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Abstract

Searching is a method that is often used in solving cases of finding the shortest route, one method
that is often used is the Best First Search method. The work process uses a heuristic function system.
The problem in this case is the search for the shortest route by using a search with a graph system
to change the point from one city to another to express the distance between cities. The purpose of
this study is to determine the shortest path so that tourists can easily find locations and save time
and costs in visiting tourist objects in the city of Bukittinggi. The advantage of the Best First Search
Algorithm is that it is easy to find a solution to measure the distance between points to be visited.
Using this algorithm, you will find the optimal solution. The use of BFS in geographic information
systems can be used as a pathway to assist in system decision making. The results of the research to
determine the shortest route obtained the value of the mileage of 12.3 km, travel time of 70 km and
length of visit 270 minutes.
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Abstrak

Searching merupakan sebuah metode yang sering digunakan dalam penyelesaian kasus pencarian
rute terpendek, salah satu metode yang sering digunakan yaitu metode Best First Search Dengan
proses kerja menggunakan sistim fungsi heuristik. Permasalahan pada kasus ini adalah pencarian
rute terpendek dengan menggunakan pencarian dengan sistim grap mengubah titik kota satu
dengan kota yang lainnya untuk menyatakan jalur jarak antar kota. Tujuan Penelitian ini adalah
menentukan jalur terpendek agar para wisatawan mudah mencari lokasi serta penghematan waktu
dan biaya dalam mengunjungi Objek Wisata yang ada di Kota Bukittinggi. Kelebihan Algoritma
Best First Search mudah menemukan solusi untuk mengukur jarak antar titik yang akan dikunjungi,
Dengan menggunakan algoritma ini akan menemukan solusi yang Optimal. Penggunaan BFS pada
Sistim Informasi geografis bisa dijadikan sebagai jalur untuk membantu dalam Pengambilan sistim
keputusan. Hasil penelitian penentuak rute terpendek diperoleh nilai Jarak Tempuh sebanyak 12,3
km, waktu tempuh 70 km dan lama kunjungan 270 menit.

Kata kunci : Searching, Algoritma Best First Search, Kota Wisata Bukittinggi, Jarak

Bukittinggi Kota yang memiliki Pesona yang
luar biasa sehingga para wisatawan baik dari

1. PENDAHULUAN

Bukittingi Merupakan Kota yang terkenal
dengan Kota Wisata dan pusat perbelanjaan.
Kota Bukittinggi memiliki potensi dalam
perekonomian urutan ke dua di propinsi
sumatra Barat selain itu Kota Bukittinggi juga
pernah sabagai ibu Kota Indonesia pada orde
Pemerintahan Republik Indonesia. Kota

luar daerah maupun luar Negri selalu
menjadikan kota bukittingi sebagai tempat
wisata yang selalu dikunjungi. Tujuan Utama
Penelitian ini berupa sistem informasi
penentuan rute terpendek agar para wisatawan
mengetahui jalur yang harus dilewati karena
jarak tempat rekseasi berdekatan, sehingga
diperlukan informasi jarak rute yang paling
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dekat dan tidak melewati rute secara
berulang. Manfaat dari penelitian ini bagi
wisatawan adalah penghematan biaya, waktu
untuk mengunjungi tempat wisata yang ada di
Kota Bukittinggi.

Aplikasi Al menjangkau jauh dan tersebar
luas. Seseorang dapat dengan mudah melihat
berbagai aplikasi area langsung dari militer,
aplikasi, area konsumen,eksplorasi ruang
angkasa . Kecerdasan buatan  (artificial
Intelegence) saat ini mampu membuka sebuah
fenomena baru diberbagsai bidang seperti
dibidang pemerintahan dan bisnis, artificial
intelegence saat ini mampu menyelesaikan
permasalahan yang lengkap dalam berbagai
permasalahan. Konsep  utama  pada
kecerdasan buatan untuk membuat dan
menciptakan sebuah mesin yang mampu
membantu pekerjaan manusia (al azizi, 2020).
Artificial  Intelegence  sangat  Populer
saat(Sobron & Lubis, 2021). Dengan
kemampuan seperti belajar, penyimpangan,
penilaian, menyeles aikan masalah, memori,
pengetahuan danpemahaman bahasa alami
manusia(Chanda Halim & Hendri Prasetyo,
2018).

