpendek dari lokasi titik awal ke lokasi titik tujuan. Sistem Informasi Geografis tersebut
dibuat dengan metode Algoritma A*(Star). Algoritma A*(Star) merupakan algoritma yang mencari rute
terpendek dari lokasi titik awal (starting point) menuju lokasi titik tujuan yang mengacu pada harga (f) terkecil.
Diharapkan pengguna dapat menemukan informasi dengan mudah mengenai lokasi sentra mebel di Kabupaten
Jepara.

Kata kunci: Mebel, Sistem Informasi Geografis, Algoritma A*(Star).

GEOGRAPHIC INFORMATION SYSTEM SEARCHING THE LOCATION OF THE
NEAREST FURNITURE COMPANY IN JEPARA USING A*(STAR) ALGORITHM
WEB-BASED METHOD

Abstract

Furniture craft center is a place to sell various types of furniture products. In Jepara Regency there are lots of
furniture craft centers, where residents and tourists do not know the location of the furniture craft centers that
are in accordance with the type of furniture products needed. This makes it difficult for residents and tourists to
find the furniture products they want to find. To overcome this, a Geographic Information System was created
that can display the location of furniture centers in Jepara Regency and can also determine the shortest route
from the starting point location to the destination point location. The Geographic Information System was made
using the A*(Star) Algorithm method. The A*(Star) algorithm is an algorithm that looks for the shortest route
from the starting point location to the destination point location which refers to the smallest (f) price. It is hoped
that users can find information easily about the location of furniture centers in Jepara Regency.

Keywords: Furniture, Geographic Information System, A*(Star) Algorithm.

1. PENDAHULUAN Keberadaannya juga belum diimbangi dengan
sistem informasi yang menunjang untuk
memberikan informasi secara lengkap mengenai
lokasi sentra mebel di Kabupaten Jepara.
masyarakat maupun wisatawan tidak
mengetahui lokasi-lokasi yang memproduksi
mebel yang sesuai dengan jenis yang diinginkan,
sedangkan masyarakat ataupun wisatawan
membutuhkan informasi untuk dapat mencari
lokasi tempat sentra mebel di Kabupaten Jepara.

Salah satu sentra kerajinan mebel di Jawa
Tengah adalah Kabupaten Jepara. Kabupaten
Jepara merupakan salah satu kota yang
mempunyai banyak sentra mebel yang bisa
berpotensi menambah pendapatan pengrajin
sentra mebel di Kabupaten Jepara. Kurangnya
informasi yang diperoleh untuk mencari lokasi
tempat sentra mebel di Kabupaten Jepara ini
menyebabkan penjualan mebel dari pengrajin
mebel di Kabupaten Jepara masih belum

mendapatkan hasil yang maksimal. 2. LANDASAN TEORI
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2.1. Algoritma A* (A Star)

Algoritma A* merupakan algoritma best first
search dengan pemodifikasian fungsi heuristik.
Algoritma ini meminimalkan total biaya lintasan,
dan pada kondisi yang tepat akan memberikan solusi
yang terbaik dalam waktu yang optimal [1].

Algoritma A* membutuhkan dua antrean, yaitu
OPEN dan CLOSED. OPEN adalah senarai (list)
yang digunakan untuk menyimpan simpul-simpul
yang pernah dibangkitkan dan nilai heuristiknya
telah dihitung tetapi belum dipilih sebagai simpul
terbaik (best node).

Dengan kata lain, OPEN berisi simpul-simpul
yang masih memiliki peluang untuk terpilih sebagai
simpul terbaik, sedangkan CLOSED adalah senarai
untuk menyimpan simpul-simpul yang sudah pernah
dibangkitkan dan sudah pernah dipilih sebagai
simpul terbaik. Artinya, CLOSED berisi simpul-
simpul yang tidak mungkin dipilih sebagai simpul
terbaik (peluang untuk terpilih sudah tertutup).

Selain antrean tersebut, ada juga fungsi
heuristik yang memprediksi keuntungan setiap node
yang dibuat. Hal ini akan memungkinkan algoritma
untuk melakukan pencarian-pencarian lintasan yang
lebih dapat diharapkan.

Fungsi tersebut disebut sebagai pendekatan
dari fungsi yang merupakan fungsi evaluasi yang
sebenarnya terhadap node n. Dalam banyak
penerapan, akan lebih baik jika fungsi ini
didefinisikan sebagai kombinasi atau jumlah dua
komponen yaitu dan . Fungsi merupakan ukuran
biaya yang dikeluarkan dari keadaan awal sampai ke
node n. Nilai yang diperoleh merupakan jumlah
biaya penerapan setiap aturan yang dilakukan pada
sepanjang lintasan terbaik menuju suatu simpul dan
bukan merupakan hasil estimasi.

Adapun fungsi merupakan pengukur biaya
tambahan yang harus dikeluarkan dari node n
sampai mendapatkan tujuan. Perlu diketahui bahwa
tidak negatif karena bila negatif,maka lintasan yang
membalik siklus pada grafakan tampak lebih baik
dengan semakin panjangnya lintasan.

Secara matematis, fungsi sebagai estimasi
fungsi evaluasi terhadap node n dapat dituliskan
sebagai berikut :

S'(n) =g (n) + h(n) ()
f’(n) = fungsi evaluasi,
g(n) = biaya yang sudah dikeluarkan dari keadaan

awal sapai keadaan n,

h(n) = estimasi biaya untuk sampai pada suatu

tujuan mulai dari n.

