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ABSTRAK

Di era teknologi yang berkembang pesat, kemajuan teknologi memberikan dampak signifikan terhadap
berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk komunikasi transportasi, dan pencarian informasi. Internet dan
teknologi berbasis web telah menjadi bagian kebiasaan dari kehidupan sehari-hari, memungkinkan akses
informasi dengan mudah dan cepat. Salah satu sektor yang merasakan dampapk positif dari perkembangan
teknologi ini adalah pendidikan, dimana mahasiswa sering memanfaatkan teknologi untuk mencari hunian
sementara seperti kosan. Mencari kosan dekat dengan kampus menjadi perhatian utama bagi mahasiswa karena
berbagai keuntungan yang ditawarkannya, seperti menghemat waktu dan biaya transportasi serta memudahkan
partisipasi dalam kegiatan akademik dan akses ke fasilitas kampus. Pada fenomena ini penggunaan metode
algoritma A* merupakan metode yang cocok untuk mencari kostan terdekat dengan area kampus. Algoritma A*
dipilih karena kemampuannya mencari rute terdekat secara meluas dengan menghitung nilai heuristik nya. Untuk
menentukan bobot pada setiap graf, digunakan algoritma haversine untuk mengukur jarak antar graf yang saling
berhubungan. Dengan dilakukannya Penelitian ini mahasiswa dapat dengan mudah utnuk menemukan kosan yang
strategis dan lebih efisien, mengurangi waktu dan tenaga yang diperlukan dalam proses pencarian, serta membantu
mahasiswa baru menemukan kosan serta dapat memberikan pelayanan tambahan untuk mahasiswa UMMI secara
tidak langsung dan diharapkan aplikasi ini bisa menjadi salah satu bagian dari fitur dari siak UMMI Sukabumi.

Kata kunci : Algoritma, Kostan, A*(star), GIS

1. PENDAHULUAN

Pada era teknologi yang berkembang pesat,
sangat mempengaruhi kehidupan manusia. Kemajuan
dari teknologi ini memberikan dampak kemudahan
untuk berbagai aspek kehidupan, seperti hal nya
komunikasi, transportasi, hingga pencarian informasi,
internet dan teknologi berbasis web khususnya, telah
menjadi bagian integral dari kehidupan sehari-hari,
memungkinkan akses informasi dengan mudah dan
cepat. Salah satu faktor yang mendapatkan respon
positif dari perkembangan teknologi yaitu pendidikan.
Mahasiswa, dalam dunia pendidikan seringkali
memanfaatkan teknologi untuk memenuhi berbagai

kebutuhan, termasuk mencari
hunian/kostan/kontrakan. Mendapatkan informasi
yang valid menjadi kebutuhan penting bagi

mahasiswa, terutama mereka yang menempuh
pendidikan di luar kota atau biasa disebut merantau ke
kota lain.

Pada fenomena yang terjadi terkait mencari
kosan dekat dengan kampus semakin menjadi
perhatian utama bagi mahasiswa, mengingat berbagai
keuntungan yang ditawarkannya. Kemudahan akses
menuju kampus tanpa perlu menempuh jarak jauh
merupakan salah satu daya tarik utama, yang tidak
hanya menghemat waktu tetapi juga biaya transportasi.
Tinggal dekat kampus juga memungkinkan mahasiswa
untuk lebih aktif berpartisipasi dalam kegiatan
akademik dan unit kegiatan kampus, serta
mempermudah akses ke fasilitas kampus seperti
perpustakaan dan pusat studi. Selain itu, lingkungan
yang dekat dengan kampus biasanya dikelilingi oleh

berbagai fasilitas pendukung seperti tempat makan,
toko kebutuhan sehari-hari, dan pusat Kesehatan, yang
semuanya menunjang  kehidupan  sehari-hari
mahasiswa. Mengingat pentingnya aspek-aspek ini,
dalam hal yang mendesak untuk menemukan kosan
yang strategis semakin meningkat, terutama di awal
tahun ajaran baru ketika permintaan tempat tinggal
membludak.

