SKRIPSI

SISTEM PENENTUAN RUTE PERJALANAN WISATA
DI JAWA TENGAH DENGAN MENGGUNAKAN
GOOGLE DISTANCE MATRIX

Disusun Oleh:
KENDAWA SEPTIANSYAH
NPM: 12.0504.0107

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA S1
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAGELANG
FEBRUARI, 2018



SKRIPSI

SISTEM PENENTUAN RUTE PERJALANAN WISATADI
JAWA TENGAHDENGAN MENGGUNAKAN GOOGLE
DISTANCE MATRIX

Disusun Sebagai Salah Satu Syarat Memperoleh Gelar Sarjana Komputer(S.Kom)
Program Studi Teknik Informatika Jenjang Strata Satu (S-1) Fakultas Teknik

Universitas Muhammadiyah Magelang

Disusun Oleh:
Kendawa Septiansyah
NPM: 12.0504.0107

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAGELANG
FEBRUARI, 2018



HALAMAN PENEGASAN

Skripsi ini adalah hasil karya saya sendiri dan semua sumber baik yang dikutip

maupun dirujuk telah saya nyatakan dengan benar.

Nama : Kendawa Septiansyah
NPM : 12.0504.0107

Magelang, 12 Februari 2018

Kendawa Septiansyah
NPM. 12.0504.0107




HALAMAN PENGESAHAN
SKRIPSI

SISTEM PENENTUAN RUTE PERJALANAN WISATA DI
JAWA TENGAH DENGAN MENGGUNAKAN GOOGLE
DISTANCE MATRIX

Dipersiapkan dan disusun oleh:

KENDAWA SEPTIANSYAH
NPM: 12.0504.0107

Telah dipertahankan di depan Dewan Penguji
pada tanggal, 12 Februari 2018
o

~*Silsunan Dewali Penguji

Skripsi ini telahdiicrind'se
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
Tanggal, 12 Februari 2018

v




HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN
PUBLIKASISKRIPSI UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai Civitas Akademik Universitas Muhammadiyah Magelang, yang bertanda
tangan di bawah ini:

Nama : Kendawa Septiansyah

NPM : 12.0504.0107

Program Studi : Teknik Informatika

Fakultas : Teknik

Judul Karya :Sistem Penentuan Rute Perjalanan Wisata Di Jawa Tengah

Dengan Menggunakan Google Distance Matrix
Menyatakan bahwa demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui
memberikan kepada Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah Magelang Hak
Bebas Royalti Noneksklusif (Non-Exclusive Royalty-Free Right)atas karya
iimiah yang berjudul:

SISTEMPENENTUAN RUTE PERJALANAN WISATADI
JAWA TENGAHDENGAN MENGGUNAKAN GOOGLE
DISTANCE MATRIX

Dengan hak Bebas Royalti Noneksklusif ini Fakultas Teknik Universitas
Muhammadiyah Magelang berhak menyimpan, mengalihmedia/memformatkan,
mengelola dalam bentuk pangkalan data , merawat, dan mempublikasikan Skripsi
tersebut selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis dan sebagai
pemilik hak cipta.

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sebenar-benarnya tanpa paksaan dari
pihak manapun.

Dibuat di : Magelang
Pada tanggal : 12 Februari 2018

Kendawa Septiansyah
NPM. 12.0504.0107




KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT, karena atas segala

rahmat dan hidayah-Nya sehingga dapat diselesaikannya laporan skripsi ini

dengan baik. Skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat untuk mencapai gelar

Sarjana Komputer di Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik

Universitas Muhammadiyah Magelang.

Pada kesempatan ini diucapkan terimakasih sebesar-besarnya kepada :

1.

Ir. EkKo Muh Widodo, M.T selaku Rektor Universitas Muhammadiyah
Magelang

Yun Arifatul Fatimah, S.T., M.T., Ph.D selaku Dekan Fakultas Teknik
Universitas Muhammadiyah Magelang.