3. METODE

Salah satu metode pengembangan sistem
adalah Waterfall model. Tahapan model waterfall
dapat dilihat pada Gambar 1 berikut ini :
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7765%;3ar 1. Model Waterfall

Tahap model Waterfall yaitu:
1. System / Information Engineering and

Modeling

Pemodelan ini dimulai dengan mencari
kebutuhan dari keseluruhan sistem yang diterapkan
ke dalam bentuk software.
2. Software Requirements Analysis

Proses pencarian kebutuhan ini diintensifkan
dan difokuskan pada software.
3. Design

Pada proses desain dilakukan untuk mengubah
kebutuhan dari software menjadi representasi
sebelum coding dimulai.
4. Implementasi/Coding

Tahap ini merupakan implementasi dari tahap
desain yang secara teknis dikerjakan oleh seorang
prograrmer.
5. Testing/Verification

Seluruh fungsi software harus diuji coba
supaya software tersebut bebas dari error dan harus
sesuai dengan kebutuhan user.
6. Maintenance

Pengembangan  dibutuhkan saat adanya
perubahan dari eksternal perusahaan seperti ketika
ada pergantian sistem operasi, atau saat melakukan
penrgantian perangkat lain.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. ERD
Berikut rancangan ERD untuk memodelkan struktur

data yang menggunakan beberapa notasi dan simbol
dapat dilihat pada gambar 2 berikut :
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Gambar 2. Entity Relationship Diagram
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3.2. Relasi Tabel

Berikut rancangan relasi tabel dari sistem dapat
dilihat pada gambar 3 berikut :

Tabel Tempat Tabel Kategori

1d_tempat N | < | id_kategori

nama_tempat Kategori
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lokasi Tabel User
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email ST
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L email

Ing telp

keterangan

Gambar 3. Rancangan Relasi Tabel

3.3. Diagram Konteks

Perancangan diagram konteks dari perancangan
sistem dapat dilihat pada gambar 4 berikut :

Data Kategori Mebel
DataLakasi mebel

SIG PENCARIAN L OKAST
TERDEKAT PERUSAHAAN
MEBEL DI KABUPATEN
JEPARA BERBASIS WEB
DENGANMETODE

ALGORITMA A XSTAR)

Visitor

Info Kategori Mebel
InfoLokasi mebel

Data Kategori Mebel
Data Lokasi mebel

Gambar 4. Rancangan Diagram Konteks

3.4. DFD

DFD membahas tentang penjabaran dari
rancangan sistem berdasarkan diagram konteks,
dapat dilihat pada gambar 5 berikut :
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Gambar 5. DFD

3.5. User Interface

Perancangan user interface dapat dilihat pada
gambar 6 berikut :

[ [ [ |

[[rea | [ o

‘ Login
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Detail Lokasi Daftar Lokasi Home Admin ‘ Peta ‘ ‘ Lokasi ‘ Kategori

Rute Detail ‘ Edit Lokasi ‘

Hapus Lokasi

Edit Kategori

Hapus.
Kategori

Gambar 6. User Interface

3.6. Halaman Homepage Admin

Pada halaman homepage admin dapat
berfungsi untuk input lokasi, edit lokasi, edit
kategori, input user, edit user, ubah password,

ang ditunjukkan pada gambar 7 berikut :

jpaten Jepara Dengan Metode Algoritma A*

Drag untuk pindah lokasi

?

Garhbar 7. Halaman Homepage Admin

3.7. Halaman Daftar Lokasi Mebel

Halaman daftar lokasi mebel berisi seluruh
lokasi mebel yang tersimpan di dalam database
dalam bentuk tabel., seperti yang ditunjukkan pada
gambar 8 berikut.:

Sistem Informasi Gengrafis Pencarian Lokasi Terdekat Perusahaan Mebel di Kabupaten Jepara Dengan Metode Algoritma A%

Gambar 8. Halaman Daftar Lokasi Mebel

3.8. Halaman Daftar Lokasi Mebel

Pada halaman ini terdapat 3 halaman vyaitu
halaman peta lokasi mebel, halaman detail lokasi
dan halaman detail rute. Halaman peta lokasi mebel
berisi seluruh lokasi mebel yang tersimpan di dalam
database dalam bentuk peta, seperti yang
ditunjukkan pada gambar 9 berikut.:
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Rute Detail ke Jawara Furniture

Gambar 9. Halaman Peta Visitor

5. SIMPULAN DAN SARAN

5.1. Simpulan

Dari uji coba sistem informasi geografis
pencarian lokasi perusahaan mebel terdekat di jepara
dengan metode algoritma a*(star) berbasis web,
dapat diambil kesimpulan, diantaranya :

1. Sistem menampilkan lokasi perusahaan mebel
dalam bentuk peta digital

2. Sistem dapat menentukan rute terpendek dari
titik awal menuju titik akhir dengan
menggunakan Algoritma A*(Star).

3. Sistem terhubung langsung dengan database
untuk menampilkan data yang telah di olah oleh
Administrator.

5.2. Saran

Sistem dapat dikembangkan menjadi mobile
Aplication, sehingga pada saat mengakses sistem
melalui perangkat smartphone menjadi lebih mudah.
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