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jalur perjalanan, termasuk jarak dan rute yang akan ditempuh. Aplikasi yang

Keywords: dirancang dalam penelitian ini bertujuan untuk menyediakan informasi lengkap
Artificial Intelegence mengenai pariwisata di Kota Solok, termasuk rute, jarak tempuh, dan waktu
Best Search First Algorithm yang dibutuhkan untuk mencapai tujuan. Dengan menggunakan algoritma ini,
Information Systems solusi optimal dapat ditemukan. Algoritma Best First Search memilih jalur
Qﬂoeljt‘i‘,’s‘tj terbaik menuju tujuan dengan cara mengevaluasi setiap node menggunakan

fungsi evaluasi yang telah ditentukan sebelumnya. Pada penelitian ini terdapat
10 tempat rekreasi yang akan dikunjungi dengan ketentuan mencari jalur yang
terpendek atau yang terkecil tanpa harus membuang waktu agar tidak
menempuh jalan yang berulang. Terdapat 45 Kombinasi nilai yang akan dituju.
Jarak dan rute masing masing bisa dilihat dari hasil penelitian. Hasil penelitian
ini dapat mengemat waktu dan jarak saat melakukan pariwisata di kota Solok.
Algoritma BFS dipilih karena kemampuannya dalam mengevaluasi node
berdasarkan fungsi heuristik, yang memungkinkan pencarian jalur terbaik secara
efisien. Sistem ini dirancang untuk memberikan informasi lengkap tentang
lokasi wisata, fasilitas, dan estimasi waktu tempuh antar lokasi. Selain itu,
aplikasi ini juga memberikan rekomendasi rute perjalanan yang optimal sesuai
dengan preferensi pengguna. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa
penggunaan algoritma BFS dapat meningkatkan efisiensi pencarian rute wisata
dan memberikan rekomendasi yang lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna,
serta meningkatkan pengalaman wisatawan dalam merencanakan perjalanan.

I. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi di bidang sistem informasi saat ini mengalami kemajuan yang sangat pesat dan
perubahan yang cepat. Kita dapat merasakan dampak dari kemajuan tersebut melalui teknologi dan aplikasi yang
terus-menerus mengalami pembaruan besar setiap tahunnya. Aplikasi sistem informasi kini berkembang pesat di
berbagai sektor, seperti perusahaan, sekolah, rumah sakit, dan objek wisata. Tujuan utama dari penelitian ini
adalah untuk memanfaatkan teknologi informasi di sektor pariwisata, khususnya dalam memberikan petunjuk
jarak guna menghemat waktu dan biaya perjalanan. Penelitian ini bertujuan untuk menggunakan aplikasi sebagai
media untuk mempromosikan tempat wisata di Kota Solok, sekaligus memberikan petunjuk arah dan jarak
tempuh. Sistem informasi yang dibangun berbasis Android ini diharapkan dapat membantu memajukan sektor
pariwisata Kota Solok. Secara teknis, sistem informasi dapat dipahami sebagai serangkaian komponen yang saling
terhubung, yang berfungsi untuk mengumpulkan, memproses, menyimpan, dan mendistribusikan informasi, guna
mendukung pengambilan keputusan dan pengendalian dalam suatu organisasi [1]. Sektor pariwisata salah satu
area dengan potensi besar yang dapat dikembangkan untuk mendukung perekonomian. Berbagai perubahan yang
terjadi juga berperan penting dalam industri pariwisata, yang secara langsung memengaruhi kemajuan sektor ini,
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mulai dari industri pariwisata itu sendiri hingga berbagai aktivitas yang terkait di dalamnya. [2]. Rute merujuk
pada jarak atau arah yang harus dilalui secara berurutan. Rute terpendek adalah jalur perjalanan yang memiliki
jarak atau waktu tempuh terpendek antara dua atau lebih lokasi atau titik tertentu. Tujuan utamanya adalah untuk
menemukan jalur tercepat atau terpendek dari titik awal menuju titik tujuan [3]. Masalah mencari jalur terpendek
dalam graf merupakan salah satu masalah optimasi. Graf yang digunakan dalam pencarian jalur terpendek adalah
graf berbobot, yaitu graf di mana setiap sisi memiliki nilai atau bobot tertentu. Bobot pada sisi graf bisa
merepresentasikan jarak antar kota atau tempat, waktu pengiriman barang atau pesan, dan lainnya. Asumsi yang
digunakan adalah semua bobot bernilai positif. Dengan demikian, jalur terpendek menggambarkan suatu jaringan
atau rangkaian jalur yang menghubungkan satu titik atau simpul ke titik atau simpul lainnya, dengan beberapa
alternatif jalur yang dapat dipilih. Tujuan utama dari permasalahan rute terpendek adalah mencari jalur dengan
jarak terpendek antara titik awal dan titik tujuan. Jika jarak belum diketahui, jarak tersebut dapat dihitung
berdasarkan koordinat tempat, kemudian menentukan jalur terpendek yang dapat dilalui [4].

