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Abstrak 

Asia Heritage Pekanbaru merupakan sebuah kompleks kuliner dan tempat wisata yang 

menghadirkan berbagai macam atraksi wisata dan spot fotografi di Kota Pekanbaru, Riau. 

Kurangnya informasi berupa rute, tulisan atau gambar menuju lokasi spot foto merupakan 

kendala setiap wisatawan. Tujuan penelitian ini adalah untuk membangun sebuah aplikasi 

berbasis Location Based Service (LBS) yang menggunakan Algoritma A-STAR (A-Star). 

Penelitian ini menggunakan metode Location Based Service (LBS), dengan menggunakan 

algoritma A-Star yang bereaksi aktif terhadap entitas posisi sehingga mampu mendeteksi letak 

objek dan mengirimkan rute terdekat dan terpendek untuk ke spot foto yang telah ditentukan. 

Hasil penelitian ini adalah suatu aplikasi spot fotografi yang bernama Asia Heritage yang 

digunakan untuk memberikan kenyamanan kepada wisatawan dalam mencari spot foto, 

memberikan informasi lengkap mengenai setiap lokasi, dan pengeditan foto kreatif dalam 

aplikasi untuk menghasilkan foto yang unik dan memukau  

 

Kata kunci:  Location Based Service (LBS), Algoritma A-Star, Pekanbaru, Asia Heritage, 

Fotografi 

 

Abstract 
This research is conducted by Asia Heritage Pekanbaru, which is one of recreational culinary 

and tourism in Pekanbaru. Asia Heritage offers comprehensive options of attractions, culinary, 

and photography spots. Still, it has considerable setbacks being less en-route information and 

signs and pictures to symbolize the tracks en route to the place. This research is on developing 

a Location Based Service (LBS)  application that utilizes A Star Algorithm. This application can 

detect object position and generates the shortest effective routes to the designated spot by using 

A Star Algorithm's active reaction to the entitled class. This research later reveals an 

application named "Asia Heritage." It is a Photographic application that helps and gives the 

user the features of available photo-on spots, location, attractions, detailed information, and 

creative editing for a unique and magnifying experience for each user. 

 

Keywords:  Location Based Service (LBS), A-Star Algorithm, Pekanbaru, Asia Heritage, 

Photography 
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1. Pendahuluan 
Pekanbaru adalah Ibu Kota dan Kota terbesar di Provinsi Riau, Indonesia.  Kota ini 

merupakan salah satu sentra ekonomi terbesar di bagian timur Pulau Sumatera. Pekanbaru 

memiliki berbagai macam wisata alam yang berpotensi untuk dikunjungi wisatawan, salah 

satunya adalah Asia Heritage. Asia Heritage Pekanbaru adalah sebuah kompleks kuliner dan 

tempat wisata yang menghadirkan berbagai macam kuliner dan memiliki berbagai macam 

tempat untuk spot fotografi. Luas Asia Heritage sekitar 14.0000,00 Km² menjadikan Kota 

Pekanbaru sebagai tempat wisata terluas. Di dalam kompleks ini, terdapat berbagai spot foto 

yang instagramable dan cocok untuk dijadikan tempat bersantai. Beberapa spot foto yang 

populer di antaranya adalah jembatan kayu di atas kolam ikan, taman bunga sakura, dan lain-

lain. 

Permasalahan utama yang dihadapi adalah kurangnya informasi baik berupa tulisan 

maupun gambar, terlebih peta menuju lokasi wisata untuk tempat fotografi, kurangnya 

informasi baik berupa tulisan maupun gambar, terlebih peta menuju lokasi wisata. Maka 

daripada itu diperlukan suatu sistem yang dapat memudahkan para wisatawan untuk lebih 

mengenal objek wisata dimana salah satunya tempat untuk spot fotografi, mendapat panduan 

rute perjalanan berdasarkan layanan berbasis lokasi (Location Based Service (LBS). Location-

Based Service (LBS) memanfaatkan teknologi GPS dalam pengaplikasiannya dan memerlukan 

suatu algoritma yang dapat menopangnya, salah satu algoritma tersebut adalah Algoritma A-

Star. Algoritma A-Star merupakan salah satu algoritma yang digunakan untuk memecahkan 

masalah pencarian jalur terpendek yang penerapannya dilakukan dengan cara bertahap [1]. 

