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ABSTRAK

Peta digital event adalah hal penting bagi pengguna dalam mengarahkan dan mencari
informasi mengenai booth acara yang akan ada. Dalam penelitian ini merancang dan
mengembangkan peta digital event berbasis web dengan algoritma a star untuk menemukan
rute terpendek. Pada penelitian ini, sistem yang memanfaatkan algoritma a star untuk
pencarian rute dengan jarak terpendek ke tujuan yang dituju berhasil diimplementasikan.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem ini dapat membantu pengguna mencari rute
dengan jarak terkecil ke booth acara yang diinginkan. Dengan demikian, aplikasi peta digital
event yang dirancang dapat memberikan solusi yang efisien dan efektif dalam membantu
pengguna mengarahkan area acara.

Kata Kunci: Algoritma, A star, Aplikasi, Peta, Rute

ABSTRACT

Digital event maps is important for users in directing and finding information about event
booths that will be there. In this research, designing and developing a web-based event digital
map application with the a star algorithm to find the shortest route. In this research, a system
has been successfully implemented that utilizes the a star algorithm to find the shortest
distance route to the desired destination. The results show that this system can help users find
the route with the smallest distance to the desired event booth. Thus, the designed digital
event map application can provide an efficient and effective solution in helping users navigate
the event area.
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1. PENDAHULUAN

Saat ini baik sebuah perusahaan, pusat perbelanjaan, maupun institusi pendidikan
memiliki gedung yang besar, yang dimana didalamnya terdapat banyak ruangan, terkadang
tempat-tempat besar tersebut dijadikan untuk sebuah kegiatan bazar atau event. Terkadang
ada begitu banyak ruangan sehingga sulit bagi pengunjung acara untuk mengingat semua jalan
menuju tempat tertentu. Walaupun banyak cara untuk menuju tempat tujuan, misalnya
dengan bertanya kepada petugas atau orang lain, pengunjung harus mengingat banyak arah
dan belum tentu cepat dan tepat mencapai tempat yang diinginkan berdasarkan informasi
yang terbatas.

Dalam era kemajuan teknologi dan sistem informasi saat ini, kita dapat
memanfaatkannya untuk memberikan kemudahan dalam menyelesaikan berbagai
permasalahan. Dalam konteks yang telah disebutkan sebelumnya, kita dapat menyimpulkan
bahwa diperlukan sebuah sistem navigasi yang dapat membantu menunjukkan arah menuju
lokasi yang ingin dituju.

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Afrizal Adam Maulana dan Wijanarto yang
berjudul “Implementasi Algoritma A* Dalam Aplikasi Berbasis Web untuk Menemukan Rute
Terpendek sebagai Navigasi Peta Digital Indoor” berhasil membuat navigasi peta digital indoor
dengan menerapkan algoritma a star untuk mencari jalur terpendek dari awal hingga akhir[1].

Dalam proses menemukan rute navigasi, selain waktu eksekusi, penting juga untuk
mencari rute terpendek. Semakin pendek jaraknya, semakin baik hasilnya[2], dan dalam
penelitian yang dilakukan oleh Nadila Sugianti, Ainatul Mardhiyah, Nurma Romihim Fadlilah
yang berjudul “Komparasi Kinerja Algoritma BFS, Dijkstra, Greedy BFS, dan A* dalam
Melakukan Pathfinding” menyimpulkan algoritma a star ini memiliki waktu memproses rute
di peringkat ke-2 & memiliki jarak tempuh di peringkat ke-2, algoritma ini memiliki
keseimbangan proses dan jarak tempuh yang baik dibanding algoritma yang lain.

Berdasarkan penelitian terdahulu dan permasalah yang ada, maka akan diajukan
penelitian yang akan mengembangkan sistem yang sudah dibuat dalam penelitian terdahulu.
Penelitian ini akan mengenai penggunaan algoritma a star untuk diterapkannya sebagai
Pathfinding jarak terdekat. Pada penelitian terdahulu sistem hanya berfokus pada feature
utamanya saja, yang dimana sistem terdahulu hanya dapat menunjukan arah tujuan saja.
Pengembangan yang akan dilakukan pada feature menampilkan list stand bazar yang buka
pada hari yang dipilih, daftar acara yang akan diadakan, dan informasi stand bazar yang buka.
Diharapkan penelitian ini dapat membantu pengguna gedung dalam menemukan lokasi yang
dituju.

2. DASAR/TINJAUAN TEORI

Dalam penelitian ini, peneliti merujuk kepada sejumlah referensi pustaka yang menjadi
sumber acuan dan panduan dalam pelaksanaan penelitian yang direncanakan.