Untuk mencari kosan dekat dengan kampus
seringkali menjadi tantangan tersendiri  bagi
mahasiswa, terutama karena tingginya permintaan
yang menyebabkan persaingan ketat. Banyak
mahasiswa kesulitan menemukan kostan yang sesuai
dengan kebutuhan mereka, baik dari segi lokasi dan
hal lainnya. Proses pencarian juga memakan waktu
dan tenaga, karena mahasiswa harus mengujungi
banyak tempat yang belum tentu valid informasi
keberadaan tempat kostan nya untuk membandingkan
berbagai opsi yang ada. Situasi ini seringkali membuat
mahassiwa Kkhawatir tidak mendapatkan hunian
sebelum perkuliahan dimulai. Dalam permasalahan ini
penulis memiliki ide untuk membuat pencarian kostan
terdekat dengan kampus dengan bantuan Algoritma.
Ada beberapa metode algoritma untuk menyelesaikan
permasalahan tersebut, setelah penulis teliti dari
beberapa jurnal yang menghadapi fenomena yang
serupa, ada beberapa algoritma yang ditawarkan untuk
menyelesaikan fenomena ini yaitu Algoritma yang
ditawarkan untuk fenomena ini yang penulis temukan
yaitu menggunakan A-star(A*), Bellman-Ford, Floyd-
warshall, Dijkstra, dan yang lainnya.
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Dalam menghadapi masalah ini penulis akan
menggunakan algoritma A* karena algoritma ini
merupakan pembaruan dari algoritma dijkstra bukan
hanya itu saja algoritma ini dapat memproses secara
efektif dalam mencari rute terdekat dengan memilih
secara langsung graf yang tersambung pada graf
lainnya dengan bobot yang minim [1], untuk
menentukan bobot pada setiap graf menggunakan
bantuan dari algoritma haversine untuk mengukur
jarak antar graf yang saling berhubungan, hasil
perhitungan jarak tersebut akan menjadi bobot untuk
graf yang saling berhubungan saja dan nantinya akan
dieksekusi oleh dijkstra untuk pemilihan rute dengan
bobot terendah. pada proyek pencarian rute ini
membutuhkan dokumentasi yang mendetail seperti
pengumpulan data hingga hasil akhir sehingga
membantu dalam pelacakan dan verifikasi, selain itu
dokumentasi secara rinci juga membantu menciptakan
transparansi dan meneyediakan rekam jejak yang
lengkap. Metode waterfall merupakan metode yang
pas untuk membantu penyelesaian masalah terkait,
metode ini juga menyediakan keterbacaan proses yang
baik, memungkinkan semua pemangku kepentingan
untuk memahami dan mengikuti alur proyek dengan
mudah.

Terdapat penelitian yang serupa seperti penilitian
oleh Fairuz Eka Andiany dan Wiwien Hadikurniawati
yang membahas tentang implementasi algoritma
dijkstra untuk mencari rute terdekat antar kantor dan
estimasi penggunaan bahan bakar kendaraan, lalu
penilitian dari Aldy Cantona membahas implementasi
algoritma dijkstra untuk mencari rute terdekat ke
museum di Jakarta, Muhmmad Taufiq Ismail yang
membahas implementasi algoritma dijkstra untuk
mencari rute menuju rumah sakit pada aplikasi C-Hos,
Maulana Syepanda membahas perancangan aplikasi
pencarian rute wisata kuliner dengan algoritma
dijkstra, penilitian tentang penerapan algoritma
dijkstra untuk menentukan rute terdekat pada jasa
pengiriman barang di palangkaraya yang diteliti oleh
Edward Christian Rufus, dan terakhir penelitian
tentang Sistem informasi untuk pemetaan dan
geolokasi COVID-19 di Kota Sukabumi yang diteliti
oleh Asril Adi Sunarto dan Yuli Noviawan. Selain itu
juga adapun platform seperti mamikos yang
menyediakan informasi kosan namun paltform
tersebut masih ada beberapa data kosan yang belum
update dan letak lokasi yang kurang akurat. Dari
Penelitian ini akan dibentuk hasil akhir nya menjadi
aplikasi dalam bentuk web agar mudah diakses.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Rumah kost

Kost bisa disebut juga sebagai indekos didalam
kamus Bahasa Indonesia dapat dikenal sebagai
menumpang tinggal dirumah orang lain dengan makan
atau tidak[2].