Algoritma ini mencari jarak rute terpendek yang akan ditempuh suatu point awal (starting point) 

sampai ke objek tujuan. Teknik pencarian yang digunakan dalam simulasi ini adalah 

menggunakan Algoritma A-Star dengan fungsi heuristic. Hasil yan akan dicapai ialah sebuah 

aplikasi yang menentukan jarak terdekat dari lokasi tujuan ke spot foto di Asia Heritage. 

Terdapat beberapa penelitian sebelumnya yang digunakan oleh penulis untuk 

membandingkan apakah ada penelitian yang membahas terkait Algoritma ini, dan dari data yang 

penulis dapatkan terdapat 1 penelitian yang membahas terkait penerapan Algoritma A-Star pada 

pencarian rute lokasi foto. Penelitian itu berjudul “Penerapan Algoritma A-Star Pada Aplikasi 

Pencarian Lokasi Foto Berbasis Android”. Di dalam penelitian ini menjelaskan tentang 

penerapan Algoritma A-Star untuk menentukan rute terdekat menuju lokasi spot foto yang 

diinginkan. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya yang telah dijelaskan di atas, maka penulis 

memutuskan menggunakaan Algoritma A-Star dalam penelitian ini. Dengan perbedaan antara 

penulis ingi menciptakan sebuah aplikasi tersendiri pada lokasi wisata Asia Heritage di 

Pekanbaru. 

 

2. Metode Penelitian 

 

2.1 Alur Penelitian 

Penelitian ini memiliki alur penelitian yang dilakukan untuk merancang sebuah aplikasi, 

berikut tahapan-tahapan dalam merancang aplikasi: 

a. Studi pendahuluan 

b. Perancangan sistem 

c. Pengumpulan data 

d. Analisis dan pembahasan 
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e. Pengujian sistem 

f. Implementasi algoritma A-Star dan LBS 

g. Kesimpulan dan Saran 

 

2.2 Pengumpulan Data 

Penelitian ini melakukan pengumpulan terhadap data, diantaranya adalah: 

1. Dokumentasi, berfungsi sebagai pengumpulan data-data pendukung seperti gambar 

atau dokumen lainnya sebagai penjelasan tentang data-data yang sudah diperoleh dari 

hasil pengamatan dan penelitian 

2. Observasi (pengamatan langsung), dilakukan dengan mendatangi langsung tempat 

yang akan dijadikan bahan penelitian serta meminta data-data terkait Asia Heritage. 

3. Studi Literatur, pengumpulan data dengan mencari, membaca, dan mempelajari buku-

buku serta jurnal terdahulu. 

2.3 Metode Algoritma A-Star 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Location Based Service 

(LBS) yang menggunakan database informasi geografis yang digabungkan dengan teknologi 

Global Positioning System (GPS) yang tertanam di smartphone pengguna untuk melacak suatu 

pergerakan device pengguna dan mengirimkan informasi yang dibutuhkan oleh device 

pengguna serta menggunakan Metode Algoritma A-Star yang digunakan untuk menemukan 

jalur terpendek antara titik awal dan akhir [11].  

Berikut tahapan metode Algoritma A-Star:  

1 Inisiasi: 

a. Start:(S) 

b. Goal:(G) 

c. g(n):Biaya sejauh ini dari titik awal ke titik n. 

d. h(n):Estimasi biaya dari titik n ke titik tujuan. 

2 Tentukan simpul awal: 

a. Mulai dari simpul awal S dengan g(S)=0 

3 Buat dua Himpunan  

a. Open Set: Himpunan simpul yang masih perlu dieksplorasi 

b. Closed Set: Himpunan simpul yang telah dieksplorasi 

4 Tambahkan simpul awal S ke open set. 

5 Selama Open Set tidak kosong:  

a. Pilih simpul dengan nilai f(n) terendah dari Open Set (simpul dengan perkiraan biaya 

terendah).  

b. Pindahkan simpul tersebut ke Closed Set. 