Agus Setiawan M.Eng selaku Ketua Program Studi Teknik Informatika
Universitas Muhammadiyah Magelang.

R. Arri Widyanto, S.Kom,MT dan Endah Ratna Arumi, M.Csselaku
Dosen Pembimbing yang telah memberikan nasehat dan bimbingan dalam
penulisan skripsi ini.

Dosen Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah Magelang yang telah
memberikan ilmu dan pengetahuan yang bermanfaat.

Kedua orang tua dan keluarga yang telah memberikan dukungan baik
secara moril dan materi hingga terselesaikannya skripsi ini.

Teman-teman Teknik Informatika S1 angkatan 2012 vyang telah
memberikan dukungan dan semangatnya.

Semua pihak yang telah membantu dan tidak sempat disebut namanya.

Semoga Allah membalas kebaikan semua pihak yang telah membantu dan

semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi semua pihak.

Magelang, 12 Februari 2018

Kendawa Septiansyah
NPM. 12.0504.0107

Vi



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..ottt sttt ana s i
HALAMAN PENEGASAN ... .ottt ae st sva e snae e nnne e il
HALAMAN PENGESAHAN .....oooiiiit et v
HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI SKRIPSI............... v
KATAPENGANTAR ..ottt b sttt snenes vi
DN I A G 13 Y ISR Vil
DAFTAR GAMBAR ...ttt X
DAFTAR TABEL ...ttt e e Xi
DAFTAR LAMPIRAN ..ottt nnbne e Xil
F AN IS R I 2 ¥ A S Xiii
ABSTRACT .ttt ettt b et e bt et e nt e ne e ne e Xiv
BAB | PENDAHULUAN .....ooiiiiieeee e 1
AL Latar BelaKang ......oovoiiieiiee e 1
B. Perumusan Masalah...........cccooiiiiiiii 2
C. TUJUAN PENEIITIAN. ..ot e 2
D. Manfaat PENEIILIAN..........ccooviiiiiiie e 3
BAB I TINJAUAN PUSTAKA . .ottt 4
A. Penelitian REIBVAN ........ocuiiiiiiiicee e 4
B. Penjelasan Secara Teoritis Masing-Masing Variabel............cccccooeneninennnn. 5
C. LANAASAN TOM T ..eviivieiierieieiie sttt sttt sbe b e 18
BAB 11 ANALISIS DAN PERANCANGAN........ooi e 19
A SISTEIM SAAL TNttt s 19
B. Perancangan SISteM........coiiiiiiie s 20
C. DeSaIN INEITACE ...c.veieieciiee e 26

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN ...Error! Bookmark not defined.

A Implementasi......cccocveeieeiiiciic e Error! Bookmark not defined.
B. Pengujian........ccccoooviiniiininiciee e Error! Bookmark not defined.
BAB V HASIL DAN PEMBAHASAN.................. Error! Bookmark not defined.
A. Hasil implementasi Sistem..........cccceevvviienn, Error! Bookmark not defined.

Vii



B. Pembahasan.......oooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenn Error! Bookmark not defined.

BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN .....coiiiiiiiniet e 33
AL KESIMPUIAN. ..o 33
Bl SAIAN ... s 33