Rumah kost ini banyak diminati untuk kalangan
mahasiswa karena harga yang terjangkau dengan
fasilitas sesuai dengan kebutuhan.

2.2. WebGIS

Pengertian webGIS merupakan system informasi
geografis dikembangkan dari aplikasi GIS vyaitu
sebuah system pemetaan secara digital dengan
memanfaatkan sebuah internet untuk menyimpan,
mempublikasi dan mengumpulkan data spasial dalam
bentuk teks[3].

2.3. Graph

Graph merupakan susunan data umum yang tidak
berdekatan dengan satu sama lain[4]. Graph juga
merupakan Kumpulan simpul berhingga untuk
menyimpan data antara simpul yang berhubungan.

2.4. Algoritma A*(star)

Algoritma A*(star) merupakan jenis algoritma
yang sering digunakan untuk mencari rute terdekat
atau permasalahan jarak terpendek][5].

Algoritma ini menerapkan pencarian dengan
melebar ke setiap node pada tingkatan yang sama,
sehingga mendapatkan rute terbaik dari titik awal ke
tujuan. Algoritma ini disertai dengan fungsi heuristic,
fungsi ini digunakan untuk optimasi dalam
memutuskan pemilihan node tujuan yang akan dilalui.

2.5. Flowchart
Flowchart merupakan sebuah diagram visual
untuk menggambarkan runutan proses atau sebuah alur

kerja untuk memudahkan proses pengambilan
Keputusan[6].
Diagram alur ini  dapat  membantuk

mendeskripsikan Langkah-langkah dengan detail
untuk mencapai hasil yang optimal.

2.6. Algoritma Haversine

Alogritma ini adalah sebuah formula untuk
menghitung jarak koordinat diantara dua titik pada
bumi[7].

Algoritma ini banyak dipakai untuk sistem
informasi geografis karena perhitungannya yang
akurat, keakuratan formula ini membutuhkan garis
lintang dan garis bujur untuk menghitung jarak
sebenarnya pada lingkaran maka dari itu algoritma ini
banyak digunakan pada sistem informasi geografis.

2.7. Leaflet JS

Leaflet JS merupakan library javascript untuk
map yang interaktif dan mudah digunakan oleh
perangkat seluler[8].

Ukuran dari kerangka kerja ini hanya 42 KB
sudah banyak memiliki fitur yang dibutuhkan oleh
para pengembang.

2.8. Laravel

Laravel merupakan kerangka kerja aplikasi web
dari bahasa pemograman PHP yang gratis untuk
membangun website dan aplikasi[9].

Laravel ini banyak  diminati  untuk
pengembangan web karena dapat dilakukan dengan
mudah dan eifisien.
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3. METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini menggunakan metode
Algoritma A*(star), berikut merupakan alur dari
metode penelitian ini.

Identifikasi

!

Perancangan

4

Implementasi

b4

Penguijian
Gambar 1. Alur penelitian

3.1. ldentifikasi

Pada tahap penelitian ini yaitu melakukan studi
literatur terkait permasalahan yang dihadapi dengan
cara melakukan pengkajian dari penelitian-penelitian
sebelumnya untuk memahami bagaimana algoritma
A* diimplementasikan  kedalam sistem serta
memahami Langkah-langkah setiap perhitungannya.

3.2. Perancangan

Pada perancangan penelitian ini yaitu menyusun
desain graf yang nantinya akan digunakan seperti
simpul (vertex) dan tepi (edges), lalu menentukan
rumus untuk mencari nilai heuristik, selanjutnya
Menyusun algoritma A* menjadi bentuk pseudocode
atau diagram alur untuk menggambarkan proses
pencarian.

3.3. Implementasi

Di tahapan implementasi melakukan pengolahan
data seperti menyusun data input sesuai format yang
dibutuhkan oleh algoritma, Adapun tahap pengkodean
untuk mengimplementasikan algoritma A* kedalam
Bahasa pemgoraman yaitu PHP dan menguji bagian
kecil dari sebuah kode tersebut agar memastikan
algoritma berfungsi dengan benar.