I1. TINJAUAN PUSTAKA

A. Pariwisata

Pariwisata, menurut Undang-Undang Kepariwisataan Republik Indonesia Nomor 9 Tahun 1990, adalah segala
hal yang berkaitan dengan kegiatan wisata, mencakup pengelolaan objek dan daya tarik wisata, serta berbagai
usaha yang berhubungan dengan bidang tersebut [5]. Pariwisata memiliki peran penting bagi suatu negara, karena
dengan adanya sektor ini, negara atau pemerintah daerah yang memiliki objek wisata akan mendapatkan
pendapatan dari setiap kunjungan wisatawan. Pertumbuhan sektor pariwisata di suatu negara juga akan
mendorong perkembangan sektor lain, karena produk-produk dari sektor-sektor tersebut dibutuhkan untuk
mendukung industri pariwisata, seperti sektor pertanian, peternakan, perkebunan, kerajinan tangan, penciptaan
lapangan kerja, dan lainnya [6]. Berdasarkan Undang-Undang Kepariwisataan, sektor pariwisata memiliki peran
penting dalam meningkatkan pendapatan negara, mewujudkan kesejahteraan masyarakat, serta memenuhi
kebutuhan jasmani, rohani, dan intelektual para wisatawan melalui perjalanan dan rekreasi. Selain itu, pariwisata
memiliki beberapa tujuan utama, antara lain meningkatkan pertumbuhan ekonomi, meningkatkan kesejahteraan
masyarakat, mengurangi kemiskinan dan pengangguran, melestarikan lingkungan alam dan kebudayaan,
memperkuat identitas bangsa, serta mempererat hubungan persahabatan antarbangsa [7].

B. Sistem Informasi

Sistem Informasi, menurut John F. Nash dan Martin B., adalah suatu sistem yang terdiri dari kombinasi antara
orang, fasilitas, teknologi, media, prosedur, dan pengendalian yang dirancang untuk memperoleh jalur komunikasi
penting, memproses transaksi rutin tertentu, memberikan sinyal kepada manajemen dan pihak terkait mengenai
kejadian-kejadian internal dan eksternal yang signifikan, serta menyediakan dasar untuk pengambilan keputusan
yang tepat. Sementara itu, menurut beberapa ahli lainnya, definisi sistem informasi adalah sebagai berikut:

1. Menurut Wilkinson, sistem informasi adalah suatu kerangka kerja yang mengkoordinasikan sumber
daya (manusia, komputer) untuk mengubah input menjadi output (informasi) dalam rangka mencapai
tujuan perusahaan.

2. Menurut Alter, sistem informasi merupakan kombinasi antara prosedur kerja, informasi, orang, dan
teknologi informasi yang disusun untuk mencapai tujuan dalam suatu organisasi [8].

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 [9]. Pencarian Terbaik Pertama (Best First Search) adalah metode yang menggabungkan kelebihan
dari pencarian Breadth First dan Depth First. Dalam setiap langkah pencarian, kita memilih simpul (node) yang
paling menjanjikan hasil. Pemilihan ini dilakukan dengan menggunakan fungsi heuristik yang diterapkan pada
setiap simpul. Setelah itu, simpul yang dipilih dikembangkan menggunakan aturan tertentu untuk menghasilkan
simpul pengganti. Jika salah satu simpul tersebut adalah solusi, pencarian dihentikan. Jika tidak, semua simpul
baru ditambahkan ke himpunan simpul yang telah ada. Kemudian, kita memilih simpul yang paling menjanjikan
dan melanjutkan proses. Namun, jika solusi belum ditemukan, pencarian akan mulai mencari simpul yang kurang
menjanjikan dari cabang-cabang yang telah diabaikan sebelumnya. Di titik ini, cabang yang lebih menjanjikan,
yang sempat diabaikan, akan diperhatikan kembali. Sementara itu, cabang yang lebih tua tetap berada dalam
himpunan simpul yang belum dikembangkan, dan proses pencarian dapat kembali ke cabang tersebut jika semua
simpul lain tidak memberikan hasil yang memadai, sehingga simpul terakhir menjadi jalur yang paling diharapkan
[10].
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Proses kerja Algortima Pseudo-code dari Best First Search [11]

1.