DAFTAR PUSTAKA L.ttt 34

viii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Graftidak berarah dan tidak berbobot............ccccocoiiiiiiiiiiiin, 8
Gambar 2.2 Graf berarah dan tidak berbobot.............ccooeiiiiiiis 8
Gambar 2.3 Graftidak berarah dan berbobot............cccoviiiiiii, 9
Gambar 2.4 Graf berarah dan berbobot...........cccoiiiiiiii, 9
Gambar 2.5 Graf ABC D EF G..oooeiee e 10
Gambar 3.1 AlUr SISLEM SAAT INK..cveeveiieieeeeiesiee e 19
Gambar 3.2 AIUr SISEEM DAIU ......ocuiiiiiie e 20
Gambar 3.3 llustrasi lokasi wisata dan jarak antar 10Kasi .............cccceevevveriennnenn, 21
Gambar 3.4 Rancangan Diagram KONeKS ..........cccccvveiiiiiieiiiee e 21
Gambar 3.5 Rancangan Data Flow Diagram............ccccoeevvivieniveniene e 22
Gambar 3.6 Halaman mMuUKa...........coceiiriiiiii e 27
Gambar 3.7 Halaman pilih tujuan WiSata ...........cceeviieieeii i 28
Gambar 3.8 Halaman rute tujuan Wisata ............c.cooveeeienene s 29
Gambar 3.9 Halaman l0gin USEr .........ccovveiiiieiiee e 30
Gambar 3.10 Halaman registrasSi USET ..........coviireririeieeesie s 30
Gambar 3.11 Halaman [0gin admin .........ccccceoveiieiiiiciicceee e 31
Gambar 3.12 Halaman daftar Io0Kasi WisSata ............ccccevereieniniiiciciecnce 31
Gambar 3.13 Halaman daftar rekomendasi lokasi wisata baru............ccccceceeenee. 32
Gambar 4.1 Struktur database ..........cccccoeevvvenenne. Error! Bookmark not defined.
Gambar 4.1 Tabelref_lokasi wisata...................... Error! Bookmark not defined.
Gambar 4.2 Tabel ref_rekomendasi............ccc........ Error! Bookmark not defined.
Gambar 4.3 Tabelref admin ..., Error! Bookmark not defined.
Gambar 4.4 Tabelref _USer.......ccocvvvevveveniieieene. Error! Bookmark not defined.
Gambar 4.5 Tabelref saved route...........ccccveeeee. Error! Bookmark not defined.
Gambar 4.6 Landing page ........ccocvvvereeeenienieneenn Error! Bookmark not defined.
Gambar 4.7 Halaman pilih destinasi ...................... Error! Bookmark not defined.
Gambar 4.8 Halaman rute rekomendasi................. Error! Bookmark not defined.
Gambar 4.9Halaman urutan tujuan wisata ............. Error! Bookmark not defined.
Gambar 4.10 Tampilan login user............cccccveunne. Error! Bookmark not defined.
Gambar 4.11 Tampilan registrasi User ................... Error! Bookmark not defined.



Gambar 4.12 Halaman daftar lokasi wisata ........... Error! Bookmark not defined.
Gambar 4.13 Rekomendasi wisata dari user .......... Error! Bookmark not defined.
Gambar 5.1 Hasil pencarianrute ...........c.cccceevenene. Error! Bookmark not defined.
Gambar 5.2 Hasil perhitungan jarak antar lokasi wisata....... Error! Bookmark not
defined.



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Parameter Google Distance MatriX..........ccccceveevveveiieiisiieese e 12
Tabel 2.2 KOMPONEN DFD .....ociiiiiiiiieiee e 14
Tabel 2.3 Komponenpada ERD .........ccoooiiiiiiciecce e 15
Tabel 3.1 LOKAST WISATA.....c.eieeieieieeiesiiesie s sie ettt e nneenee s 24
Tabel 3.2 Rekomendasi 10Kasi Wisata ............ccccvvveieiniiiininiseee e 24
TaDEI 3.3 AUMIN ..o nre e 25
TADEI B4 USEI ottt 25
Tabel 3.5 PENYIMPANAN FUE .......c.veiiieieieesec e 26
Tabel 4.1 Perbandingan jarak antar lokasi wisata dengan Bing Maps........... Error!

Bookmark not defined.

Tabel 4.2 Pengujian Sistem........cccoccvvvvienicninninnne Error! Bookmark not defined.

Xi



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Perhitungan jarak antar lokasi wisata dengan Bing Maps
Lampiran 2 Skrip Program

Xii



ABSTRAK

SISTEMPENENTUAN RUTE PERJALANAN WISATADI
JAWA TENGAHDENGAN MENGGUNAKAN GOOGLE
DISTANCE MATRIX

Oleh : Kendawa Septiansyah

Pembimbing : 1. R. Arri Widyanto, S.Kom.,,MT
2. Endah Ratna Arumi, M. Cs.

