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INTISARI 

 

Solo dikenal sebagai daerah tujuan wisata yang biasa didatangi oleh 

wisatawan dari kota besar. Selain menyungguhkan pemandangan kota dan kraton 

Kasunanan, juga memberikan wisata alam disekitarnya antara lain Tawangmangu 

(berada di timur kota Solo, di Kabupaten Karanganyar), Kawasan wisata Selo 

(berada di barat kota Solo, di Kabupaten Boyolali). Di Solo juga terdapat sebuah 

museum batik terlengkap di Indonesia yaitu House of Danar Hadi. Biasanya 

wisatawan yang berlibur ke Yogyakarta akan singgah di Solo, atau sebaliknya. 

Solo juga terkenal dengan banyaknya jajanan kuliner tradisional yang lezat. 

Beberapa makanan khas Solo antara lain nasi liwet, nasi timlo, nasi gudeg (sedikit 

berbeda dengan nasi gudeg Yogyakarta), cabuk rambak, serabi Notosuman, intip, 

bakpia Balong, roti mandarin toko kue Orion, wedang asle yaitu minuman hangat 

dengan nasi ketan serta lain sebagainya. 

Banyaknya pilihan obyek wisata di Solo membuat pilihan yang 

membingungkan dan terkadang membuat calon wisatawan harus memilih tempat 

tujuan wisata mulai dari yang terdekat dari tempat asal wisatawan, berkaitan 

dengan itu maka penulis mencoba merancang sebuah program bantu implementasi 

pencarian jalur terpendek studi kasus penentuan wisata kuliner Solo. 

Dalam kecerdasan buatan, ada beberapa algoritma umum yang bisa 

digunakan dalam menyelesaikan suatu masalah, salah satunya adalah algoritma 

A*. Algoritma A* adalah hasil dari pengembangan algoritma Gready dan Breadth 

First Search dengan menambahkan fungsi g(n) pada fungsi heuristik Gready, 

diharapkan dengan penggunaan algoritma A* ini dapat dicapai hasil yang optimal. © U
KDW
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Bab 1 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang Masalah 

Surakarta yang disebut juga Solo atau Sala adalah kota yang terletak di 

Provinsi Jawa Tengah, Indonesia. Sisi timur kota ini dilewati sungai yang 

terabadikan dalam salah satu lagu keroncong, Bengawan Solo. Eksistensi kota ini 

dimulai saat Kesultanan Mataram memindahkan kedudukan raja dari Kartasura ke 

Desa Sala, di tepi Bengawan Solo. Akibat perpecahan wilayah kerajaan, di Solo 

berdiri dua keraton, karena itu kota ini pernah menjadi kota dengan dua 

administrasi. Situasi ini berakhir setelah kekuasaan politik kedua kerajaan ini 

dilikuidasi setelah berdirinya Republik Indonesia. Selanjutnya, Solo menjadi 

tempat kedudukan dari residen, yang membawahi Karesidenan Surakarta hingga 

tahun 1950-an. Setelah karesidenan dihapuskan, Surakarta menjadi kota dengan 

kedudukan setara kabupaten (Daerah Tingkat II). Semenjak berlakunya UU 

Pemerintahan Daerah yang memberikan banyak hak otonomi bagi pemerintah 

daerah, Surakarta menjadi daerah berstatus Kota. 

Surakarta memiliki semboyan "Berseri", akronim dari "Bersih, Sehat, Rapi, 

dan Indah". Slogan pemeliharaan keindahan kota dan untuk kepentingan 

pemasaran pariwisata, Solo mengambil slogan The Spirit of Java (Jiwanya Jawa) 

sebagai upaya pencitraan kota Solo sebagai pusat kebudayaan Jawa. 

Solo juga dikenal sebagai daerah tujuan wisata yang biasa didatangi oleh 

wisatawan dari kota besar. Selain menyungguhkan pemandangan kota dan Kraton 

Kasunanan juga memberikan wisata alam di sekitarnya, antara lain Tawangmangu 

(berada di timur kota Solo, di Kabupaten Karanganyar), Kawasan Wisata Selo 

(berada di barat kota Solo, di Kabupaten Boyolali). Di Solo juga terdapat sebuah 

museum batik terlengkap di Indonesia yaitu House of Danar Hadi. Biasanya 

wisatawan yang berlibur ke Yogyakarta akan singgah di Solo atau sebaliknya. 
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Solo juga terkenal dengan banyaknya jajanan kuliner tradisional yang lezat. 

Beberapa makanan khas antara lain Nasi Liwet, Nasi Timlo, Nasi Gudeg (sedikit 

berbeda dengan Nasi Gudeg Yogyakarta), Cabuk Rambak, Serabi Notosuman, 

Intip, Bakpia Balong, Roti Mandarin Toko Kue Orion, Wedang Asle yaitu 

minuman hangat dengan Nasi Ketan serta lain sebagainya. 