2.1. Website

Website merupakan halaman yang memiliki sekumpulkan informasi yang terhubung ke
internet, memungkinkannya untuk diakses oleh siapa saja. Pemrograman website memiliki
beberapa bahasa skrip yang diperlukan dalam pembuatan satu halaman website. Bahasa-
bahasa tersebut meliputi HTML, PHP, CSS, dan JavaScript[3].
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2.2. Algoritma A* (A Star)

Algoritma a star adalah salah satu dalam kategori algoritma pencarian yang
menggunakan informasi[4]. Algoritma ini melakukan analisis terhadap masukan,
mengevaluasi beberapa jalur yang dapat dipilih, dan mencari solusi pemecahan. Algoritma a
star telah menjadi algoritma yang umum digunakan dalam penjelajahan graf dan menemukan
jalur, dan perencanaan jalur yang dapat dilalui dengan efisiensi di sekitar titik-titik yang
disebut nodel[5]. Algoritma a star memiliki rumus:

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

h(n) adalah perkiraan langkah yang diperlukan untuk berpindah dari titik n ke titik tujuan
(heuristic), mencari nilai h(n) menggunakan rumus Jarak Euclidean untuk mendapatkan nilai
heuristik. Nilai pada koordinat awal dimasukkan dalam nilai awal.x dan awal.y, lalu nilai pada
koordinat tujuan dimasukkan pada nilai akhir.x dan akhir.y

h = ,/(awal.x — akhir.x)2 + (awal.y — akhir.y)?2
g(n) adalah jarak yang diperlukan untuk berpindah dari titik awal ke titik n pada peta.

2.3. PHP (Hypertext Preprocessor)

PHP adalah bahasa pemrograman yang dijalankan server side yang banyak digunakan
dalam pengembangan web. Kegunaannya meliputi pembuatan situs web dinamis, aplikasi
web, pengolahan formulir, interaksi dengan basis data, pembuatan API, sistem autentikasi,
pengolahan gambar, dan pemrosesan file. Keunggulan PHP sebagai bahasa pemrograman
adalah sifatnya yang open source, sehingga pengguna dapat dengan bebas memodifikasi dan
mengembangkan aplikasi atau sistem sesuai keinginan merekal6].

2.4. Navigasi

Secara umum, navigasi merujuk pada ilmu dan proses pemantauan serta pengendalian
perpindahan dari suatu lokasi ke lokasi lain. Dalam proses navigasi, seseorang harus
mengetahui posisi saat ini dan posisi tujuan yang ingin dicapai. Dengan demikian, navigator
dapat menentukan jalur yang harus diikuti untuk mencapai tujuan tersebut[7].

3. METODE

3.1. Metode Pengumpulan Data

Dilihat dari sisi permasalahan maka jenis ini adalah penelitian kualitatif, penelitian ini
menggunakan studi kasus dalam pengembangan aplikasi peta digital. Dalam penelitian ini,
data yang digunakan untuk mendukung analisis dan perancangan aplikasi yang dibuat
menggunakan data dummy yang akan dibuat oleh penulis.

3.2. Metode Pengembangan Perangkat Lunak

Penelitian ini menggunakan metode waterfall sebagai pendekatan dalam melakukan
penelitian. Metode waterfall yang diterapkan dalam penelitian ini mengikuti pendekatan yang
sistematis, dimulai dari tahap pengumpulan kebutuhan sistem, kemudian dilanjutkan dengan
tahap analisis, desain, coding, pengujian atau verifikasi, dan pemeliharaan [8]. Setiap fase ini
dilakukan satu demi satu secara bertahap, yang dimana pengerjaan secara bertahap ini
dilakukan secara terperinci sehingga meminimalisir kesalahan yang mungkin akan terjadi.
Dikarenakan dalam penelitian ini hanya dilakukan seorang diri maka metode ini akan cocok
pada penelitian ini. Berikut adalah tahapan yang dilakukan:
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1. Requirements Analysis

Pada tahap ini, dilakukan proses pengidentifikasian dan pemahaman terhadap kebutuhan
pengguna agar aplikasi yang dikembangkan sesuai dengan yang diingini oleh pengguna.

Gambar 1. Tahap Penelitian

Maps

- Buat aplikasi untuk menampilkan peta acara
- Dapat melihat detail setiap toko yang ada
- Memilih tempat lokasi awal dan tujuan rutd

Gambar 2. Catatan Requirements Analysis

2. Design
Pada tahap ini, setelah melakukan kebutuhan analisis, selanjutnya mengimplementasikan
desain aplikasi sesuai dengan kebutuhan pengguna yang sudah dilakukan analisa.

