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ABSTRAK 

 

Simon Aditia. 201910225377. Rancang Bangun Sistem Informasi Pemesanan 

Tukang Bangunan Online Menggunakan Algoritma A-Star. Universitas 

Bhayangkara Jakarta Raya. 2023 

 

Untuk membangun sebuah bangunan ataupun rumah kita membutuhkan bantuan 

jasa tukang bangunan, Seringkali kita kesusahan untuk mencari tukang bangunan 

yang terdekat dari sekitar lokasi kita, demikan pun sebaliknya seorang tukang 

bangunan pun terkadang kesusahan dalam mencari pekerjaan proyek bangunan 

yang ingin dikerjakannya, karena sampai saat ini kita masih sering hanya 

mengandalkan kenalan ataupun mulut ke mulut dalam hal untuk mencari seorang 

tukang bangunan. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah aplikasi tukang bangunan 

online untuk membantu customer dalam mencari tukang bangunan terdekat dari 

lokasinya dan mempermudah tukang bangunan untuk mendapatkan pekerjaan 

proyek bangunan. Penelitian ini akan membuat sebuah aplikasi tukang bangunan 

online menggunakan algoritma A-Star dengan metode pengembangan waterfall. 

Algoritma A-Star adalah algoritma menemukan pencarian informasi mengenai jalur 

dari titik awal untuk mencapai tujuannya dengan pemilihan rute yang terdekat. 

Alasan penelitian ini menggunakan algortima A-Star karena perhitungan algoritma 

ini cukup mudah dipahami. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi berbasis 

android yang dapat memberikan informasi mengenai pencarian tukang bangunan 

terdekat dari lokasi customer. Dalam kesimpulan, aplikasi tukang bangunan online 

dengan menerapkan algoritma A-Star serta metode pengembangan waterfall dapat 

memberikan kontribusi positif dalam mengefisienkan waktu customer dalam 

mencari tukang bangunan terdekat dan memudahkan tukang bangunan untuk 

mendapatkan pekerjaan. 

Kata Kunci: Tukang Bangunan, Customer, Algortima, A-Star, Waterfall. 
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ABSTRACT 

 

Simon Aditia. 201910225377. Design Of Information System For Ordering Online 

Builder Services Using A-Star Algorithm. Universitas Bhayangkara Jakarta Raya. 

2023 

To build a building or a house, we need the assistance of construction workers. 

Often, we face difficulties in finding the nearest construction worker around our 

location, and conversely, construction workers sometimes struggle to find 

construction projects they can work on. Until now, we mostly rely on acquaintances 

or word-of-mouth to find a construction worker. Therefore, an online construction 

worker application is needed to help customers find the nearest construction worker 

from their location and facilitate construction workers in obtaining construction 

projects. This research will develop an online construction worker application 

using the A-Star algorithm with the waterfall development method. The A-Star 

algorithm is a search algorithm that finds the shortest path from the starting point 

to the goal by selecting the closest route. The reason for using the A-Star algorithm 

in this research is because its calculation is relatively easy to understand. The result 

of this research is an Android-based application that provides information on 

searching for the nearest construction worker from the customer's location. In 

conclusion, the online construction worker application, by implementing the A-Star 

algorithm and the waterfall development method, can contribute positively to 

optimizing the customer's time in finding the nearest construction worker and 

facilitating construction workers in obtaining projects. 

Keywords: Construction Worker, Customer, Algorithm, A-Star, Waterfall.
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