Serta memperluas fungsi otak manusia
Kecerdasan buatan (artificial Intelegence)
saat ini mampu membuka sebuah fenomena
baru diberbagsai bidang seperti dibidang
pemerintahan dan bisnis, artificial intelegence
saat ini mampu menyelesaikan permasalahan
yang lengkap dalam berbagai permasalahan.
Konsep utama pada kecerdasan buatan untuk
membuat dan menciptakan sebuah mesin
yang mampu membantu pekerjaan manusia.

Kecerdasan buatan (artificial
Intelegence) saat ini mampu membuka sebuah
fenomena baru diberbagsai bidang seperti
dibidang pemerintahan dan bisnis, artificial
intelegence saat ini mampu menyelesaikan
permasalahan yang lengkap dalam berbagai
permasalahan. Konsep  utama  pada
kecerdasan buatan untuk membuat dan
menciptakan sebuah mesin yang mampu
membantu pekerjaan manusia.

Algoritma pencarian adalah mekanisme
pemecahan masalah yang paling umum di
dalam inteligensi buatan(Rafi, 2020). Metode
Algoritma Best First Search adalah sebuah
bentuk metode dengan proses Kerja
membangkitkan simpul dari simpul yang
sebelumnya. Metode BFS yang proses
memilih simpul yang baru dengan biaya yang

paling terkecil dari semua simpul yang
memiliki nilai terdalam dan pernah juga
simpul  tersebut  dibangkitkan.  Fungsi
evaluasi f(n) merupakan sebuah fungsi
evaluasi best first search dengan penentuan
simpul terbaik. Fungsi ini dapat diperkirakan
sebagai simpul yang memiliki simpul
perkiraan untuk mencapai nilai Goal, atau
disebut juga sebagai penggabungan biaya
perkiraan atau biaya yang sebenarnya.Dalam
proses pencarian terbaik pertama,kita harus
menyeleksi node node yang menggunakan
fungsi heuristik yang sudah memadai di setip
node atau simpul dengan menggunakan
aturan aturan untuk memperoleh hasil
pengganti.Pada Fungsi Heuristik bagian dari
suatu strategi dalam melakukan proses
pencarian ruang secara selektif,dengan
konsep kemungkinan benar paling besar
(Kuliah & Kuliah, 2019).

Menurut Penelitian (Apriandi et al.,
2018b),menghasilkan Best-First Search (BFS)
merupakan  metode yang membangkitkan
simpul berikutnya dari sebuah simpul terbaik
diantara semua leaf nodes (simpul-simpul
pada level terdalam) yang pernah
dibangkitkan.  Best-First Search (BFS)
merupakan kombinasi dari kelebihan metode
Depth-First dan Breath-First Search. Pada
setiap langkah proses BFS, dipilih simpul-
simpul dengan menerapkan fungsi heuristik
yang memadai pada setiap simpul yang
dipilih dengan menggunakan aturan-aturan
tertentu untuk menghasilkan penggantinya.

Menurut Pemaparan solusi (Bayi &
Anak, 2020) Pada ilmu searching algoritma
Best First Seacrh dalam proses pencarian nilai
solusi terbaik. Model bentuk Teknik best first
search menggunakan bentuk Teknik dalam
menggunakan sebuah pengetahuan maslah
yang mana menggunakan penelusuran yang
menggunakan arah mencarian menuju arah
penemuan. Untuk aplikasi tipikal seperti
masalah jalur terpendek, fungsi evaluasi akan
akurat karena memperhitungkan jarak atau
nilai absolut.

Untuk memperoleh Hasil yang baik dari
metode pencarian,ada 4 hal yang harus
diperhatikan diantaranya:

1. Mendefeniikan Permasalahan dengan
baik dan jelas
2. Menganalisa Masalah yang ada
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3. Mengumpulkan serta mempresentasikan
ilnu  pengetahuan dalam  masalah
pencarian

4. Memilih cara dalam pemecahan
masalah, sehingga masalah  bisa
diselesaikan (Hutahaean, 2018). Metode
Searching dibagi menjadi dua bagian
yaitu :

1. Pencarian buta (Blind Search)

2. Pencarian  terbimbing  (Heuristic

Search) (Alfarisi, 2016) Menurut Penelitian

(Climbing, 2017) bawah ini adalah contoh

penyelesaian kasus Traveling Salesman

Problem

Gambar 1. Implementasi TSP

Rumus yang digunakan untuk pencarian
nilai Traveling Salesman Problem adalah
n!
Rumus TSP (1)

21 (n-2)!

