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INTISARI 

 

IMPLEMENTASI METODE CONSTRAINT SATISFACTION PROBLEM DAN 

ALGORITMA A-STAR PADA PEMETAAN OBYEK WISATA DI KOTA ENDE 

 

 Perkembangan teknologi pada masa ini bukanlah merupakan hal yang baru. Sebagai 

contoh pada bidang pariwisata, biasanya untuk melepas kejenuhan dari rutinitas harian orang-

orang akan pergi berwisata, dalam berwisata pun perlu perencanaan agar waktu yang digunakan 

bisa efektif. Maka dibutuhkan suatu aplikasi untuk memudahkan orang-orang dalam melakukan 

perencanaan wisata.  

Dengan Arc Consistency 3 obyek wisata akan diseleksi berdasarkan constraint yang 

diinginkan, setelah menghasilkan solusi maka akan ditampung oleh A-Star. Kemudian A-Star 

akan mencari urutan kunjungannya berdasarkan nilai heuristic terkecil. 

Hasilnya adalah sistem mampu mengeluarkan solusi urutan kunjungan wisata yang 

optimal.  

Kata Kunci: [Arc Consistency 3, A-Star, constraint] 
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INTISARI 

 

IMPLEMENTASI METODE CONSTRAINT SATISFACTION PROBLEM DAN 

ALGORITMA A-STAR PADA PEMETAAN OBYEK WISATA DI KOTA ENDE 

 

 Perkembangan teknologi pada masa ini bukanlah merupakan hal yang baru. Sebagai 

contoh pada bidang pariwisata, biasanya untuk melepas kejenuhan dari rutinitas harian orang-

orang akan pergi berwisata, dalam berwisata pun perlu perencanaan agar waktu yang digunakan 

bisa efektif. Maka dibutuhkan suatu aplikasi untuk memudahkan orang-orang dalam melakukan 

perencanaan wisata.  

Dengan Arc Consistency 3 obyek wisata akan diseleksi berdasarkan constraint yang 

diinginkan, setelah menghasilkan solusi maka akan ditampung oleh A-Star. Kemudian A-Star 

akan mencari urutan kunjungannya berdasarkan nilai heuristic terkecil. 

Hasilnya adalah sistem mampu mengeluarkan solusi urutan kunjungan wisata yang 

optimal.  

Kata Kunci: [Arc Consistency 3, A-Star, constraint] 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Dunia teknologi informasi saat ini berkembang semakin pesat, khususnya 

teknologi komputer. Perkembangan teknologi ini terjadi karena kebutuhan manusia 

yang kompleks.  Semua aspek kehidupan manusia saat ini terkait dengan teknologi. 

Dengan adanya teknologi ini dapat membantu manusia melakukan aktivitas dan 

memenuhi kebutuhannya yang beragam dengan cepat dan praktis. Seiring 

perkembangannya teknologi menjadi hal yang mendapat perhatian penting dalam 

kehidupan manusia. Secara tidak langsung perkembangan teknologi ini diikuti oleh 

kebutuhan manusia yang tak terbatas akan informasi. Semua kalangan masyarakat, 

dari anak-anak sampai orang dewasa membutuhkan teknologi untuk memenuhi 

kebutuhannya. Dalam hal ini secara tidak langsung manusia sudah mulai mempunyai 

ketergantungan terhadap komputer.  

Bagi manusia, teknologi mencakup segi kehidupan manusia dari mulai 

belajar, bekerja sampai kebutuhan akan hiburan atau rekreasi. Berbicara masalah 

hiburan dan rekreasi, dari masa ke masa semakin luar biasa, indonesia memiliki 

ribuan pulau-pulau kecil yang mempunyai keistimewaan dan menarik untuk 

dikunjungi. Indonesia tidak hanya memiliki pulau Bali, masih banyak tempat-tempat 

wisata Indonesia yang menunggu untuk dikunjungi. Salah satunya adalah obyek atau 

tempat wisata di Provinsi Nusa Tenggara Timur yaitu di kota Ende.  

Ende adalah kota yang indah, kota yang menyimpan potensi alam yang 

menakjubkan dan selalu menarik untuk dikunjungi. Dengan letak geografis tempat 

wisata tersebut di kota Ende maka untuk melakukan perjalanan wisata ada hal-hal 

yang perlu diperhatikan yaitu dengan menentukan obyek wisata mana yang akan 

dikunjungi, mencari urutan menuju tempat wisata. Agar waktu wisata lebih efisien 

maka dibutuhkan pengatur jadwal liburan yang baik, maka dibutuhkan suatu aplikasi 
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untuk memenuhi kebutuhan dari wisata dalam menuntun wisatawan mengunjungi 

tiap obyek wisata yang ada di Ende.  

Aplikasi ini dibuat dengan metode Arc consistency 3 (AC3) dan A Star (A*) 

sedemikian rupa untuk mendukung kegiatan wisatawan dalam menentukan urutan 

kunjungan dalam berwisata, Oleh karena itu pembuatan aplikasi diharapakan dapat 

membantu wisatawan yang ingin berwisata di Ende, dan mampu memberikan solusi 

dalam menetukan obyek wisata yang akan dikunjungi.  

1.2. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

a. Bagaimana membangun sebuah sistem yang baik untuk membuat perencanaan 

kunjungan wisata di kota Ende dengan metode A* dan AC3? 

b. Apakah metode yang digunakan mampu menghasilkan solusi optimum? optimum 

dalam hal ini terkait waktu dan jumlah obyek wisata yang dapat dikunjungi.  