3.4. Pengujian Aplikasi

Bagian pengujian penulis melakuan pengujian
aplikasi mandiri dengan pengujian black box testing
pegujian tersebut yaitu menguji setiap input output
dari perangkat lunak tanpa mengtahui struktur
kode[10].

3.5. Lokasi dan Objek Penelitian
Objek penelitian pada penlitian ini difokuskan
kepada mahasiswa baru Universitas Muhammadiyah

Sukabumi maupun lama yang sedang mencari kostan
atau pindah dari kostan lama ke kostan yang lain (lebih
dekat dengan kampus), untuk Lokasi penelitian ini
yaitu di daerah kota sukabumi yang tidak jauh dengan
kampus berikut merupakan pengambilan layar dari
google maps beserta titik persimpangan jalan yang
nantinya berguna untuk pengukuran jarak antara
kostan dengan kampus UMMI.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Perhitungan Jarak
Untuk perhitungan jarak akan dihitung terlebih
dahulu dengan algoritma haversine yang nantinya
jarak tersebut akan menjadi bobot dari jarak ke jarak
yang sudah ditentukan kemudian bobot tersebut akan
ditentukan oleh algoritma A* untuk penentuan rute.
Berikut merupakan rumus dari haversine dan
algoritma A*
a. Rumus haversine
d = 2R - arcsin(\'sin2(4¢/2) + cos(p1) -
cos(¢2) - sin2(41/2)) (1)

d = merupakan jarak antara dua titik diukur
R = jari-jari bumi

¢ = garis lintang latitude dalam radian

A = garis bujur dalam radian

A¢ = perbedaan garis lintang

A) = perbedaan garis bujur

b. Rumus A*
f(n) =gm) +h(n) -(2)
f(n) = nilai total untuk simpul n
g(n) = biaya jalur dari titk awal hingga
simpul n
h(n) = perkiraan biaya dari simpul n ke
tujuan

. wan s was 1o
& we 78 L 207 208 e

152

V30 A
7

Gambar 2. Graph

Pada titik awal dan titik tujuan diberikan nilai
heuristik kosong karena titik awal dan titik tujuan tidak
perlu diberi nilai, kemudian pada nilai heuristik node
yang lain didapatkan dengan menggunakan rumus
haversine serta simpul atau graph yang saling
terhubung satu sama lain juga didapatkan
menggunakan rumus haversine. Lalu pencarian rute
terpendek akan menggunakan rumus A*

a. Jika dihitung dari titik awal yaitu V44 menuju V30
yaitu

f(V45)=176+299=475
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b. diketahui bahwa V44 hanya terhubung ke V45 jadi
bisa dilanjutkan langsung ke perhitungan
selanjutnya.

f(V46)=(176+105)+207=488

c. pada perhitungan selanjutnya menghitung fungsi
g(n) yang telah dilalui yaitu jalur yang sudah
dilalui V44 ke V45 dan V45 menuju V46.

f(V47)=(176+105+38)+185=504
f(V48)=(176+105+50)+178=509

d. perhitungan diatas karena V46 terhubung ke 2
vertex yang berbeda maka dilakukanlah
perhitungan  untuk kedua cabang untuk
menentukan biaya yang lebih murah namun karena
algoritma ini bersifat melebar kesetiap node nya
perhitungan pada f(48) masih di evaluasi dan akan
masih berlanjut.
f(V32)=(176+105+38+104)+161=584

f(V31)=(176+105+504+150)+97=578

e. Terlihat perhitungan berikut setelah evaluasi
melalui jalur V48 memiliki biaya lebih rendah
untuk ke V30.
f(30)=(176+105+504+1504+97)+0=578
f(31)=(176+105+38+104+63)+97=583

f. Pada tahap ini terjadilah closed list untuk jalur
V44>V45>V46>V47>V32>V3l karena
memiliki biaya yang lebih besar dibanding jalur
yang ditempuh yaitu
V44>V45>V46>V48>V31>V30

4.2. Diagram alur algoritma A*
Berikut merupakan diagram alur dari algoritma

Gambar 3. Diagram Alur Algoritma A*

4.3. Pengimplementasian kode

Berikut merupakan pengimplementasian
Algoritma A* menjadi bentuk kode kedalam bahasa
pemograman PHP.