6 Untuk setiap simpul tetangga yang terhubung dengan simpul saat ini:  

a. Hitung biaya g(n) untuk mencapai tetangga tersebut melalui simpul saat ini.  

b. Jika tetangga sudah ada di Closed Set dan biaya g(n) yang dihitung lebih tinggi daripada 

biaya sebelumnya, lewati simpul ini.  

c. Jika tetangga sudah ada di Open Set dan biaya g(n) yang dihitung lebih tinggi daripada 

biaya sebelumnya, lewati simpul ini.  

d. Jika tetangga belum ada di Open Set atau biaya g(n) yang dihitung lebih rendah dari biaya 

sebelumnya, perbarui biaya g(n) dan tetapkan simpul saat ini sebagai pendahulu tetangga.  

e. Hitung nilai f(n) untuk tetangga dan tambahkan tetangga ke Open Set. 

7 Jika sampai pada titik tujuan G, jalur terpendek telah ditemukan. Rekonstruksi jalur dari titik 

tujuan G ke titik awal S berdasarkan pendahulu yang telah ditentukan. 
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Berikut adalah rumus perhitungan yang digunakan dalam penerapan metode A-Star: 

 

)()()( nhngnf   

 

g (n)  = Biaya atau Cost sebenarnya dari Node awal ke Node n.  

h (n)  = Biaya atau Cost perkiraan dari Node n ke Node Tujuan. 

f (n)  = Nilai Heuristik yang ditentukan dengan melakukan perhitungan 

 
2

21

2

21)( )()( yyxxd yx 
 

 

2.4 Metode Black Box Testing 

Black box testing adalah pengujian yang dilakukan hanya mengamati hasil eksekusi 

melalui data uji dan cek fungsional perangkat lunak. Jadi analogi seperti yang kita lihat Kotak 

hitam, kita dapat melihat hanya penampilan luar, tanpa mengetahui apa di balik bungkus 

hitamnya. Sama seperti pengujian Kotak hitam, mengevaluasi hanya penampilan eksternal 

(antarmuka), fungsional tanpa mengetahui apa yang sebenarnya terjadi dalam codingan. Tujuan 

black box testing adalah untuk mencari kesalahan/kegagalan dalam operasi tingkat tinggi, yang 

mencakup kemampuan dari perangkat lunak, operasional/tata laksana, skenario pemakai. Pada 

pengujian black box adalah pengujian yang tidak perlu tahu apa yang sesungguhnya terjadi pada 

sistem (tidak perlu tahu proses/logika kode), yang diuji adalah input serta output dari perangkat 

lunak. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

 

3.1 Perhitungan Manual Algoritma A-Star 

Perhitungan manual algoritma A-Star dilakukan dari Universitas Lancang Kuning menuju 

Asia Heritage: 

 

1. Perhitungan Data dan Jarak 

A. Universitas Lancar Kuning 

B. Jalan Patria Sari (0,214) 

C. Jalan Barito Sari (0,3125) 

D. Jalan Yos Sudarso (0,184) 

E. Simpang Bingung/Simpang Palas (0,206)  

F. Jalan Raya Lintas Sumatera (0,306) 

G. Asia Heritage (0,428) 

 

 
 

Gambar 1.  Graf Node Algoritma A-Star 
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Diberikan jarak total dari posisi awal ke lokasi g(n) dan fungsi heuristic yang digunakan 

untuk memperlihatkan jarak dari lokasi sekarang ke lokasi tujuan g(n) dalam satuan Km: 

 

Tabel 1.  Nilai g(n) dan h(n) 

)(ng
 

 Posisi awal  )(nh
 

 Fungsi heuristic  

g (A) = 0,068 h (A) = 0,137 

g (B) = 0,073 h (B) = 0,295 

g (C) = 0,068 h (C) = 1,048 

g (D) = 0,075 h (D) = 0,0897 

g (E) = 0,020 h (E) = 1,956 

g (F) = 0,065 h (F) = 0,103 

g (G) = 0,012 h (G) = 0,911 

 

Selanjutnya, dilakukan perhitungan untuk nilai f(n): 

f (A) = g (A) + h (A) = 0,063 + 0,069 = 0,132 

f (B) = g (B) + h (B) = 0,073 + 0,222 = 0,295 

f (C) = g (C) + h (C) = 0,068 + 0,980 = 1,048 

f (D) = g (D) + h (D) = 0,075 + 0.0147 = 0,0897 

f (E) = g (E) + h (E) = 0,020 + 1,936 = 1,956 

f (F) = g (F) + h (F) = 0,065 + 0,038 = 0,103 

f (G) = g (G) + h (G) = 0,012 + 0,899 = 0,911 

 

