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RANCANG BANGUN APLIKASI PENCARIAN JALUR 

TERDEKAT BENGKEL MOTOR RESMI DI KOTA BEKASI 

BERBASIS ANDROID DENGAN METODE A-STAR 
 

ABSTRAK 

Menurut Data dari BPS (Biro Pusat Statistik) Kota Bekasi Pada Tahun 2018 

perkembangan jumlah pengguna sepeda motor di Bekasi menunjukkan 

kenaikan yang cukup signifikan setiap tahunnya. Salah satu aspek yang perlu 

diperhatikan untuk menunjang kebutuhan masyarakat, tentang ketersediaan 

bengkel resmi dari pabrik pengelola sepeda motor, namun keterbatasan 

informasi mengenai Bengkel yang dimiliki oleh masyarakat menjadi kendala, 

seperti ketidaktahuan lokasi Bengkel. Penelitian ini menghasilkan aplikasi 

pencarian Bengkel Resmi terdekat dan rute terpendek menuju Bengkel dengan 

menerapkan algoritma A-Star. Algoritma A-star merupakan salah satu 

algoritma pencarian graph terbaik yang mampu menemukan jalur dengan biaya 

pengeluaran/jarak paling sedikit dari titik lokasi pengguna sampai ke titik 

lokasi yang ingin dituju. Setelah pengujian sebanyak 30 kali untuk menentukan 

rute terpendek antara algoritma A-Star dengan Google Maps menghasilkan 30 

kali algoritma A-Star mampu menampilkan rute terpendek dan 4 kali algoritma 

A-Star gagal menampilkan rute terpendek. Tingkat keberhasilan algoritma A-

Star mencapai 86,7%. Dapat disimpulkan bahwa algoritma A-Star berhasil 

dalam menampilkan rute pencarian jalur terpendek untuk sampai ke bengkel 

terdekat. 

 

Keywords : Algoritma A*. Location Based Service , Bengkel Motor Resmi , 

Rute Terdekat 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

 

Menurut Data dari BPS (Biro Pusat Statistik) Kota Bekasi Pada Tahun 2018 

mengenai jumlah sepeda motor dari berbagai merek dan jenis sepeda motor 

berjumlah  1.250.751 unit. Mulai dari matik maupun bukan matik seperti motor 

bebek. Sepeda motor menggunakan kopling dan sport serta jenis – jenis motor 

dengan kondisi terbaru membutuhkan bengkel resmi yang mempunyai teknologi 

khusus. Dari data diatas dapat dijelaskan bahwa sepeda motor yang ada di Kota 

Bekasi memerlukan bengkel atau tempat sepeda motor tersebut. Dengan dua jenis 

bengkel, yaitu bengkel resmi dari dari setiap merek motor yang dimiliki oleh 

perorangan maupun perusahaan ATPM sepeda motor. 

Kemudian berdasarkan data 2019 sampai dengan akhir Januari, jumlah kendaraan 

bermotor sebanyak 1.613.317 unit, sedangkan jumlah kendaraan yang tidak 

mendaftar ulang mencapai 620.073. unit. Hal tersebut membuat pengguna motor 

membutuhkan informasi mengenai perkiraan titik lokasi, jam operasional yang 

ingin dituju agar menjadi lebih efektif. Karena seringkali informasi yang 

didaptkan dari sesama pengguna sepeda motor dan masyarakat lain tidak sesuai 

dengan lokasi, lebih baik jika mengetahui melalui internet yang dapat menghemat 

waktu, tenaga serta biaya. 

Oleh karena itu penulis membuat dan membangun Aplikasi Bengkel Motor 

Resmi Berbasis Android dengan nama “OTORAGE”. Sistem ini nantinya dapat 

membantu masyarakat dalam menentukan tempat service motor yang akan 

dikunjungi dan agar mempermudah pengguna. digunakannya. Aplikasi ini juga 

menggunakan Location Based Service (LBS) dan algoritma A-Star sebagai 

pencarian jarak lokasi terdekat dengan menentukan sebuah rute yang dilalui lalu 

di terapkan pada aplikasi berdasarkan graph ter-arah.  
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1.2. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang diatas dapat disimpulkan bahwa rumusan masalahnya adalah 

bagaimana merancang sistem aplikasi untuk mencari lokasi bengkel resmi yang 

memiliki teknologi khusus yang dapat memperbaiki kendaraan bermotor, dan 

dengan implementasi algoritma A-star dalam menentukan titik lokasi bengkel 

resmi yang dituju? 