Wisata merupakan suatu kegiatan yang memiliki berbagai tujuan, seperti hiburan
dan juga dapat bertujuan sebagai sarana edukasi. Dalam sebuah perjalanan
wisata, akan terdapat objek wisata. Untuk dapat mencapai lokasi wisata
diperlukan rute perjalanan. Ketika suatu rombongan atau individu yang
merencanakan untuk berpergian ke lokasi wisata, mereka cenderung tidak
mengetahui harus menuju ke lokasi mana terlebih dahulu. Ketika rute perjalanan
sudah ditentukan, rute tersebut juga belum tentu merupakan rute terbaik yang ada,
masih ada kemungkinan untuk dapat menentukan rute perjalanan lain yang lebih
baik dan efisien. Oleh karena itu, solusinya berupa dibangun sebuah sistem yang
dapat memberikan informasi lokasi wisata yang ada di wilayah Jawa Tengah.
Dan juga dapat memberikan rekomendasi sebuah rute perjalanan berdasarkan
jarak tempuh antar lokasi wisata. Sistem ini dibangun menggunakan metode
waterfall yang memanfaatkan Google API dan Google Distance Matrix dalam
menentukan rute rekomendasi perjalanan. Sistem yang dibangun bisa
memberikan rekomendasi rute perjalanan wisata yang melewati rute yang dipilih
oleh pengguna. Sistem ini dapat merekomendasikan pencarian rute perjalanan
terpendek.

Kata kunci: Rute, Wisata, Google, API
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ABSTRACT

TRANSPORTATIONSYSTEM OF TOURISM TRAVEL IN
CENTRALJAVA BY USING GOOGLEDISTANCE MATRIX

By : Kendawa Septiansyah

Mentors : 1. R. Arri Widyanto, S.Kom., MT
2. Endah Ratna Arumi, M. Cs.

Tourism is an activity that has various aims, such entertainment and may also be
aimed to be a means to educate. In a tourism journey, there is atourism object. To
get to the tourism location it requires a route of travel. When a group or
individual plan to go out into the sites, they tend to do not know which location
has to visit first. When the route of travel had been determined, the route may not
be the best route, there might be possibility of other routes which can be more
efficient and better. Therefore, a system that can tell us the places in the Central
Java is built. It can also recommend a travel route based on the distance between
sites. This system built uses the method of waterfall, which is closely associated
with Google API and Google Distance Matrix in determining on a regular route
or by a letter of recommendation the line all the way. The system built can provide
recommendations route of tourism that passes through the route chosen by the
user. The system can recommend the shortest route of travel.

Keywords: Route, Tour, Google, API
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Perkembangan teknologi yang bertujuan untuk mempermudah kegiatan

manusia telah menghasilkan banyak produk. Perkembangan ini merangkap ke
segala bidang, seperti bidang keilmuan, transportasi, ekonomi, geografis, dsb.
Perkembanan tersebut, mengakibatkan durasi dari proses suatu kegiatan menjadi
lebih cepat dan efisien. Salah satu bentuk perkembangan yang ada adalah Google
Maps. Google maps sendiri merupakan peta digital yang tidak hanya dapat
menampilkan peta, tetapi juga dapat menampilkan informasi lainnya seperti
alamat, titik koordinat, hingga rute perjalanan. Beberapa perusahaan besar di
indonesia yang sangat bergantung pada google maps dalam menjalankan usahanya,
adalah GoJek, Uber, Grab, dsb. Dalam bidang ekonomi, Google Maps dapat
digunakan untuk mnggambarkan dan mencari rute perjalanan terefisien, bahkan
dapat digunakan untuk pemetaan pemasaran darisuatu perusahaan, seperti
pemetaan mall, bandara, lokasi wisata, dsb.