Setelah itu diperoleh total nilai keseluruhan f(n): 

 

 )(nf
= f(A)+f(B)+f(C)+f(D)+f(E)+f(F)+f(G) 

 )(nf
= 0,132+0,295+1,048+0,0897+1,956+0,103+0,911 

 )(nf
= 4,53 km 

 

Maka hasil dari fungsi evaluasi atau fungsi nodenya adalah 4,53 km, didapatkan dari 

perhitungan manual algoritma A-Star dengan rumus f(n)=g(n)+h(n). h(n) atau nilai heuristik 

didapatkan dari perhitungan jarak lokasi awal ke lokasi selanjutnya, sedangkan g(n) didapatkan 

dari jarak lokasi awal ke lokasi tujuan. Dengan menggunakan rumus ini, didapatlah 

perhitungannya. Kemudian dihitung total nilai keseluruhan untuk h(n): 

 

 )(nh
= h(A)+h(B)+h(C)+h(D)+h(E)+h(F)+h(G)  

 )(nh
= 0,137+0,295+1,048+0,0897+1,956+0,103+0,911 

 )(nh
= 4,53 km 

 
2

21

2

21)( )()( yyxxd yx 
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Gambar 2.  Grafik Node X dan Y 

 

Gambar Grafik didapatkan dari penggambaran rute google maps secara real, atau 

penggambaran peta ke dalam grafik, sehingga membentuk suatu pola atau rute. Jarak 1 blok 

grafik adalah 100 m, dengan perbandingan 1:100. Dengan ditentukannya grafik di atas, maka 

ditentukanlah node X dan node Y. 
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Gambar 3.  Perhitungan Manual Algoritma A-STAR 

 

Setelah menentukan node (x,y) dari Gambar 2, maka dihitunglah menggunakan rumus 

pencarian nilai heuristik, sehingga mendapatkan nilai cost dari node n ke node tujuan h(n) 

sebesar 41. Setelah mencari nilai cost-nya, maka akan dicari nilai f(n) atau nilai heuristiknya 

dengan menggunakan rumus f(n) = g(n) + h(n) dengan total nilai heuristiknya adalah 82. 

 

Jadi, total f(n) adalah 82 

 

3.2 Analisis Keperluan Sistem 

Untuk membuat Aplikasi spot fotografi, terdapat beberapa perangkat keras dan perangkat 

lunak yang digunakan yaitu : 

 

3.2.1 Perangkat Keras 

Tabel 1.  Spesifikasi Laptop 

NO. Spesifikasi Laptop 

1 Processor Intel (R) Core (TM) i5-7020U CPU 

2 RAM 8 GB 

3 Keyboard dan Mouse Standar 

 

3.2.2 Perangkat Lunak 

Tabel 2.  Perangkat Lunak 

NO. Perangkat Lunak 

1 Sistem Operasi Microsoft Windows 10 / 11 

2 Bahasa Pemrograman PHP 

3 Bahasa Pemrograman Flutter 

4 MySQL 

5 XAMPP 

 

3.3 Perancangan Sistem Baru 

 

3.4.1 Use Case Diagram 
Pada aplikasi ini terdapat dua fungsi seperti user dan admin. Untuk bagian admin dapat 

menjalankan yaitu login atau autentikasi izin menggunakan aplikasi dan menginput lokasi. 

Sedangkan untuk bagian user atau pengguna dapat langsung mengakses lokasi namun 

melakukan login terlebih dahulu, dengan demikian pengguna dapat melihat rute lokasi berbasis 

Location Based Service (LBS)  dan algoritma A-Star. 
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Gambar 4.  Use Case Diagram 

 

3.4.2 Activity Diagram 

Activity diagram akan menggambarkan alur aktivitas dalam sistem yang sedang 

dirancang, bagaimana masing-masing alur berawal. Activity diagram dibagi menjadi Admin dan 

User. 