function astar ($start, S$goal, $vertices,
Sedges) {
SopenSet = [S$start];
ScameFrom [1s
$gScore
$fScore

[1:
[1:

foreach ($vertices as $vertex =>
Scoords) {

$gScore[$vertex] = INF;
S$fScore[$Svertex] = INF;

}
$SgScore[$start] =
SfScore[$start] =
haversine ($vertices[$start] ['lat'
], Svertices[$start]['lon'],
Svertices[$goall['lat'],
Svertices[goal]l['lon']);
while (!empty ($openSet)) {

Scurrent = null;
SlowestFScore = INF;
foreach ($openSet as $vertex) {
if ($SfScore[Svertex] <
$lowestFScore) {
SlowestFScore =
SfScore[Svertex];
Scurrent = $vertex;

}

4.4. Implementasi Basis data
Berikut dilampirkan sebuah implementasi
database untuk penampungan data pada penelitian ini

4.5. Tabel graph

Gambar 3. Implementasi tabel graph

Pada basisdata tersebut merupakan data yang
disimpan dalam basisdata dengan data yang diperlukan
yaitu nama dari kedua vertex, line string pada data line
string dibutuhkan untuk membuat garis yang nantinya
untuk fitur navigasi dan data jarak antar dua vertex
yang berguna untuk membantu proses perhitungan
menggunakan Algoritma A*.
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4.6.
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Gambar 4. Implementasi tabel kostan

Tabel tersebut yaitu untuk menampung data
terkait kostan seperti alamat kostan, nama kostan,
nomor telepon, tipe kostan, jarak dari kostan ke UMMI
dan nantinya akan ada pengembangan lagi seperti
harga dari kostan terkait.

4.7. Tabel t_akhir
Tt

¥ id  boarding_house_id  vertex_label created_at updated_at
® 1 41 V100 2024-05-15 00:48:53 2024-08-15 00:48:53

P © Delete 2 42 V90 2024-09-16 00:49:53 2024-08-16 00:48:53

O  FEdt 3<Copy @Dsists 3 43 V101 2024-05-15 00:48:53 2024-08-16 00:48:53
) & Edit é—é Copy a Delete 4 44 V96 2024-08-16 00:49:53 2024-08-16 00:49:53
O 7Edt 3<Copy @ Delete 5 45 W10 2024-08-16 00:49:53 2024-08-16 00:48:53
O  7Edt 3¢Copy @Dekte 6 45 V91 2024-09-15 00:49:55 2024-05-18 00:49:53
] & Edit 3.:' Copy 9 Delete 7 A7 Va3 2024-09-16 00:49:53 2024-09-16 00:49:53
O (/Edt $¢Copy @Dekte 2 48 V92 2024-09-15 00:49:55 2024-05-16 00:49:53
] Edt $:Copy @Delete 49 Va9 2024-09-16 00:49:53 2024-05-16 00:49:53

Gambar 5. Implementasi tabel t_akhir

Pada tabel t akhir(tujuan akhir) itu untuk
menentukan destinasi yang nantinya digunakan untuk
fitur perutean. Didalam tabel tersebut memiliki data
vertex dan id kostan.

4.8. Tabel vertex

id label description latitude longitude  created_at updated_at
1VI siiwangi -5.923060474717 106.935488623461 xiﬁ?s 52;2;23'6
2\v2 LA yani -6.92293000470978 106.934022484064 22;;::3-16 ;?:9—05:-15
3V Jl.cikiray -6.92267705255275 106.931991323015 igi;ii‘"e 332:9-0593-15
4 V4 jl. St. Timur -6.92254391978979 106.930945261493 xz:;cz:6 532:;0!-'1%16
5V5 jl. Ayani -6.9223740546282 106.92951454676 EEE:QDS§1G 521:2,:‘5
6 V6 il. Ayani -6.92235021228154 106.929118926926 324:[;116 ;gi:u::;"i

Gambar 6. Implementasi tabel vertex

Tabel vertex yaitu utnuk menginisiasi node atau
titik pada setiap persimpangan jalan, tabel tersebut
memiliki data nama jalan, nama vertex dan dua garis
lintang yaitu laitutde dan longitude.