3. Development
Pada tahap ini, akan dilakukan penulisan code untuk pembuatan aplikasi peta digital,
dengan menggunakan pemrograman PHP yang digabungkan dengan algoritma pencarian a
star.

4. Testing
Pada tahap ini, akan dilakukan pengecekan terhadap penelitian yang telah dibuat untuk
memastikan bahwa aplikasi tersebut telah memenuhi semua fungsi yang diperlukan atau
belum.

5. Maintenance
Pada tahap ini, aplikasi yang telah selesai dibuat akan diperbaiki, ditingkatkan, dan
dioptimalkan agar sistem yang dibuat dapat berjalan dengan optimal.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Use Case Diagram

Use case menampilkan hubungan interaksi sistem dengan actor, use case termasuk
dalam diagram UML (Unified Modelling Language) banyak digunakan dalam pemrograman
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berorientasi objek untuk mendefinisikan kebutuhan, melakukan analisis, desain[9]. Pada
aplikasi yang dibuat dibawah ini adalah use case diagram dari peta digital event.

Melihat
Peta Acara

Melihat
Detail Booth
Yang ada

User

Mencari Rute

Gambar 3. Use Case Diagram

e Melihat Peta Acara. User dapat melihat peta acara yang sedang berlangsung, selain itu
user juga dapat melihat booth-booth yang ada pada acara event tersebut.

e Melihat Detail Booth Yang ada. User dapat melihat detail dari booth yang ada dengan
mengklik booth pada peta maka akan muncul detail booth tersebut seperti deskripsi,
nomor telepon, dan buka jam berapa booth itu.

e Mencari Rute. User dapat mencari rute dari lokasi yang ingin dituju namun sebelumnya
user harus memasukan titik lokasi awal dan lokasi tujuan.

4.2. Activity Diagram

Activity diagram adalah jenis diagram yang digunakan untuk menggambarkan dan
mengintegrasikan berbagai proses yang ada dalam suatu sistem. Urutan proses yang
dijalankan sistem dan dijelaskan secara vertikal. Berikut adalah activity diagram dari aplikasi
peta digital event.

User Sistem

Menampilkan
booth yang ada
di peta acara

Membuka
website

Melihat
peta acara

Klik Pilih Rute Klik Booth Acara

Menampilkan
n,qernawltwrawrl;colh detail booth
acara

Melihat detail
booth acara

Memilih asal
dan tujuan rute

Memproses
pilihan rute

Melihat pilihan
rute

Memilih rute

Menampilkan
pilihan rute

Menampilkan
Rute yang
dipilih

Gambar 4. Activity Diagram
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Dari gambar activity diagram di atas, dapat dijelaskan:

Diawali dengan user membuka halaman website dan kemudian sistem akan
menampilkan peta acara beserta dengan booth yang ada.

Setelah melihat peta acara, user dapat melihat detail booth acara ataupun langsung
mencari rute yang ingin dituju.

Jika user ingin melihat detail suatu booth, user dapat mengklik pada booth acara yang
ingin dilihat. Setelah itu, sistem akan menampilkan informasi detail mengenai booth
yang telah dipilih oleh pengguna.

Jika user memilih pilih rute maka sistem akan menampilkan pilihan lokasi titik awal dan
lokasi tujuan. Setelah pengguna memilih lokasi awal dan tujuan, sistem akan
menampilkan opsi rute yang tersedia berdasarkan pilihan yang telah dipilih. Pengguna
dapat memilih salah satu opsi rute yang diinginkan dari daftar yang ditampilkan oleh
sistem.

Kemudian user akan memilih rute tersebut dan sistem akan menampilkan rute
tersebut.

4.3. Tampilan Aplikasi
Tampilan Awal

a.
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Gambar 5. Tampilan Awal Aplikasi

Tampilan awal saat membuka aplikasi ini, pada tampilan ini pengguna dapat melihat peta

acara yang menampilkan tanda-tanda booth toko yang ada.
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Tampilan Detail Booth

INDONESIA

Fantech

Gaming Gear
Arahkan Kesini
Mulai Dari Kesini

Fantech adalan merek perusahaan yang
memproduksi berbagai perangkat keras dan
aksesoris komputer. seperti mouse, keyboard,
headset. dan lain sebagainya. Selain itu, Fantech
juga menghasilkan produk gaming seperti mouse
pad, gaming chair, dan speaker. Produk Fantech
didesain khusus untuk para gamer. sehingga
memiliki  fitur  dan performa yang dapat
meningkatkan pengalaman gaming. Fantech
berasal dari Indonesia dan saat ini telan menjadi
merek yang cukup populer di kalangan gamers di
Indonesia dan negara-negara Asia Tenggara
.