 

1. Activity Diagram Admin 

Activity diagram admin menggambarkan alur aktivitas dalam sistem yang sedang 

dirancang. Diagram ini merupakan proses untuk menampilkan halaman login dan 

logout pada aplikasi. Admin dapat menginput, mengedit, dan menghapus data lokasi 

pada aplikasi, admin juga dapat melihat data pengunjung. 

 
Gambar 5.  Activity Diagram Admin 

 

2. Activity Diagram User  

Activity diagram user menggambarkan alur aktivitas dalam sistem yang sedang 

dirancang. Diagram ini merupakan proses untuk menampilkan halaman login dan 

logout pada aplikasi. User sebatas untuk melakukan login, melihat rute lokasi, 

membuat akun, dan logout pada aplikasi. 
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Gambar 6.  Activity Diagram User 

 

3.4.3 Class Diagram 

Class diagram menggambarkan hubungannya antara class dalam sebuah sistem. Masing-

masing class memiliki atribut yang digunakan untuk mengidentifikasikan isi dari sistem yang 

telah dirancang. 

 
Gambar 7.  Class Diagram 

 

 

3.4.4 Sequence Diagram 

Sequence diagram menjelaskan mengenai urutan suatu proses yang dilakukan sampai 

satu tujuan yang diinginkan mulai dari login program hingga menghasilkan sebuah laporan atau 

output yang dibutuhkan. Sequence diagram dibagi menjadi Sequence diagram admin dan 

sequence diagram user. 

 

1. Sequence Diagram Admin 

Sequence diagram admin menggambarkan sebuah kegiatan yang dapat dilakukan 

seorang admin pada aplikasi pencarian rute fotografi. Admin dapat memasuki dan 

mengakses menu login, menu utama, data lokasi, dan data pengunjung.  
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Gambar 8.  Sequence Diagram Admin 

 

2. Sequence Diagram User 

Sequence diagram user menggambarkan sebuah kegiatan yang dapat dilakukan 

seorang user pada aplikasi. User hanya dapat mengakses menu login, menu utama, 

serta melihat lokasi dengan Location Based Service (LBS)  dan Algoritma A-Star 

sehingga dengan proses tersebut, pengunjung dapat melihat rute terpendek menuju 

lokasi yang telah ditentukan. 

 
Gambar 9.  Sequence Diagram User 

 

3.4 Analisis SWOT 

Analisa SWOT merupakan salah satu metode analisa untuk mengidentifikasikan faktor-

faktor internal seperti strength (kekuatan), weakness (kelemahan), dan faktor-faktor external 

seperti opportunity (peluang), Threat (ancaman) secara sistematis untuk menentukan posisi 

perusahaan saat ini. Dibawah ini adalah penjelasan untuk analisis SWOT yang terdapat pada 

tempat penelitian : 

1. Strength (Kekuatan) 

Kekuatan yang terdapat pada sistem berjalan ialah Implementasi sistem berbasis location-

based service (LBS) memberikan kekuatan dalam menyediakan informasi lokasi fotografi 

Asia Heritage kepada pengguna secara akurat dan real-time. 

2. Weakness (Kelemahan) 

Kekurangan utamanya adalah ketergantungan pada teknologi LBS yang memerlukan 

konektivitas internet dan perangkat yang mendukung, sehingga penggunaan mungkin 

terbatas dalam situasi tanpa akses internet atau perangkat cerdas.. 

3. Opportunity (Peluang) 

Terdapat peluang besar untuk mengembangkan aplikasi sistem pencarian rute spot fotografi, 

yang dapat secara signifikan mempermudah konsumen dalam mencari dan menemukan 

lokasi fotografi yang diinginkan.  

4. Threat (Ancaman) 

Persaingan dengan aplikasi sejenis yang mungkin sudah ada atau akan muncul dalam waktu 

mendatang dapat menjadi ancaman terhadap penerimaan dan pertumbuhan aplikasi ini 

 

3.5 Implementasi Sistem 

Setelah dilakukannya perancangan antarmuka, maka peneliti akan melakukan tahap 

penerapan sistem yang sudah dirancang atau didesain. Tahapan tersebut terdiri antara: 

 

3.5.1 Halaman Form Login 

Halaman Form login merupakan tempat awal dimana akan masuk kedalam aplikasi. Di 

dalam gambar, terdapat kolom pengisian email dan juga password, jika belum memiliki akun, 
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user bisa mendaftarkan akunnya pada kolom register, jika sudah memiliki akun, maka tinggal 

menginput email dan password kemudian klik enter. Di halaman form login pun juga terdapat 

logo Asia Heritage. 