Pencarian heuristik  terdiri dari
beberapa bagian,diantaranya:
a.  Algoritma hill climbing
b. Best first search
c. Generate and Test (pembangkitan dan
pengujian
d. algoritma A*,
e. Simulated annealing

Dalam merancang suatu sistem yang
terkomputerisasi, analisa sistem memiliki
peranan yang sangat penting dalam membuat
rincian aplikasi yang akan dibuat. Analisa
sistem bertujuan untuk mengidentifikasi dan
mengevaluasi permasalahan yang ada dan
nantinya diharapkan dapat menciptakan suatu
sistem yang lebih baik. Kelemahan dari
algoritma Sequential Searching hanya mampu
menyelesaikan permasaahan pada tabel yang
elemennya sudah terurut baik menaik
(ascending) maupun menurun (descending)
(Rizaldi, 2020).
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Pencarian Travelling  Salesman
Problem merupakan sebuah masalah mudah
dimengerti namun susah untuk diselesaikan
dalam pengerjaannya. TSP membahas
masalah yang berhubungan dengan penentuan
jarak terpendek dalam proses melakukan
perjalanan melewati titik tertendu dengan
ketentuan hanya boleh melewati satu kali titik
dan tidak boleh terjadi sistem perulangan
melewati titik tersebut atau istilah hanya
boleh melewati 1 kali titi tersebut.Bisa
diartikan jika titik tersebut di ibaratkan
dengan suatu kota atau wilayah yang akan
dilewati.Berdasarkan  pembagiannya TSP
dibedakan menjadi 2 bagian yaitu simetris
dan asimetris dengan ketentuan berdasarkan
besarak jarak antar 2 kota yang akan
diproses. Banyak metode pencarian data yang
bisa digunakan, akan tetapi dibutuhkan
sebuah metode vyang bisa menjamin
keakuratan dan keefesienan proses pencarian
data Masalah dalam pencarian (Rizaldi,
2020).

lintasan terpendek pada sebuah grap
termasuk kedalam bagian optimasi.Grap
biasanya digunakan dalam mencari lintasan
terpendek, (weighted graph) adalah grap yang
sesiap sisi diberi nilai atau bobot, bobot yang
dimiliki sebagai jarak antar kota, tempat, dan
waktu pengiriman barang di umpamakan
sebagai bobot yang memiliki nilai positif
.Bentuk lintasan terpendek (Rafi, 2020). dek
pada jaringan atau kerangka jalur sebagai
petunjuk dalam perjalanan suatu simpul atau
titik ke simpul lainnya. tujuan perjalanan
beberapa pilihan jalur yang mungkin untuk
dijalani. Saat ini banyak metode pencarian
data yang bisa digunakan, namun dibalik itu
dibutuhkan juga sebuah metode yang
menjamin keefesienan, keakuratan dalam
proses pencarian dan mempu menyelesaikan
permasalahan tersebut (Apriandi et al.,
2018a).

Fungsi optimasi dalam sebuah pencarian
nilai dan variabel bisa dikatakan sebagai
pencarian yang optimal,efektif dan efesien
untuk memperoleh hasil yang
diinginkan.Banyak permasalah yang
berhubungan dengan optimasi diantaranya
permasalahan rute kendaraan (Vehicle
Routing Problem/VRP). Didalam pencarian
rute yang harus dilalui, masih banyak orang
yang menggunakan peta manual, baik itu
untuk jalur yang harus dilalui dari satu lokasi
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ke lokasi yang lainnya ataupun untuk sekedar
mencari suatu lokasi atau tempat tertentu
(Hwaru et al., 2017).

Menurut (Juniansyah & Mesterjon, 2016)
aplikasi penentuan rute terpendek untuk
bagian pemasaran Produk roti surya dengan
metode best first search menghasilkan
kesimpulan Ketepatan dan kecepatan dalam
melakukan perhitungan sehingga memberikan
kemudahan  dalam  menentukan  jarak
sehinggan pemasaran produk roti lebih efektif
dan efiesien.

2. METODE PENELITIAN

Untuk membuat Sebuah Perancangan yang
terstruktur dan terkomputerisasi, diperlukan
sebuah analisa yang berperan sangat penting
untuk memperoleh bentuk rincian aplikasi
yang akan diciptakan.Untuk menyelesaikan
permasalahan diharapkan mampu
menciptakan sebuah sistem  lebih bagus
(Siahaan, 2016) teknik pengumpulan
datanya dilakukan secara gabungan, Untuk
mendapatkan  hasil Best First Search
dibutuhkan juga sebuah analis dalam
membuat sebuah perancangan sistim dan
dapat diintegrasikan menjadi sebuah system
dan mampu menyelesaika  permasalahan
sebagai mana mestinya. Langkah selanjutnya
yaitu melakukan pengujian system, dan di
lanjutukan dengan Analisa terhadap hasil
yang diperoleh apakah system tersebut sudah
bekerja dengan baik.