1.3. Batasan Sistem 

Sistem yang akan dibangun ini memiliki batasan-batasan masalah yang meliputi: 

a. Menggunakan Metode A*(A-Star) untuk pencarian  urutan kunjungan obyek 

wisata. 

  b. Menggunakan Metode Arc Consistency 3 untuk membantu wisatawan 

menentukan obyek wisata yang akan dikunjungi, termasuk jam buka, jam tutup, 

dan waktu kunjung obyek wisata. 

 c. Daerah penelitiannya adalah hanya mencakup wilayah Ende. 

 d. Obyek wisata merupakan data sesungguhnya dari Ende.  
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1.4. Tujuan Penelitian 

Skripsi ini bertujuan memperkenalkan obyek wisata dan untuk membantu para 

wisatawan yang ingin melakukan perjalanan wisata di kabupaten Ende. Agar para 

wisatawan memperoleh panduan tentang obyek wisata mana yang akan dikunjungi, 

mempermudah menentukan urutan kunjungan menuju obyek wisata.  

1.5. Metode Penelitian 

Beberapa pendekatan yang digunakan oleh peneliti untuk membantu penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 

a. Studi literatur dengan menggunakan buku-buku, artikel dan jurnal yang 

berhubungan dengan metode A* dan Arc Consistency 3. . 

b. Menggunakan model proses waterfall dalam rekayasa sistem ini. 

 Waterfall model adalah model klasik yang besifat terstruktur dalam membangun 

software (Sommerville, 2011). Fase-fase waterfall model adalah:  

− Requirements analysis dan definition: mengumpulkan kebutuhan 

secara lengkap kemudian dianalisis dan didefenisikan kebutuhan yang 

harus dipenuhi oleh program yang akan dibangun. 

− System and software design: Desain dikerjakan setelah kebutuhan 

selesai dikumpulkan secara lengkap. 

− Implementation and unit testing: Desain program diterjemahkan 

kedalam kode-kode dengan menggunakan bahasa program yang telah 

ditentukan. Program yang dibangun langsung diuji baik secara unit. 

− Intergration and system testing: Penyatuan unit-unit program 

kemudian diuji secara keseluruhan (pengujian sistem). 

− Operation and maintenance: mengoperasikan program 

dilingkungannya dan melakukan pemeliharaan. 
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      1.6. Sistematika Penulisan 

Skripsi ini dibagi kedalam 5 Bab, Bab 1 merupakan pendahuluan yang 

berisi latar belakang masalah yang akan diteliti dan rencana penelitian yang akan 

dilakukan. Bab 2 berupa tinjauan pustaka yang berisi uraian dari konsep-konsep 

atau teori-teori yang digunakan sebagai dasar pembuatan skripsi ini. Bab 3 

merupakan rancangan sistem, yang berisi rancangan pembuatan program dan 

prosedur yang ada didalamnya. Bab 4 merupakan implementasi sistem yang 

berisi penjelasan bagaimana perancangan pada Bab 3 dan diimplementasikan 

dalam suatu bahasa pemrograman. Bab 5 merupakan kesimpulan dan saran, yang 

berisi kesimpulan-kesimpulan yang diperoleh dari setelah penelitian pada skripsi 

ini selesai dilakukan. Bab ini juga berisi saran-saran pengembang dari skripsi ini 

agar dapat menjadi bahan pemikiran bagi pembaca yang ingin 

mengembangkannya.selain bab-bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi 

dengan intisari, kata pengantar, daftar isi, daftar tabel, daftar gambar, daftar 

pustaka dan lampiran. 
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BAB V 

Kesimpulan Dan Saran 

5.1 Kesimpulan 

Beberapa kesimpulan yang bisa di dapat dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 

a. Pada penelitian ini dirumuskan nilai g(n) pada algoritma A* adalah jarak 

sesungguhnya dari titik start  menuju titik goal dan nilai h(n) merupakan jarak 

perkiraan dari titik saat ini menuju titik goal. 

b. Berdasarkan analisis kinerja sistem dan solusi ahli untuk jumlah obyek wisata 

didapatkan hasil bahwa ahli mampu memberikan sejumlah obyek wisata yang 

sama atau lebih banyak dari sistem. 

c. Analisis urutan obyek wisata yang dihasilkan oleh  sistem berbeda dengan 

yang disarankan oleh ahli.  

d. Lama waktu wisata dan lokasi mempengaruhi jumlah obyek wisata yang 

dihasilkan sistem.  

e. Berdasarkan analisis kategori, banyaknya kategori tidak terlalu berpengaruh 

dengan jumlah obyek wisata yang dihasilkan dan sistem tidak 

mempertimbangkan pemenuhan dari kategori. 

 

 5.1 Saran 

Adapun saran untuk pengembangan penelitian ini adalah : 

a. Sistem dapat ditambahkan tools untuk mengacak obyek wisata agar solusi 

yang dihasilkan lebih bervariasi 

b. Bagian utara wilayah Ende memiliki jumlah obyek wisata yang paling sedikit 

padahal wilayah ini memiliki potensi alam yang bagus, sehingga dimasa yang 

akan datang dapat dikembangkan obyek wisata  baru untuk wilayah utara. 
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c. Aksesibilitas aplikasi ini masih terbatas karena aplikasi dibangun berbasis 

dekstop. untuk pengembangan selanjutnya aplikasi dapat dikembangkan 

berbasis mobile ataupun web. 
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