2.
3.
4

Masukkan simpul ujung(akar) ke dalam antrian.

Ambil simpul dari awal antrian, lalu cek apakah simpul merupakan solusi.

Jika simpul merupakan solusi, pencarian selesai dan hasil dikembalikan.

4. Jika simpul bukan solusi, masukkan seluruh simpul yang bertetangga dengan simpul tersebut (simpul
anak) ke dalam antrian

Jika antrian kosong dan setiap simpul sudah dicek, pencarian selesai dan mengembalikan hasil solusi tidak
ditemukan.

Ulangi pencarian dari langkah kedua. Contoh Proses dari Algoritma Best First Search pada ilihat pada
gambar 1.
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Gambar 1 Contoh proses dari Algoritma Best first search

Contoh Persoalan perjalanan pedagang tidak lain adalah menentukan sikel Hamilton yang memiliki bobot
minimum pada sebuah graf terhubung (Wicaksana et al., 2014).
Penelitian terdahulu yang berhubungan dengan objek penelitian diantaranya:

1.

Menurut Penelitian [12] Banyak masyarakat Indonesia yang masih mengandalkan mesin pencari, seperti
Google, untuk mencari informasi mengenai tempat wisata di wilayah DKI Jakarta. Namun, hal ini
seringkali membuat mereka dihadapkan pada banyaknya pilihan yang ditampilkan, yang dapat
menimbulkan kebingungan dalam menentukan destinasi yang tepat. Selain itu, tidak semua informasi
mengenai lokasi objek wisata, akomodasi terdekat seperti hotel atau penginapan, serta pilihan kuliner di
sekitar tempat wisata tersedia dengan jelas. Para wisatawan juga cenderung lebih memilih sistem
informasi yang sederhana, interaktif, dan memiliki tampilan yang menarik.

Menurut Penelitian [13] Model pengembangan pariwisata tersebut dapat dilihat dalam beberapa tahapan,
antara lain: tahap awal (beginning), tahap pertengahan (middle), dan tahap lanjutan (advanced). Dari
ketiga tahapan tersebut, terdapat pergeseran strategi, dari strategi direktif menuju ke strategi nondirektif.
Pendekatan direktif merupakan pembentukan budaya pariwisata di masyarakat.

Saat ini, Dinas Pariwisata Kabupaten Donggala memiliki berbagai cara untuk memperkenalkan potensi
pariwisata di daerahnya, salah satunya adalah dengan memanfaatkan website. Melalui website, mereka
dapat menyajikan informasi yang lebih lengkap dan detail mengenai pariwisata yang ada di Kabupaten
Donggala. Website juga memudahkan wisatawan untuk mengakses informasi tersebut melalui komputer
atau smartphone. Seiring dengan perkembangan teknologi, website kini dapat dimanfaatkan sebagai
sarana efektif untuk memperkenalkan pariwisata Kabupaten Donggala. Salah satu keunggulan website
adalah kemampuannya untuk menampilkan berbagai jenis data, seperti teks, gambar, video, suara, dan
multimedia lainnya. Hal ini diharapkan dapat mempermudah Dinas Pariwisata Kabupaten Donggala
dalam menjalankan tugasnya untuk mempromosikan pariwisata daerah tersebut[14].

Perangkat mobile, seperti smartphone dan tablet, saat ini telah menjadi alat yang sangat populer untuk
komunikasi dan aktivitas sosial. Dengan ukuran yang kompak, perangkat ini sangat mudah dibawa ke
mana saja. Selain fungsinya sebagai alat komunikasi melalui jaringan seluler, smartphone dan tablet juga
dilengkapi dengan fasilitas Wi-Fi, yang memberikan fleksibilitas lebih bagi penggunanya dalam
mengakses berbagai layanan secara online [15].

Aplikasi sistem penjualan berbasis web untuk travel ini tidak hanya berfungsi sebagai media promosi
yang dapat memperkenalkan pariwisata Pulau Seribu ke seluruh dunia, tetapi juga menyediakan layanan
transaksi online. Dengan aplikasi ini, pengunjung dapat melakukan pemesanan dan pembayaran secara
langsung untuk memperoleh layanan pariwisata yang mereka inginkan [1].