4.9. Implementasi Tampilan

Dibawah ini merupakan implementasi tampilan
antarmuka menjadi sebuah halaman web sebagai
berikut.

4.10. Halaman utama

2 Ngetost
e, :
o o
o Bty )
| ; i A e
: ad 28 ST
N el
> X,
X P &y
§ 4 RO e s R *
L4 X ek e
e
s B S iy
. -

Gambar7. Halaman utama aplikasi

Gambar diatas merupakan implementasi
tampilan untuk halaman utama yang langsung
memberikan informasi terkait sebaran kostan yang
dekat dengan UMMI Sukabumi dengan radius 1km
atau kurang dari UMMI.

4.11. Halaman informasi

Detat mdekost

Gambar 8. Pop-up informasi kostan

Gambar diatas menunjukan ketika mengklik
salah satu kostan yang berada di peta penyebaran
kostan tersebut akan menampilkan informasi seperti
digambar dan bisa langsung menunjukan navigasi
untuk menuju ketempat dari lokasi kita saat ini atau
yang sedang berlangsung.

4.12. Halaman login

2 Ngekost

Masuk

Gambar 9. Halaman Login

Gambar tersebut merupakan tampilan halaman
login yang khusus admin untuk menginput data.
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4.13.Halaman utama admin

SELAMAT DATANG, THONY DJIE
N 05 0 1 A 1 SR A AR B A AT B0 5 AR A1

Gambar 10. Halaman utama admin

Diatas merupakan tampilan halaman utama untuk
halaman admin.

4.14.Halaman Kost

Indekost
/ *\ & -
/ o @
el qg e
4 v %Je |

o

Gambar 11. Halaman admin kost

Halaman tersebut merupakan halaman yang
menampilkan data kostan.

4.15. Halaman graph

Gambar 12. Halaman admin graph

Halaman yang menunjukan penhubungan per-
vertex yang berguna untuk fitur navigasi.

4.16. Halaman vertex

Ngokost

Gambar 13. Halaman admin vertex

Yang terakhir yaitu halaman vertex untuk
mengatur titik koordinat setiap simpang jalan dan
lokasi kostan berada.

4.17.Pengujian

Di tahap pengujian pada penelitian ini dilakukan
menggunakan metode black-box testing dengan
melakukan pengetesan seperti yang sudah dibuat tabel
skenario test berikut ini

Tabel 1. Skenario pengujian aplikasi

No Jenis pengujian deskripsi Hasil yang di harapkan status
1 Tes tampilan penyebaran Functfonal Menampilkan penyebaran kostan Lulus
kostan testing
2 | Tes fitur informasi kostan Ul Testing Menampilkan informasi kostan Lulus
3 | Tes tampilan rute Ul Testing Menampilkan rute ke tujuan yang dipilih Lulus
4 | Tes integrasi ke database Integrgtlon Berhasil mer}gubah, mengedit dan menambah data Lulus
Testing kedalam basisdata
5 | Teslogin FZ;.Z;:ZZZM Berhasil login dan sesuai dengan yang ada di basisdata Lulus

Berdasarkan pengujian dari tabel diatas aplikasi
sudah berjalan sesuai dengan yang diharapkan dari tes
fungsional, integrasi dan tampilan.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Pada penilitian ini setelah melalui beberapa
tahapan dari identifikasi masalah, menemukan solusi,
melakukan perancangan dan membangun sebuah
aplikasi sehingga dapat menghasilkan aplikasi sesuai
dengan ekspetasi yaitu mengadakan fitur informasi
lokasi letak atau Alamat kostan dan informasi lainnya
terkait kostan yang ingin dituju, selain itu fitur

navigasi dapat berjalan dengan lancar, selengkapnya
dapat dilihat pada tabel skenario pengujian.

Adapun saran untuk pengembangan dari aplikasi
ini yaitu menambah fitur booking dan penambahan
user, untuk para mahasiswa teknik informatika UMMI
Sukabumi yang ingin melanjutkan ide ini bisa
dimasukan menjadi fitur pada siak UMMI agar para
mahasiswa lebih mudah mengaksesnya dan bisa juga
merekomendasikan agar UMMI Sukabumi dapat
membuka kostannya sendiri.
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