 

1.3. Batasan Masalah  

Berdasarkan latar belakang tersebut , yaitu bagaimana batasan masalah dari 

penelitian ini yaitu: 

1. Aplikasi ini terintegrasi dengan API yang digunakan untuk menampilkan 

sebuah peta. 

2. Pembuatan user interface,  agar aplikasi yang akan dibuat ini, agar  

memudahkan pengendara mengakses fitur yang tersedia. 

3. Studi kasus yang dilakukan hanya di wilayah Kota Bekasi. 

4. Sistem pencarian jalur terdekat ini dibangun menggunakan aplikasi pada 

platform android. 

5. Menentukan bengkel resmi pada ketersediaan teknologi yang dibutuhkan 

pengguna motor 

 

1.4. Tujuan  

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat aplikasi android untuk menentukan 

jalur terdekat untuk pencarian bengkel menggunakan metode A-Star sehingga 

pengguna dapat mencari bengkel motor resmi berdasarkan jenis motor sesuai 

dengan kebutuhan dan ketersediaan bengkel yang belum tersedia pada aplikasi 

pencarian lainnya. 

 

1.5. Manfaat 

Manfaat yang dapat diperoleh dari aplikasi Bengkel Motor Resmi Di Kota Bekasi 

Berbasis Android yang dinamai “OTORAGE” ini yaitu dapat membantu 
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pengguna sepeda motor untuk menentukan jalur terdekat sampai ke lokasi 

Bengkel Motor Resmi yang tersedia di Kota Bekasi sesuai dengan yang 

diinginkan kemudian pengguna dapat dengan mudah mencari ketersediaan lokasi 

bengkel berdasarkan radius  titik lokasi pengguna dalam perhitungan jarak dan 

waktu yang lebih baik . 

 

1.6. Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi latar belakang masalah, tujuan, manfaat, batasan masalah dan 

sistematika penulisan mengenai pembuatan sistem pada aplikasi 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini menjelaskan mengenai artikel yang disesuaikan terhadap isi refrensi dan 

teori pada penelitian yang dilakukan serta penelitian sejenis yang telah 

diterbitkan 

BAB III PERANCANGAN DAN REALISASI 

Bab ini menjelaskan mengenai rancangan penelitian mengenai metode yang akan 

digunakan dalam perancangan aplikasi dan penerapan pada sistem. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian serta 

hasil pengujian. 

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan dan saran tentang hasil penulisan yang dilakukan untuk 

pengembangan pada penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

Kesimpulan  

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat aplikasi berbasis android untuk 

menentukan jalur terdekat untuk sampai ke lokasi dengan menggunakan metode 

A-Star. Pembuatan aplikasi ini menggunakan bahasa pemrograman java pada 

bagian aplikasi android  atau   front-end  dan bahasa pemrograman DBMS pada 

bagian back-end dinyatakan berhasil dan dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Aplikasi dapat menampilkan jalur rute terdekat untuk sampai ke lokasi dengan 

metode A-Star dengan sempurna. 

2. Aplikasi mampu menampilkan sebuah peta dan mendapatkan lokasi pengguna 

secara real-time atau dengan Location Based Service. 

3. Dari Pengujian alpha testing menggunakan teknik pengujian black-box yang 

dilakukan, dapat menghasilkan presentase keberhasilan 100% yang 

menunjukkan bahwa fitur yang ada pada aplikasi dapat dijalankan dengan 

benar. 

4. Dari pengujian beta testing menggunakan teknik pengujian user acceptance 

testing yang dilakukan, menghasilkan presentasi sebesar 90.2% , dam hasil 

pengujian System Usability Score (SUS) dengan presentasi 83,5 %. Hasil 

tersebut menunjukkan aplikasi mudah digunakan. 

Saran  

Berdasarkan sistem yang telah dibuat, masih  perbaikan agar sistem dapat berjalan 

lebih efektif kedepannya. Saran untuk pengembangan sistem yaitu: 

1. Menggunakan fitur pencarian bengkel agar memudahkan pengguna aplikasi 

dalam mengikuti jalur tercepat untuk sampai ketujuan. 

2. Menampilkan aduan dan komentar pada saat selesai menggunakan aplikasi 

3. Menampilkan notifikasi lokasi bengkel terdekat lainnya jika pengguna aplikasi 

terkoneksi dengan internet, lalu memperhatikan dalam pemilihan domain 

server yang disewa, dengan memperhatikan teknologi server, kecepatan 

koneksi internet. 
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