Sistem informasi berbasis web sangat penting sebagai alat untuk menyimpan informasi yang dapat diakses
oleh masyarakat yang ingin mengetahui berbagai hal tanpa perlu mengunjungi langsung lokasi wisata
tersebut. Kabupaten Bolaang Mongondow Utara, yang terletak di Sulawesi Utara, memiliki keindahan
alam yang belum banyak dikenal oleh wisatawan. Dengan adanya sistem informasi ini, para wisatawan,
baik lokal maupun internasional, akan lebih mudah mendapatkan informasi mengenai lokasi objek wisata
yang ada di daerah tersebut. Dalam penelitian ini, metode yang digunakan adalah metode waterfall, yang
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mencakup analisis kebutuhan, desain sistem, penulisan kode program, pengujian, dan implementasi
sistem. Sistem informasi ini memberikan informasi kepada masyarakat mengenai lokasi objek wisata dan
fasilitas pendukungnya, seperti peta wisata, tempat penginapan, dan rumah makan [16].

Pengujian dilakukan untuk memberikan informasi ketika suatu objek pada peta dipilih, sehingga
pengguna dapat melihat posisi objek dengan lebih rinci. Bagi pemilik situs, sistem ini memungkinkan
mereka untuk menambahkan data objek tanpa perlu membangun situs dari awal, baik itu data pada peta
maupun informasi terkait. Dengan adanya sistem ini, objek-objek yang ditampilkan pada peta selalu
diperbarui, sehingga memudahkan dan membantu pengguna dalam merencanakan kunjungan wisata ke
Yogyakarta [17] .

Menurut Penelitian [18] Aplikasi ini tidak hanya menampilkan informasi kepariwisataan tetapi juga
menampilkan informasi seperti: (1) paket wisata; (2) private tour; (3) services; (4) Resort; (5) Gallery;
dan (6) store dan informasi penting terkait wisata lainnya.

I11. METODE

Pada tahap implementasi sistem, akan dibahas hasil penerapan dari analisis dan perancangan sistem yang telah
dilakukan, meliputi pembuatan antarmuka, pengkodean, dan pengujian sistem. Tahap ini merupakan proses
pembangunan sistem atau aplikasi yang menggabungkan perangkat lunak dan perangkat keras, sesuai dengan hasil
analisis dan perancangan, sehingga membentuk sistem yang utuh. [19]. Langkah langkah penyelesaian penelitian
dapat dilihat pada gambar 2. di bawah ini.:

m

Gambar 2 Metodo;ogi Penelitian

Keterangan :

1.

Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah menggunakan algoritma Best First Search dapat fokus pada pencarian solusi yang
efisien dalam memberikan informasi dan rute yang sesuai dengan kebutuhan wisatawan.

Studi Literatur

Mencari sumber sumber yang berhubungan dengan penelitian seperti data, buku, dan jurnal yang
berhubungan dengan penelitian yang dilakukan

Tujuan Penelitian

Aplikasi ini dirancang untuk memberikan informasi yang lengkap dan akurat mengenai destinasi wisata,
jalur perjalanan, dan fasilitas yang tersedia di suatu daerah wisata (misalnya Kota Solok). Aplikasi ini
juga bertujuan untuk memberikan rekomendasi rute perjalanan yang optimal bagi pengguna, dengan
mempertimbangkan berbagai faktor seperti jarak, waktu, dan preferensi wisatawan.

Analisa dan perancangan

analisis perancangan di atas memberikan gambaran menyeluruh mengenai langkah-langkah yang diambil
untuk merancang aplikasi sistem informasi wisata, mulai dari identifikasi masalah hingga pemilihan
algoritma, desain sistem, serta pengujian dan implementasinya.

Metode Algoritma Best First Search

Memilih Metode terbaik dalam mencari rute terpendek dalam mengoptimasi waktu dan jarak perjalanan
menuju tempat wisata

Hasil dan PerancanganAplikasi
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Aplikasi yang mampu membantu parawisatawan untuk mendapatkan informasi tentang objek wisata
secara lengkap

IV. RESULTS

Analisa dan perancangan best first search (BFS) dapat dilakukan dengan memperhatikan beberapa hal
berikut: Mendefinisikan masalah dengan jelas, Menganalisis masalah, Mengumpulkan dan mempresentasikan
ilmu pengetahuan (knowledge), Memilih teknik pemecahan masalah terbaik. Metode BFS pencarian heuristic
yang membangkitkan simpul dari simpul sebelumnya yang terbaik. BFS dapat digunakan untuk mencari rute
terpendek antar titik yang akan dikunjungi. Langkah langkah menyelesaiakan rute Wisata:

C. Analisa Data

Penelitian ini menggunakan data yang terdiri dari berbagai komponen utama dalam perancangan aplikasi
sistem informasi wisata berbasis algoritma Best First Search (BFS). Komponen-komponen tersebut meliputi data
lokasi wisata, fasilitas, pengguna, dan rute perjalanan. Setiap data dianalisis untuk memastikan bahwa algoritma
dapat memberikan rekomendasi yang optimal dan sesuai dengan preferensi pengguna.Permasalahan yang terjadi
pada kasus ini yaitu pencarian rute terpendek dalam mengunjungi tempat wisataa di kota Solok dengan konsep
jarak dan waktu. Ketentuan pengunjung hanya boleh melewati 1 kali tempat tersebut. Dari data yang diperoleh
terdapat 10 tempat Wisata dikota Solok. Pada tabel 1. menampilkan 10 destinati tempat wisata yang bisa
dikunjungi oleh wisatawan.

D. Hasil penelitian

Hail penelitian ini harus mengikuti aturan metode BFS. Aturan penyelesaian kasus ini a) Harus mengunjungi
setiap kota tepat satu kali, tidak boleh kurang ataupun lebih; b) Semua kota harus dikunjungi dalam satu kali
perjalanan (tour); ¢) Dimulai dan diakhiri pada kota yang sama [20]. Pada Gambar 3. Dibawah ini menampil
contoh hasil kombinasi Kota.
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Gambar 3 Tahapan Hill Cllmbmg menggunakan 6 operator

Nilai 10 Kota = (10-1)!
21(10-2)
= 45

Kombinasi 45" dalam konteks ini bisa merujuk pada beberapa hal yang terkait dengan kemungkinan jalur atau
node yang bisa dipertimbangkan oleh algoritma. Ini mungkin mengacu pada jumlah kombinasi node yang
mungkin dijelajahi oleh algoritma dalam proses pencarian. Misalnya, jika Anda memiliki 45 titik atau node yang
mungkin untuk dijelajahi dalam pencarian rute terpendek, algoritma Best First Search akan mengevaluasi masing-
masing node berdasarkan nilai heuristik mereka. Dalam hal ini, ada banyak kombinasi jalur yang mungkin
terbentuk dari pemilihan node yang berbeda-beda untuk menuju tujuan. Namun, algoritma akan memilih jalur
yang tampaknya paling optimal berdasarkan heuristik, meskipun ada banyak kemungkinan jalur.

Rute Jarak

Kota A
Kota B
Kota C
Kota D
Kota E
Kota F
Kota G

Noogak~kwppE
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8. KotaH
9. Kotal
10. KotalJ

Hasil 45 titik atau node yang mungkin untuk dijelajahi dalam pencarian rute terpendek, algoritma Best First
Search akan mengevaluasi masing-masing node berdasarkan nilai heuristic dapat dilihat pada table 1 dibawah

ni.
TABEL 1
HAsIL KOMBINASI

AB AC AD AE AF AG AH Al Al
BH

Secara matematis, jika kita berbicara tentang kombinasi, maka bisa saja merujuk pada jumlah kemungkinan
node yang dapat dieksplorasi atau dipilih dari kumpulan titik yang tersedia. Misalnya, jika terdapat 45 titik dalam
sebuah graf, algoritma BFS akan mencari jalur dengan memilih node yang dianggap terbaik pada setiap langkah.
Algoritma akan mengurangi jumlah titik yang perlu dieksplorasi dengan hanya memfokuskan pada yang memiliki
nilai heuristik terbaik, meskipun ada banyak pilihan yang dapat dipertimbangkan. Informasi Jarak dapat dilihat
pada table 2 di bawah ini.

TABEL 3

JARAK LOKASI WISATA
No Lokasi Jarak
1 Kota Solok- Kebun Teh 41 KM 1 jam 2 menit
2 Kota Solok-Danau Kembar 49 KM 1 jam 8 menit
3 Danau Singkarak 27 KM 39 menit
4 Air Angek Bukik Gadang 8,3 KM 15 menit
5 Bukik Cambai 48 KM 1 jam 20 menit
6 Sandian Gagoan 25 KM 45 menit
7 Pucak Happy 9,6 KM 16 Menit
8 Air Hangat Bukit Kili 8,3 KM 15 Menit
9 Panorama Aripan Singkarak 14 KM 28 Menit
10 Sirukam Dairy 18 KM 32 menit

Tabel di atas menunjukkan jarak dan estimasi waktu yang diperlukan untuk mencapai berbagai destinasi wisata
yang terletak di sekitar Kota Solok, Sumatera Barat. Setiap baris dalam tabel mencantumkan dua kolom utama:
"Jarak" dan "Estimasi Waktu Perjalanan™.