Wisata merupakan suatu kegiatan yang memiliki berbagai tujuan, seperti
hiburan dan juga dapat bertujuan sebagai sarana edukasi. Dalam sebuah wisata,
akan terdapat objek wisata, yaitu suatu lokasi tujuan dari kegiatan wisata tersebut.
Untuk dapat mencapai lokasi wisata, diperlukan sebuah rute perjalanan yang akan
menghubungkan titik keberangkatan dan tujuan wisata.

Pada wilayah Jawa Tengah sendiri, terdapat berbagai tujuan atau lokasi
wisata, seperti pantai, taman bermain, candi, museum, simbol kota / wilayah,
tempat ibadah, maupun lokasi yang menyajikan keindahan alam. Masalah yang
timbul adalah, belum adanya sistem yang dapat memberikan informasi lokasi
wisata yang ada di wilayah Jawa Tengah, masalah lain yang muncul adalah,
ketika suatu rombongan atau individu yang merencanakan untuk berpergian ke
lokasi wisata (Traveling), mereka cenderung tidak mengetahui harus menuju ke

lokasi mana terlebih dahulu. Ketika rute perjalanan sudah ditentukan, rute tersebut



juga belum tentu merupakan rute terbaik yang ada, masih ada kemunginan untuk
dapat menentukan rute perjalanan lain yang lebih baik dan efisien.

Dari masalah diatas, solusinya berupa dibangun sebuah sistem yang tidak
hanya dapat memberikan informasi lokasi wisata yang ada di wilayah Jawa
Tengah saja, namun juga dapat memberikan rekomendasi sebuah rute perjalanan
yang terbaik berdasarkan jarak tempuh dari rencana perjalanan. Sistem ini akan
memanfaatkan Google API, dan Google Distance Matrix dalam menentukan rute
terbaik dan penjadwalan perjalanan. Google Distance Matrix sendiri adalah
layanan yang menyediakan informasi waktu dan jarak perjalanan untuk matriks
tempat asal dan tujuan, berdasarkan rute yang direkomendasikan di antara titik
awal dan akhir.

Dengan adanya sistem ini diharapkan dapat digunakan oleh khalayak
umum dalam mencari inforamasi lokasi wisata yang ada di wilayah Jawa Tengah,
selain itu, sistem juga dapat digunakan dalam menyusun jadwal perjalanan.
Sistem akan dapat digunakan dan diakses secara umum, sehingga dapat digunakan

oleh individu, kelompok, maupun instansi dalam merencanakan perjalanan wisata.

B. Perumusan Masalah
Dari uraian di atas maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana membangun sistem yang dapat memeberikan informasilokasi
wisata yang ada di wilayah Jawa Tengah?
2. Bagaimana mengintegrasikan Google API, dan Google Distance Matrix untuk

dapat menentukan rute perjalanan?

C. Tujuan Penelitian
Dari rumusan masalah di atas maka tujuan dalam penelitian ini adalah:

1. Membangun sistem yang dapat memeberikan informasi lokasi wisata yang ada
di wilayah Jawa Tengah.
2. Mengintegrasikan Google API, dan Google Distance Matrix untuk dapat

menentukan rute perjalanan.



D. Manfaat Penelitian
1. Memberikan informasi lokasi wisata yang ada di wilayah Jawa Tengah

kepada pengguna yang akan berwisata.
2. Memberikan rekomendasi rute perjalanan terbaik sehingga pengguna dapat
melakukan perjalanan wisata meski belum pernah mengunjungi lokasi yang

di tuju.



BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

A. Penelitian Relevan

1. Penrelitian yang dilakukan oleh Herli, dkk.(2015), dengan judul “Sistem
Pencarian Hotel Berdasarkan Rute Perjalanan Terpendek Dengan
Mempertimbangkan Daya Tarik Wisata Menggunakan Algoritma Greedy”
menghasilkan sebuah sistem informasi pecarianhotel terdekat dengan basis
aplikasi android. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
algoritma Greedy. Penelitian ini dimulai dengan tinjauan pustaka,
pengumpulan data, analisa sistem, perancangan sistem, pengembangan
sistem, dan uji coba sistem. Kelebihan dari sistem yang dibangun adalah
sistem yang dibangun sederhana tetapi memiliki dampak yang baik karena
dapat menghasilkan informasi lokasi hotel terdekat dengan menggunakan
filter atau penyaringan data yang baik dan melakukan penyaringan data
pada Client-Side.