Banyaknya pilihan obyek wisata dan tempat kuliner di Solo membuat 

pilihan yang membingungkan untuk wisatawan, berkaitan dengan itu penulis 

mencoba merancang program bantu implementasi pencarian jalur terpendek 

menggunakan algoritma A* studi kasus penentuan wisata kuliner kota Solo. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Permasalahan yang dapat dirumuskan berkaitan dengan implementasi 

pencarian jalur terpendek dengan kasus ini adalah : 

1. Bagaimana merancang web agar dapat memberikan informasi kepada 

pengguna yang akan mencari tempat wisata atau tempat kuliner di 

kota Solo dengan mengambil studi kasus mencari jalur terpendek 

dengan menggunakan algoritma A*? 

2. Apakah algoritma A* mampu menemukan jalur terpendek untuk 

setiap kasus pencarian tempat wisata atau tempat kuliner di kota Solo? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Parameter yang menjadi pembatas dalam kasus ini adalah : 

1. Dalam penulisan ini, penulis akan mengambil contoh 10 tempat 

wisata, 15 tempat kuliner, dan 5 kota asal wisatawan dari internet 

dan pengamatan langsung. 

2. Sistem ini menyediakan 1 tempat awal dan 1 tempat tujuan. 

3. Rute jalur terpendek yang dicari akan dilakukan berdasarkan 10 

tempat wisata yang akan dikunjungi dan tempat kuliner yang 

dilalui tidak di atur berdasarkan jam operasi. 

4. Jam tiap tempat buka dan tutup akan diberikan sehingga dapat 

diketahui jam operasi tiap tempat yang ada. 
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5. Pengelola halaman admin adalah orang yang tahu Solo sehingga 

dipastikan tidak memasukkan tempat yang terdapat di luar Solo. 

6. Keterangan yang telah ditampilkan pada halaman rute tidak dapat 

hilang tapi dapat diganti dengan keterangan lain sesuai pemilihan 

tempat yang ada. 

 

1.4 Tujuan Penulisan 

Tujuan penelitian ini untuk mengimplementasikan Algoritma A* pada 

pencarian jalur terpendek studi kasus penentuan wisata kuliner kota Solo. 

 

1.5 Metode / Pendekatan 

Metode yang akan penulis gunakan adalah metode Linear. Metode ini terdiri 

dari 6 tahapan, yaitu : 

1. Planning : membuat rencana untuk pengerjaan proyek Tugas Akhir 

selama 1 semester. 

2. Knowledge definition : mendefinisikan hal-hal apa saja yang 

dibutuhkan untuk membangun sistem yang akan dibuat. 

3. Knowledge design : mendesain sistem yang akan dibuat. 

4. Code and checkout : membuat coding program dan membuat 

dokumentasi program. 

5. Knowledge verification : menentukan kebenaran, kelengkapan, dan 

kekonsistenan sistem yang dibuat. 

6. System evaluation : membuat kesimpulan untuk sistem yang telah 

dibuat, serta memberikan saran untuk pengembangan sistem. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Untuk memberikan gambaran isi laporan, penulis akan menguraikan 

susunan laporan secara garis besar, yaitu : 

Bab 1  PENDAHULUAN 

Berisi latar belakang masalah yang akan diteliti dan rencana penelitian 

yang akan dilakukan. 
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Bab 2 TINJAUAN PUSTAKA 

Berisi uraian konsep atau teori yang dipakai sebagai dasar pembuatan 

skripsi ini. 

Bab 3 PERANCANGAN SISTEM 

Berisi rancangan pembuatan program dan prosedur yang ada. 

Bab 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM 

Berisi penjelasan bagaimana rancangan pada Bab 3 diimplementasikan 

dalam suatu bahasa pemrograman. 

Bab 5 KESIMPULAN 

Berisi kesimpulan yang diperoleh setelah penelitian skripsi ini selesai 

dilakukan. Bab ini juga berisi saran pengembangan agar dapat menjadi 

bahan pemikiran bagi para pembaca yang ingin mengembangkannya. 

Selain berisi 5 bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi dengan 

Intisari, Daftar Isi, Daftar Gambar, Daftar Tabel, dan Daftar Pustaka. 

© U
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Bab 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan hasil program, yaitu implementasi algoritma A* terhadap 

pencarian jalur terpendek, dengan nilai heuristik yang ada dapat menemukan 

sebagian besar solusi pada pencarian jalur terpendek. Hasil analisis telah diuji 

dengan faktor completeness (apakah algoritma menjamin dapat menemukan 

solusi) pada setiap kasus yang ada, dan didapati bahwa sistem mampu 

menemukan sebagian besar jalur terpendek dari kasus yang ada. Selain itu, sistem 

juga mampu menghasilkan rute perjalanan dari tempat awal hingga tempat tujuan 

dan sistem juga memberikan langkah-langkah pemilihan tempat serta hasil proses 

pencarian jalur terpendek dengan jarak yang akan ditempuh. 

 

5.2 Saran 

Program dapat berjalan dengan baik tapi program ini masih dapat 

dikembangkan dengan beberapa saran yang dapat membantu guna 

penyempurnaan program jalur terpendek ini, yaitu dengan dikembangkannya 

penyesuaian jam untuk pencarian jalur yang lebih baik sehingga dengan bahasa 

pemrograman yang digunakan dapat mempermudah pengguna untuk tidak hanya 

mengetahui jalur terpendek, jarak, dan keterangan tempat tapi juga jam yang ada. © U
KDW
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