Gambar 6. Tampilan Detail Booth

Tampilan berikut adalah saat pengguna mengklik tanda booth toko pada peta, ini akan
menampilkan detail booth yang diklik seperti nama booth, kategori penjualan, rute
menuju kesini, deskripsi toko, sosial media, dan telpon booth toko tersebut.

Tampilan Mencari Rute
GoodGamingShop

&
< Fantech

Rute Ke-1, Jarak tempubh 18.43m
Rute Ke-2, Jarak tempubh 28.87m
Rute Ke-3, Jarak tempubh 40.21m

Rute Ke-4, Jarak tempuh 48 43m

Gambar 7. Tampilan Mencari Rute

Tampilan selanjutnya adalah saat ingin mencari rute. Di sini, pengguna akan memilih titik
awal dan titik tujuan untuk mencari rute yang diinginkan. Setelah menentukan titik awal
dan titik tujuan, pengguna akan mengklik tombol "Rute" untuk menampilkan rute dari
titik awal dan titik tujuan yang telah ditentukan. Sistem akan menampilkan rute yang
optimal atau pilihan rute terbaik berdasarkan algoritma yang digunakan.
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d. Tampilan Menampilkan Rute
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Gambar 8. Tampilan Saat Menampilkan Rute

Tampilan selanjutnya adalah saat setelah mengklik tombol rute dari gambar diatas,
dimana tampilan ini menampilkan arah jalan di titik awal dan titik tujuan yg telah
ditentukan.

4.4. Hasil Pengujian Algoritma

ctitiklawal titik-tujuan

L ‘L |

o 08
7

Gambar 9. Pengujian node Algoritma A Star

Dari pengujian algoritma yang diimplementasikan, algoritma ini dapat bekerja dengan
baik menampilkan jarak rute terkecil maupun rute terjauh dari perhitungan node-node yang
ada dan sesuai dengan titik awal dan akhir yang telah ditentukan. Sebagai pengujian, gambar
dibawah ini adalah hasil perhitungan dari rute lokasi titik awal Cooler Master ke lokasi tujuan
Mechanical Keyboards didapatkan ada 4 pilihan rute, mulai dari jarak tempuh terdekat
25.59m hingga jarak tempuh terjauh yaitu 44.26m.
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CoolerMaster
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Rute Ke-1, Jarak tempuh 25.59m

Rute Ke-2, Jarak tempuh 38.93m

Rute Ke-3, Jarak tempuh 38.93m

Rute Ke-4, Jarak tempuh 44.26m

Gambar 10. Pengujian pilihan rute

Dibawah ini adalah rute untuk pilihan jarak tempuh terdekat 25.59m
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Gambar 11. Pengujian rute jarak terdekat

Dan dibawah ini adalah rute untuk pilihan jarak tempuh terjauh 44.26m.
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Gambar 12. Pengujian rute jarak terjauh
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5. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan terhadap aplikasi peta digital event berbasis web
dengan penerapan algoritma a star, dapat disimpulkan: Aplikasi peta digital yang telah dibuat
memiliki kemampuan untuk menampilkan lokasi stand booth yang ada di acara. Selain itu,
pengguna dapat memilih booth tertentu dan aplikasi akan menampilkan rute terdekat
menggunakan algoritma a star. Aplikasi ini juga menyediakan pembaruan dari penelitian
terdahulu yaitu menyediakan informasi terkait setiap booth seperti deskripsi toko, website
toko, akun media sosial toko, dan nomor kontak toko. Harapannya, aplikasi ini dapat
membantu pengguna dalam menemukan rute terdekat ke tujuan yang diinginkan selama
menghadiri acara. Penerapan algoritma a star pada aplikasi peta digital event yang telah
dibuat berhasil menghitung dan menampilkan rute dari titik awal dan tujuan yang sudah
ditentukan oleh pengguna. Algoritma a star beroperasi dengan melakukan perhitungan antara
node-node yang ada. Aplikasi peta digital yang telah dibuat memiliki kemampuan dapat
menampilkan beberapa pilihan rute yang dapat dilalui pengguna, sehingga pengguna dapat
memutuskan apakah ingin langsung ke tempat tujuan dengan jarak tempuh terdekat ataupun
ingin berkeliling terlebih dahulu sebelum ke tujuan lokasi dengan memilih jarak tempuh
terjauh.
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