 
Gambar 10.  Halaman Form Login 

 

3.5.2 Halaman Input Lokasi  

Halaman Form Input Lokasi merupakan tempat dimana admin dapat melakukan 

penginputan lokasi kedalam aplikasi. Pada gambar, terdapat kolom pengisian Nama lokasi, 

Latitude, Longitude, serta gambar. Ini digunakan admin untuk menginput suatu lokasi spot 

fotografi yang telah ada sehingga user dapat menikmati fitur yang telah disediakan oleh admin. 

 
Gambar 11.  Halaman Input Lokasi 

3.5.3 Halaman Form Lihat Lokasi 
Halaman Form Lihat Lokasi merupakan tempat dimana user akan memilih lokasi untuk di 

lihat rute tersebut. Pada Laman Lokasi, terdapat 3 lokasi yang menjadi spot foto terbaik di Asia 

Heritage. Ada 3 spot yang menjadi daya tarik wisatawan maupun pengunjung, seperti Taman 

Bunga Sakura, Jembatan air, dan jembatan kayu di atas kolam ikan. Di bawah setiap gambar 

lokasi tersebut, terdapat tombol untuk melihat lokasi, dan kita langsung diarahkan ke halaman 

selanjutnya, yakni laman hasil lokasi. 
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Gambar 12.  Halaman Form Lihat Lokasi 

 

3.5.4 Halaman Hasil Lokasi 

Halaman Hasil Lokasi merupakan tempat dimana user dapat melihat rute lokasi yang 

akan dituju untuk spot fotografi. Pada halaman lokasi, diperlihatkan diperlihatkan peta serta rute 

jalan yang telah ada, sehingga memudahkan user serta admin untuk melihat lokasi yang telah 

ditentukan tujuannya. Di peta tersebut, ditampilkan rute yang akan dituju dari Kampung baru ke 

Asia Heritage. Diperlihatkan di bawah, rute terdekat dengan menggunakan Algoritma A-Star. 

 
 

 

Gambar 13.  Halaman Hasil Lokasi 

 

3.5.5 Pengujian Black Box 

Metode pengujian Black Box melibatkan pengujian perangkat lunak dengan berfokus 

pada input dan outputnya, serta pada fungsi dan spesifikasi yang diharapkan dari aplikasi. 

 

Tabel 3.  Pengujian Aplikasi 

Deskripsi 

Pengujian 
Langkah Pengujian Fungsi Sistem 

Hasil yang 

diharapkan 
Hasil Pengujian 

Login -Memasukkan username 

dan password valid 

-Mengklik tombol login 

Memungkinkan 

admin masuk ke 

sistem dengan 

mengotentikasi 

identitas admin. 

-Aplikasi berhasil 

mengotentikasi 

admin 

-Admin 

diarahkan ke 

halaman utama 

atau dashboard 

aplikasi 

 

Berhasil 
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Deskripsi 

Pengujian 
Langkah Pengujian Fungsi Sistem 

Hasil yang 

diharapkan 
Hasil Pengujian 

Menambah 

Lokasi 

-Masuk ke halaman 

lokasi 

-Mengisi detail lokasi 

baru beserta gambar 

-Mengklik tombol simpan 

Memungkinkan 

admin untuk 

menambahkan 

lokasi baru ke 

dalam sistem. 

-Aplikasi 

menyimpan detail 

lokasi baru 

kedalam sistem 

-Lokasi baru 

ditampilkan 

dalam daftar 

lokasi 

 

Berhasil 

Mengedit 

Lokasi 

-Masuk ke halaman 

Lokasi 

-Memilih lokasi yang 

akan diubah 

-Mengedit Detail Lokasi 

-Mengklik Tombol 

Simpan. 

Memungkinkan 

admin untuk 

mengubah detail 

lokasi yang ada 

didalam sistem. 