Untuk menyelesaikan pencarian rute
terpendek penentuak lokasi wisata di Kota
bukitinggi adalah :

Gambar 2. Metode Penelitian
a. Pengumpulan Data

Untuk memperoleh hasil yang maksimal
dibutuhkan informasi dan  survai
langsung untuk mendapatkan hasil yang
akurat.

b. Menentukan titik awal Kota Wisata
Proses pertama dalam menyelesaikan
kasus Algoritma Best First Search
berupa penentuan titik awal dalam
penentuan State awal.

c. Menghitung jarak tempat wisata.

Dalam menentukan jarak masing masing
tempat wisata diperlukan Perhitungan
agar mudah memilih jalur yang paling
terdekat dan menghindari jalur yang
sama untuk mengunjungi tempat wisata.

d. Algoritma Best First Search
Algoritma Best First Search merupakan
algoritma yang dijadikan sebagai acuan
dalam penentuan jalur terpendek untuk
memperoleh informasi dan bermanfaat
dalam penghematan waktu dan biaya

e. Rute Tependek
Rute terpendek diperoleh dari proses
pencarian masing masing tempat lokasi
menggunakan pengukuran Faktorial dan
sistim perhitungan KM jarak antar sutu
lokasi ke lokasi yang lain.

f.  Hasil Akhir
Hasil akhir diperoleh dari proses
perhitungan masing masing lokasi yang
akan dikunjungi sesuai dengan jarak
terkecil.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil pengumpulan data.
Maka proses penyelesaian kasus untuk
menentukan jarak objek wisata Kota
Bukittinggi. Data yang akan diroses berupa
data jarak antar masing masing objek. Jumlah
tempat Rekreasi di kota Bukittingginada 10
lokasi yang bisa  dikunjungi  oleh
wisatawan.10 Tempat yang dikunjungi di
Kota Bukittinggi diantaranya :

Tabel 1. Rute Perjalanan

No Lokasi
Kunjungan dikunjungi

1 Jam Gadang s ’/';?"’ﬁ_,

e; -

Gambar Wisata yang akan
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Taman 9 Balai Kota
Margasatwa
dan Budaya

Kinantan

168 Al 4

AL T

Benteng Fort

de Kock
10 Sungai Jernih
Jembatan
Limpapeh
Gambar di atas merupakan maing masing
gambar yang akan dilewati wisatawan yang
akan mengunjungi Kota wisata Bukittinggi,
‘I]_ubang sehingga bisa melihat jarak dan rute yang
apang paling dekat dikunjungi terlebih dahulu.
3.1 PENENTUAN RUTE
Untuk mengetahui jarak antar masing
masing objek wisata maka dibuat sebuah
analisi yang menggambarkan Rute wisata-
Jarak Tempuh, Waktu yang digunakan dan
Ngarai lama waktu kunjungan di objek wisata

Sianok AR tersebut. Dibawah ini merupakan gambar rute
» State awal yang akan di kunjungi.

————— firi taSpen APOTEK MITRA
Lihat museum di sekitar L T ‘:

@
=
. N
tt gi @
Rumah 2
Kelahiran = P o
Bung Heta 7/ ?ﬂ“ >
L= —_
Gambar 3. State Awal
Dibawah ini merupakan gambaran lokasi
Janjang state terakhir yang akan dikungjungi oleh
Saribu para wisatawan agar memperoleh waktu yang

semaksimal mungkin dan menghemat
biaya yang akan dikeluarkan.
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Campago Resort

2
{ Simpang Biaroq v

=

Panorama Ngarai Sianol(% Buki ing

gi
IAIN‘Bukittin’ggiQ

W

Gambar 4. State Akhir

Data peta €2021

Berikut ini dapat dilahat masing masing

analisi:

Tabel 2. Rute Perjalanan

No.