1. Kota Solok - Kebun Teh: Jaraknya sekitar 41 km dengan estimasi waktu perjalanan 1 jam 2 menit.

2. Kota Solok - Danau Kembar: Memiliki jarak 49 km yang dapat ditempuh dalam waktu sekitar 1 jam 8

menit.

3. Danau Singkarak: Terletak sejauh 27 km dari Kota Solok dengan waktu tempuh sekitar 39 menit.

4. Air Angek Bukik Gadang: Destinasi wisata ini berjarak 8,3 km dan dapat dicapai dalam waktu sekitar
15 menit.
Bukik Cambai: Berjarak 48 km dari Kota Solok, dengan estimasi waktu perjalanan 1 jam 20 menit.
Sandian Gagoan: Jaraknya sekitar 25 km, yang dapat ditempuh dalam waktu 45 menit.
Pucak Happy: Berlokasi 9,6 km dari Kota Solok dengan waktu tempuh 16 menit.
Air Hangat Bukit Kili: Terletak 8,3 km dari Kota Solok dan dapat dijangkau dalam waktu 15 menit.
Panorama Aripan Singkarak: Berjarak 14 km dengan estimasi waktu perjalanan sekitar 28 menit.
0. Sirukam Dairy: Destinasi wisata ini dapat dicapai dalam waktu 32 menit dari Kota Solok dengan jarak

18 km.

B ©o©o~No U

Tabel ini dapat digunakan untuk merencanakan perjalanan wisata di sekitar Kota Solok, memberikan
gambaran yang jelas mengenai jarak tempuh dan waktu yang diperlukan untuk mengunjungi setiap tempat.
Informasi ini sangat berguna bagi wisatawan yang ingin merencanakan perjalanan mereka dengan lebih efisien,
dengan memperhatikan waktu yang tersedia dan preferensi destinasi wisata yang ingin dikunjungi.
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Aplikasi Rancang bangun system informasi dengan tampilan seperti dibawah ini:

Selamat dating
Aplikasi ini dirancang untuk membantu Anda merencanakan perjalanan wisata di sekitar
Kota Solok. Temukan berbagai tempat wisata menarik dan hitung jarak tempuh menuju
destinasi pilihan Anda. Silakan masukkan informasi di bawah ini untuk memulai perjalanan
wisata Anda.

Informasi Wisata:

1. Kebun Teh
Jarak: 41 km Estimasi Waktu: 1 jam 2 menit
Deskripsi: Nikmati keindahan alam dan udara segar di Kebun Teh yang terkenal di daerah ini.
2. Danau Kembar
Jarak: 49 km Estimasi Waktu: 1 jam 8 menit
Deskripsi: Danau yang indah dengan pemandangan yang menenangkan, sangat cocok untuk kegiatan
foto dan bersantai.
3. Danau Singkarak
Jarak: 27 km Estimasi Waktu: 39 menit
Deskripsi: Danau terbesar di Sumatera Barat yang menawarkan pemandangan alam yang spektakuler.
4.  Air Angek Bukik Gadang
Jarak: 8,3 km Estimasi Waktu: 15 menit
Deskripsi: Nikmati udara sejuk dan segarnya air panas alami di Bukik Gadang.
5. Bukik Cambai
Jarak: 48 km Estimasi Waktu: 1 jam 20 menit
Deskripsi: Bukik dengan pemandangan alam yang menawan, cocok untuk para petualang dan pencinta
alam.
6. Sandian Gagoan
Jarak: 25 km Estimasi Waktu: 45 menit
Deskripsi: Tempat wisata yang terkenal dengan keindahan alamnya dan cocok untuk trekking.
7. Pucak Happy
Jarak: 9,6 km Estimasi Waktu: 16 menit
Deskripsi: Tempat yang sempurna untuk menikmati panorama alam Kota Solok dari ketinggian.
8. Air Hangat Bukit Kili
Jarak: 8,3 km Estimasi Waktu: 15 menit
Deskripsi: Bukit yang menawarkan pemandangan luar biasa dan udara segar untuk relaksasi.
9. Panorama Aripan Singkarak
Jarak: 14 km Estimasi Waktu: 28 menit
Deskripsi: Tempat yang menawarkan panorama danau Singkarak yang indah dan menenangkan.