-Aplikasi 

mengupdate 

detail lokasi yang 

telah diubah 

-Perubahan detail 

lokasi 

ditampilkan 

dalam daftar 

lokasi 

 

Berhasil 

Menghapus 

Lokasi 

-Masuk ke halaman 

lokasi 

-Memilih lokasi yang 

akan dihapus 

-Mengklik tombol hapus 

Memungkinkan 

admin untuk 

menghapus lokasi 

yang ada didalam 

sistem. 

-Aplikasi 

menghapus lokasi 

dari sistem 

-Lokasi dihapus 

dari daftar lokasi 

 

Berhasil 

Laporan 

Data 

Pengunjung 

-Masuk ke halaman LBS 

admin 

-Mengklik tombol Data 

Pengunjung 

Memungkinkan 

admin untuk 

melihat daftar 

dari data 

pengunjung. 

Aplikasi 

menampilkan 

laporan data 

pengunjung 

sesuai dengan 

kriteria yang 

dimasukkan 

 

Berhasil 

Memfilter 

Data 

Pengunjung 

-Masuk ke halaman data 

pengunjung 

-Memilih rentang waktu 

-Mengklik tombol filter 

Memungkinkan 

admin untuk 

memfilter data 

pengunjung 

berdasarkan 

kriteria tertentu. 

Aplikasi 

menampilkan 

data pengunjung 

yang sesuai 

dengan kriteria 

filter yang 

dimasukkan 

 

Berhasil 

Logout -Mengklik tombol Logout Memungkinkan 

admin untuk 

keluar dari sesi 

mereka dan 

mengakhiri akses 

ke sistem. 

-Aplikasi berhasil 

keluar dari sesi 

pengguna 

- Admin  

diarahkan ke 

halaman login 

atau halaman lain 

yang sesuai 

Berhasil 

 

Tabel 4.  Pengujian User 

Deskripsi Pengujian 
Langkah 

Pengujian 
Fungsi Sistem 

Hasil yang 

diharapkan 
Hasil Pengujian 

User akses ke 

halaman aplikasi 

Menguji 

halaman 

Untuk akses 

aplikasi Asia 

Menampilkan 

menu halaman 

Berhasil 
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Deskripsi Pengujian 
Langkah 

Pengujian 
Fungsi Sistem 

Hasil yang 

diharapkan 
Hasil Pengujian 

Asia Heritage dashboard login Heritage aplikasi Asia 

Heritage. 

User melakukan 

pencarian lokasi 

yang akan dikunjungi 

Memilih lokasi 

yang akan 

dikunjungi 

Untuk melihat 

jarak terdekat 

dari titik user ke 

titik lokasi 

Menampilkan 

hasil jarak lokasi 

yang akan dituju 

Berhasil 

 

4. Kesimpulan 

Fotografi telah mengalami perkembangan pesat di kota Pekanbaru, khususnya dengan 

pertumbuhan yang signifikan dalam popularitasnya. Dalam konteks ini, salah satu destinasi 

wisata yang menonjol adalah Asia Heritage. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

sebuah aplikasi berbasis Location Based Service (LBS)  yang mengaplikasikan Algoritma A-

Star. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Location Based Service (LBS)  dengan 

penerapan algoritma A-Star. 

Penelitian ini menggunakan metode Algoritma A-Star dalam menentukan rute terpendek 

dalam mencari spot fotografi dari lokasi awal ke lokasi tujuan. Selain itu, penelitian ini juga 

menggunakan metode Black Box Testing, yakni sebuah metode pengujian pada sebuah aplikasi 

atau perangkat lunak yang berfokus pada input dan outputnya, yang bertujuan untuk mengamati 

hasil eksekusi melalui data uji dan cek fungsional perangkat lunak. 

Hasil penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi bernama Asia Heritage yang bertindak 

sebagai panduan dalam menemukan spot fotografi. Aplikasi ini memberikan kenyamanan bagi 

para wisatawan dalam mencari lokasi-lokasi foto yang menarik. Dengan fitur-fitur kreatifnya, 

aplikasi ini membantu para pengguna menghasilkan foto-foto yang unik dan memukau. Sebagai 

demikian, aplikasi ini memberikan kontribusi yang berharga dalam memperkaya pengalaman 

fotografi di kota Pekanbaru, khususnya di lokasi Asia Heritage. 
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