2. Penrelitian yang dilakukan oleh Nizar (2012), dengan judul “Pemodelan
Sistem Pendukung Keputusan Untuk Menentukan Rute Tercepat
Menggunakan Metode Fuzzy”.Penrelitian ini menghasilkan Sistem
Pendukung Keputusan (SPK) untuk memilih rute perjalanan tercepat
dengan mempertimbangkan tingkat kemacetan dan kondisi jalan. Langkah
awal pembuatan model SPK ini dengan memodelkan variabel volume
kendaraan menjadi model kemacetan menggunakan metode curve fitting
selanjutnya model kemacetan diturunkan menjadi model Kkecepatan
kendaraan yang dipengaruhi oleh kemacetan. Variabel lain yang digunakan
adalah veriabel kondisi jalan yang diturunkan menjadi model kecepatan
kendaraan yang dipengaruhi oleh kondisi jalan.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Liwang(2013), yang berjudul “Rancang
Bangun Aplikasi Pencarian Rute Terpendek Tempat Wisata Dengan
Memanfaatkan Google Maps Api (Studi Kasus: Kabupaten Kulon Progo)”.

Hasil dari penelitian ini adalah perangkat lunak pencarian rute terpendek



pada peta jalan di Kabupaten Kulon Progo yaitu berupa website yang dapat
diakses menggunakan media internet. Pencarian rute terpendek dengan
menggunakan graf yang merupakan jalur transportasi dianggap sebagai
graf berarah dan berbobot sebagai titik merepresentasikan sebuah tempat
pemberhentian kendaraan. Penggunaan peta Google Maps API wversi 3
dalam pencarian lokasi wisata yang tidak bersifat real time yang secara
langsung mengetahui keberadaan user, tetapi user harus menginputkan
lokasi awal (keberadaan) dan lokasi akhir (tujuannya), selanjutnya sistem
akan memberikan hasil berupa informasi rute yang dilalui dari tempat
wisata ke tempat wisata lain beserta jarak terpendek dan waktu tempuhnya.
Wisatawan akan sangat terbantu jika tersedia aplikasi yang dapat
memberikan informasi rute terpendek dari tempat wisata yang akan dituju.
Dari ketiga penelititan relevan diatas, diketahui ada berbagai macam
cara untuk dapat menentukan rute terpendek dari suatu perjalanan. Dalam
penelitian iniakan menggunakan sebuah Google API yang bernama Google
Distance Matrix AP1 yang memiliki kelebihan dapat menghasilkan rute yang
terbaik dengan mempertimbangkan jarak, durasi, dan titik kepadatan jalan.
Google Maps Distance Matrix APl memberikan layanan yang menyediakan
waktu dan jarak perjalanan untuk matriks tempat asal dan tujuan,
berdasarkan rute yang direkomendasikan di antara titik awal dan akhir.
Dibandingkan dengan Google maps, pengguna harus menentukan titik mana
yang akan di lalui secara manual tanpa tahu rute dengan titik mana yang

paling singkat dan efekti.

B. Penjelasan Secara Teoritis Masing-Masing Variabel
1. Sistem Informasi Geografis (SIG)

Menurut Bernhardsen (2002), SIG sebagai sistem yang digunakan
untuk memanipulasi data geografi. Sistem ini diimplementasikan dengan
perangkat keras dan perangkat lunak yang berfungsi untuk akusisi dan
verifikasi data, kompilasi data, penyimpanan data, perubahan dan
pembaharuan data, manajemen dan pertukaran data, manipulasi data,

pemanggilan dan presentasi data serta analisa data.Sedangkan menurut



Dtechnoindo (2016), SIG adalah sistem berbasis geografi yang digunakan
untuk memasukan (input data), mengolah (prosesing data), menyimpan,
memanipulasi, dan menganalisis informasi geografi untuk berbagai
keperluan.
2. Wisata
Menurut SK. MENPARPOSTEL No.: KM. 98 / PW.102 / MPPT-87,