10. Sirukam Dairy
Jarak: 18 km Estimasi Waktu: 32 menit

Deskripsi: Kunjungi peternakan sapi perah dan nikmati wisata edukasi serta produk segar dari
peternakan.

Gambar 4 Tampilan Rancangan Aplikai Sistem Informasi
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Hasil tampilan rancangan aplikasi sistem informasi wisata yang menggunakan algoritma Best First Search
dalam penelitian ini memiliki sejumlah manfaat yang sangat signifikan, baik dari segi fungsionalitas maupun
pengalaman pengguna. Beberapa manfaat utama dari tampilan rancangan aplikasi ini adalah sebagai berikut:

1. Meningkatkan Pengalaman Pengguna (User Experience) Tampilan aplikasi yang dirancang secara intuitif
dan mudah digunakan akan membantu pengguna dalam memperoleh informasi wisata dengan lebih cepat
dan efisien. Dengan algoritma Best First Search yang digunakan dalam sistem, aplikasi dapat memberikan
rekomendasi tempat wisata terbaik berdasarkan preferensi dan kebutuhan pengguna, sehingga
mempercepat proses pencarian dan pengambilan keputusan.

2. Optimalisasi Pencarian Wisata Dengan penerapan algoritma Best First Search, aplikasi ini dapat
menyarankan tempat wisata yang paling sesuai dengan kriteria yang diberikan oleh pengguna, seperti
jarak terdekat, popularitas, atau preferensi lainnya. Tampilan aplikasi yang baik akan menampilkan hasil
pencarian secara jelas dan terstruktur, sehingga pengguna dapat dengan mudah melihat pilihan yang
paling sesuai dengan keinginan mereka.

3. Fasilitas Rekomendasi yang Lebih Cerdas Tampilan rancangan aplikasi yang efektif memungkinkan
integrasi algoritma Best First Search secara optimal. Aplikasi dapat menampilkan rekomendasi tempat
wisata dengan tampilan visual yang menarik dan mudah dipahami, berdasarkan hasil dari pencarian cerdas
algoritma. Pengguna dapat langsung melihat pilihan yang relevan dan memudahkan mereka dalam
membuat keputusan.

4. Dukungan untuk Pengambilan Keputusan yang Lebih Baik Dalam konteks penelitian ini, aplikasi tidak
hanya memberikan informasi dasar, tetapi juga mendukung pengambilan keputusan yang lebih baik bagi
pengguna. Dengan algoritma Best First Search yang digunakan, aplikasi dapat memberikan saran
berdasarkan prioritas dan kriteria yang ditetapkan pengguna. Tampilan yang jelas dan informatif
mendukung pemahaman yang lebih baik terhadap rekomendasi yang diberikan, membantu pengguna
memilih tempat wisata yang paling sesuai dengan preferensi mereka.

5. Meningkatkan Efisiensi Waktu dan Sumber Daya Dengan algoritma Best First Search yang mengarahkan
pencarian ke pilihan terbaik, aplikasi dapat menghemat waktu pengguna dalam mencari informasi yang
relevan. Tampilan aplikasi yang sederhana namun informatif membantu pengguna untuk mendapatkan
hasil yang diinginkan dalam waktu yang lebih singkat, meningkatkan efisiensi penggunaan aplikasi.

Secara keseluruhan, manfaat tampilan rancangan aplikasi sistem informasi wisata ini sangat mendukung tujuan
penelitian, yaitu untuk memberikan solusi yang efektif dalam menyediakan informasi wisata yang relevan dan
bermanfaat bagi pengguna. Dengan desain tampilan yang baik, aplikasi ini dapat memberikan pengalaman
pengguna yang optimal, mendukung pengambilan keputusan yang lebih tepat, dan meningkatkan efisiensi waktu
dalam pencarian wisata

