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ABSTRAK 

 

 Beno Aditya Sanusi. 201710225021. Pencarian Lokasi Mal Terdekat 

Menggunakan Algoritma A -Star (A*) Berbasis Android Di Kota Bekasi 

 

Berdasarkan data dari Bapenda Jawa Barat pada tahun 2020 mencatat 

sebanyak 1.533.880 juta unit. Jumlah tersebut akan terus bertambah karena 

dipengaruhi oleh daya beli masyarakat yang cukup tinggi. Jumlah tersebut 

mengakibatkan terjadinya banyak ruas jalan di Kota Bekasi yang mengalami 

kemacetan. Permasalahan yang terjadi adalah bagaimana masyarakat Pondok Ungu 

Permai Kota Bekasi dalam menentukan rute terdekat menuju Mal. Algoritma A* 

adalah algoritma komputer yang menggunakan estimasi jarak dengan mencari jalur 

terdekat ke tujuan dengan menggunakan fungsi heuristik yang diigunakan sebagai 

dasar pertimbangan untuk menentukan pilihan dari beberapa alternatif mencapai 

tujuan secara efektif. Alasan menggunakan algoritma A-Star (A*) dikarenakan 

perhitungannya mudah untuk dipahami dan mudah diaplikasikan dalam penelitian 

ini. Penelitian ini akan menghasilkan sistem pencarian Mal terdekat dan rute 

terpendek menuju Mal dengan menerapkan algoritma A-Star  (A*) yang berbentuk 

aplikasi android dengan menghitung jarak tempuh dari titik awal ke titik akhir atau 

tujuan. 

 

Kata Kunci: Rute terdekat, Algoritma A-Star  (A*), Path Finding, Heuristic  
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ABSTRACT 

 

Beno Aditya Sanusi. 201710225021. Finding The Shorthest Route for Mall 

Location Using A-Star Algorithm Based on Android in Bekasi City 

According to data from Bapenda Jawa Barat in 2020, records 1,533,880 million 

units. That number will continue to grow because it is influenced by considerable 

public consumption. This number has resulted in many gridlock roads in the city of 

bekasi. The problem is how the people of the cottage cottage of bekasi in 

determining the nearest route to the mall, algorithm A-Star (A*) is a computer 

algorithm that use the estimates of distance by searching for a path to its destination 

using heuristic functions used asa basis for determining the choice of some 

alternatives to achieve the goal effectively. The reason for using an a-star algorithm 

is because its calculations are easy to understand and easy to apply in this research. 

This research will generate the nearest mall search system and the shortest route 

to the mall by employing an android application A-Star (A*) by calculating the 

mileage from point one to point. 

Keywords:  Nearest route, algorithm A-Star (A*), Path Finding, Heuristic  
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