Obyek Wisata adalah semua tempat atau keadaan alam yang memiliki
sumber daya wisata yang dibangun dan dikembangkan sehingga
mempunyai daya tarik dan diusahakan sebagai tempat yang dikunjungi
wisatawan. Sedangkan menurut UU RI No. 9 Tahun 1990 tentang
Kepariwisataan, dinyatakan bahwa obyek dan daya tarik wisata adalah
segala sesuatu yang menjadi sasaran wisata baik itu pembangunan obyek
dan daya tarik wisata, yang dilakukan dengan cara mengusahakan,
mengelola dan membuat obyek-obyek baru sebagai obyek dan daya tarik
wisata. Dalam undang-undang di atas, yang termasuk obyek dan daya tarik
wisata terdiri dari:

a. Objek dan daya tarik wisata ciptaan Tuhan Yang Maha Esa, yang
berwujud keadaan alam serta flora dan fauna, seperti pemandangan
alam, panorama indah, hutan rimba dengan tumbuhan hutan tropis
serta binatang-binatang langka.

b. Objek dan daya tarik wisata hasil karya manusia yang berwujud
museum, peninggalan purbakala, peninggalan sejarah, seni budaya,
pertanian (wisata agro), wisata tirta (air), wisata petualangan,
tamanrekreasi, dan tempat hiburan lainnya.

c. Sasaran wisata minat khusus, seperti berburu, mendaki gunung, gua,
dan kerajinan, tempat perbelanjaan, sungai air deras, tempat-tempat
ibadah, tempat- tempat ziarah, dan lain-lain.

d. Pariwisata adalah segala sesuatu yang berhubungan dengan wisata,
termasuk pengusahaan objek dan daya tarik wisata serta usaha-usaha
yang terkait di bidang tersebut. Dengan demikian pariwisata meliputi

Semua kegiatan yang berhubungan dengan perjalanan wisata.



3. Pengertian Rute

Menurut kamus besar bahasa Indonesia, rute adalah jalan atau arah
yang harus ditempuh atau dilalui. Pemilihan rute juga dipengaruhi oleh
beberapa 7 faktor seperti terpendek, tercepat, termurah, dan juga di
asumsikan bahwa pengguna jalan mempunyai informasi yang cukup
(tentang kemacetan jalan) sehingga mereka dapat menentukan rute yang
terbaik. Dalam kasus ini dilakukan untuk kenderaan pribadi, diasumsikan
bahwa orang memilih lokasi dulu baru rutenya. Ada beberapa faktor
penentu utama pemilihan rute yaitu :
a. Waktu tempuh, waktu tempuh adalah waktu total perjalanan yang
perlukan, termasuk berhenti dan tundaan, dari satu tepat ke tempat lain

melalui rute tertentu.

b. Biaya perjalanan, biaya perjalanan dapat dinyatakan dalam bentuk uang,
waktu tempuh, jarak atau gabungan ketiganya yang biasa disebut biaya
gabungan. Dalam hal ini diasumsilan bahwa total biaya perjalanan
sepanjang rute tertentu adalah jumlah dari biaya setiap ruas jalan yang
dilalui.

4. Teori Graf (Graph)

Graf adalah kumpulan simpul (nodes) yang dihubungkan satu sama
lain melalui sisi/busur (edges) (Zakaria, 2006). Secara informal, suatu graf
adalah himpunan benda-benda yang disebut verteks (atau node) yang
terhubung oleh edge-edge. Biasanya graf digambarkan sebagai kumpulan
titik-titik (melambangkan verteks) yang dihubungkan oleh garis-garis
(melambangkan edge-edge). Suatu graf G terdiri dari dua himpunan yaitu
himpunan V dan himpunan E.

a. Verteks (simpul) vV = himpunan simpul yang terbatas dan tidak kosong
={VI1,V2,....Vn}.

b. Edge (sisi/busur):E = himpunan busur yang menghubungkan sepasang

simpul = {el,e2,...,en}.