V. PEMBAHASAN

Untuk mengaitkan hasil penelitian dengan literatur yang relevan dalam konteks Perancangan Aplikasi Sistem
Informasi Wisata Menggunakan Metode Algoritma Best First Search, kita perlu melihat beberapa aspek kunci:
bagaimana algoritma Best First Search (BFS) diterapkan dalam desain aplikasi wisata, relevansi temuan tersebut
terhadap penelitian yang sudah ada, serta implikasi baik secara teoritis maupun praktis. Algoritma Best First
Search pencarian yang menggunakan heuristik untuk memilih langkah-langkah yang paling menjanjikan dalam
mencapai solusi optimal. Dalam penelitian ini, algoritma BFS digunakan untuk merancang sistem informasi
wisata yang dapat mengoptimalkan rute perjalanan wisatawan dengan mempertimbangkan berbagai faktor seperti
jarak, waktu, dan minat wisata. Penelitian sebelumnya mengenai aplikasi sistem informasi wisata sering kali fokus
pada sistem yang hanya memberikan informasi lokasi atau rute dasar tanpa mempertimbangkan faktor heuristik
secara mendalam. Beberapa aplikasi seperti Google Maps menggunakan algoritma seperti A* atau Dijkstra untuk
penentuan rute terbaik. Penelitian ini memperkenalkan Best First Search sebagai pendekatan alternatif dengan
mempertimbangkan heuristik yang lebih spesifik terhadap kebutuhan wisatawan (misalnya, faktor ketertarikan
atau daya tarik wisata). Penelitian ini mendukung penggunaan algoritma pencarian dalam aplikasi sistem
informasi wisata, yang sudah banyak diimplementasikan dalam berbagai aplikasi berbasis peta. Algoritma BFS
dengan pendekatan heuristik dapat memperkuat temuan-temuan sebelumnya terkait optimalisasi jalur dan waktu
yang dihabiskan wisatawan. Penelitian ini memperluas aplikasi algoritma BFS di luar konteks pencarian jalur
pada peta umum. Dengan mengintegrasikan faktor-faktor khusus seperti minat wisatawan, BFS diadaptasi untuk
memberikan pengalaman yang lebih dipersonalisasi. Ini membuka potensi pengembangan algoritma pencarian
yang lebih kompleks dan aplikatif pada sektor pariwisata. Dalam beberapa literatur, algoritma BFS dianggap
kurang efisien dibandingkan dengan algoritma seperti A* atau Dijkstra yang secara eksplisit mengoptimalkan rute
berdasarkan faktor jarak atau biaya. Penelitian ini dapat menantang asumsi tersebut dengan menunjukkan bahwa
BFS dapat lebih efektif dalam konteks pariwisata, di mana preferensi pengguna lebih penting daripada hanya
sekedar jarak atau waktu tempuh. Penelitian ini memberikan kontribusi teoritis dengan menggambarkan
penerapan algoritma pencarian dalam konteks sistem informasi wisata. Implementasi heuristik dalam BFS
membawa dimensi baru dalam teori sistem navigasi, yang selama ini lebih berfokus pada algoritma berbasis biaya
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atau jarak. Teori heuristik yang diterapkan dalam algoritma BFS membuka potensi penggunaan algoritma
pencarian untuk aplikasi lebih luas. Penelitian ini dapat menginspirasi pengembangan algoritma pencarian yang
lebih spesifik dan disesuaikan dengan kebutuhan pengguna yang lebih kompleks dalam konteks pariwisata.

VI. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil akhir maka dapat disimpulkan Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa
perancangan aplikasi sistem informasi wisata menggunakan metode algoritma Best First Search (BFS) terbukti
efektif dalam meningkatkan kemudahan akses informasi destinasi wisata. Algoritma BFS yang diterapkan pada
aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk memperoleh rekomendasi tempat wisata secara efisien, dengan
mempertimbangkan berbagai faktor seperti jarak, fasilitas, dan preferensi pengguna. Dengan menggunakan BFS,
aplikasi mampu memberikan rute perjalanan yang optimal, mengurangi waktu pencarian, dan memberikan
pengalaman pengguna yang lebih baik. Penerapan metode ini dalam sistem informasi wisata dapat memberikan
keuntungan bagi wisatawan dalam merencanakan perjalanan mereka dengan lebih terstruktur dan efisien.

Selain itu, hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa penggunaan algoritma Best First Search dalam
perancangan aplikasi dapat meningkatkan akurasi rekomendasi dan membantu pengguna dalam memilih tempat
wisata yang paling sesuai dengan preferensi mereka. Meski demikian, beberapa tantangan seperti pembaruan data
lokasi dan ketersediaan informasi secara real-time masih perlu diperhatikan untuk meningkatkan kualitas aplikasi.

Secara keseluruhan, perancangan aplikasi ini dapat menjadi solusi yang inovatif untuk mempermudah
wisatawan dalam menjelajahi destinasi wisata, serta membuka peluang untuk pengembangan lebih lanjut dalam
industri pariwisata berbasis teknologi.
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