Rute Jarak Waktu Waktu
Wisata Tempuh  Tempuh  Kunjung

Start- - - -
Rumah

Kelahiran

Bung Hatta

120
menit

Rumah 1,2 km 6 Menit
Kelahiran
Bung
Hatta-
JamGadan
g-Taman
Margasatw
a dan
Budaya
Kinantan-
Museum
Rumah
AdatBaanj
uang-
Jembatan
Limpapeh-
Benteng
Fort de
Kock-
Lubang
Japang-
Ngarai
Sianok
Ngarai
Sianok-
Jenjang
Seribu

4,9 km 14 menit 45 menit

Jenjang 18 Menit 60 menit
Seribu-

Balai Kota

6,0 km

Balai Kota 13,8 km 32 45 menit
- Sungai km Menit

jernih

3.2 HASIL GRAP
Hasil gambar grap dari ke empat ebjek
wisata yang ada di kota bukittinggi adalah:

1,2 kn

T,1kn

13,8

Gambar 5. Hasil Grap
Proses pencarian graf bisa dilakukan
dengan penyelesaian algoritma Best First

Search. Proses penyelesaian bisa
digambarkan dengan flow chat dibawah ini:

Mulai

Penentuan Jumlah Rute
terpendek|

Pengkodean Obje

Hasil Perhitungan Jalur Terpendek

Urutan susunan Jalur Terpendek

Berhenti

Gambar 6. Aliran Flowchart
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Berdasarkan tabel di atar rute yang akan di
tempuh diperolen keberhasilan sistim
Algoritma sebesar 90% untdengan 10 rute,
namu rute rumah Kelahiran Bung Hatta-Jam
Gadang-Taman Margasatwa dan Budaya
Kinantan-Museum Rumah Adat Baanjuang-
Jembatan Limpapeh-Benteng Fort de Kock-
Lubang Japang- Ngarai Sianok berada
berdekatan berada pada 1 lokasi wisata maka
rute yang dicari hanya rute yang memiliki
jarak yang jauh seperti Jenjang seribu, balai
kota dan Sungai Jernih.

Hasil yang diperoleh maka dapat
disimpulkan bahwa untuk Para Wisatawan
yang berkunjung ke Kota Bukittinggi
memerlukan jarak tempuk sebanyak, waktu
tempuh dan lama kunjungan.

Untuk menghitung kombinasi daerah yang
dilewati oleh para wisatawan dilakukan sistim
pergitungan untuk menentukan rute terpendek
dalam menyelesaikan kasus Best First Search
dapat dilihat dengan penggunaan rumus
dibawah ini

= 4
21(4-2)!
= 4 =6

21 21

Hasil percarian terdapat 6 angka
kombinasi dengan memperhatikan titik awal
grap dimulai, dan tidak boleh melewati kota
lebih dari 1 kali.

3.3 HASIL KOMBINASI

Hasil Kombinasi grap utuk menentukan
Jalur Pariwisata dapat dilihat Pada Gambar
Dibawabh ini:

Tabel 3. Proses Pemutasi

No Permutasi  Jumlah Jarak Tempuh
1 1-2-3-4 24,7 km
2 1-2-4-3 23,6 km
3 1-3-2-4 18 km
4 1-4-3-2 16,6 km
5 1-4-2-3 12,3 km
6 1-3-4-2 25,8 km
Hasil perhitungan Permutasi

memperoleh nilai 1.4.3.2 sebagai rute
terpendek. Totak Perhitungan Keseluruhan
yang diperoleh Jarak Tempuh sebanyak 12,3
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km, waktu tempuh 70 km dan lama kunjungan
270 menit.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil akhir implementasi
Algoritma Best First Search dalam penentuan
Rute terpendek untuk mengunjungi tempat
wisata di Kota Bukittinggi diperoleh nilai
keberhasilan 90% dari hasil implementasi rute
awal yang dikunjungi terlebih dahulu yaitu
Rumah Kelahiran Bung Hatta-JamGadang-
Taman Margasatwa dan Budaya Kinantan-
Museum Rumah Adat Baanjuang-Jembatan
Limpapeh-Benteng Fort de Kock-Lubang
Japang- Ngarai Sianok-Jenjang Seribu-Balai
Kota dan Kota terakhir yang dikunjungi yaitu
Sungai jernih. Waktu yang diperlukan dalam
perjalanan wisata dikota Bukittinggi adalah
nilai Jarak Tempuh sebanyak 12,3 km, waktu
tempuh 70 km dan lama kunjungan 270
menit. Nilai Jarak, waktu tempuh dan lama
kunjungan diperolen dari penjumlahan
keseluruhan nilai rute yang hasilkan sebagai
sistim pengambilan Keputusan.
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