Sehingga dapat ditulis singkat dengan notasi graf: G = (V,E),
artinya graf G memiliki V simpul dan E busur.
Simpul-simpul pada graf dapat merupakan obyek sembarang seperti kota,
atom-atom suatu zat, nama anak, jenis buah, komponenalat elektronik dan
sebagainya. Busur dapat menunjukkan hubungan (relasi) sembarang
seperti rute penerbangan, jalanraya, sambungan telepon, ikatan kimia, dan
lain-lain. Menurut arah dan bobotnya, graf dibagi menjadi empat bagian,
yaitu :
d. Graf tidak berarah dan tidak berbobot: tiap busur tidak mempunyai
anak panah dan tidak berbobot. Gambar 2.1 menunjukkan graf tidak
berarah dan tidak berbobot.

B

Gambar 2.1 Graf tidak berarah dan tidak berbobot

b. Graf berarah dan tidak berbobot: tiap busur mempunyai anak panah

yang tidak berbobot. Gambar 2.2 menunjukkan graf berarah dan tidak

berbobot.
®\\ /;@\\
\é/&?b/

Gambar 2.2 Graf berarah dan tidak berbobot




c. Graf tidak berarah dan berbobot : tiap busur tidak mempunyffl anak
panah tetapi mempunyai bobot. Gambar 2.3 menunjukkan graf tidak
berarah dan berbobot. Graf terdiri dari tujuh titik yaitu titik A, B, C, D, E,
F, G. Titik A tidak menunjukkan arah ke titik B atau C, namun bobot
antara titik A dan titik B telah diketahui, begitu juga dengan titik yang lain.

Gambar 2.3 Graf tidak berarah dan berbobot

d. Graf berarah dan berbobot : tiap busur mempunyai anak panah dan
bobot. Gambar 2.4 menunjukkan graf berarah dan berbobot yang terdiri
dari tujuh titik yaitu titik A, B, C, D, E, F, G. Titik menujukkan arah ke
titik B dan titik C, titik B menunjukkan arah ke titik D dan titik C, dan
seterusnya. Bobot antar titik A dan titik B pun telah di ketahui.

19

Gambar 2.4 Graf berarah dan berbobot

Permasalahan Jalur Terpendek (Shortest Path Problem)
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Jalur terpendek adalah suatu jaringan pengarahan perjalanan
dimana seseorang pengarah jalan ingin menentukan jalur terpendek antara
dua kota, berdasarkan beberapa jalur alternatif yang tersedia, dimana titik
tujuan hanya satu (Faizah, 2010). Gambar 2.5 menunjukkan suatu graf A B
C DE F Gyang berarah dan tidak berbobot.

o o

Gambar 25 Graf ABCDEFG

Pada gambar di atas, misalkan kita dari kota A ingin menuju Kota
G. Untuk menuju kota G, dapat dipilih beberapa jalur yang tersedia :
A—-B—-C—->D—->E—-G
A—-B—->C—->D->F->GCG
A—-B—->C—->D-—-G
A—-B—->C—-o>F->G
A—-B—-D—-E—->G
A—-B—->D-G
A—-B—-o>E—>G
A—-C—->D—-E—->G
A—-C-D-F->G
A—-C—->D-G
A—-C-o-F->G
Berdasarkan data di atas, dapat dihitung jalur terpendek dengan
mencari jarak antara jalur-jalur tersebut. Apabila jarak antar jalur belum
diketahui, jarak dapat dihitung berdasarkan koordinat kota-kota tersebut,

kemudian menghitung jalur terpendek yang dapat dilalui.
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5. Goolge Distance Matrix API

Google Distance Matrix APl Adalah layanan yang menyediakan
hasil perhitungan waktu dan jarak perjalanan untuk matriks tempat asal
dan tujuan, berdasarkan rute yang direkomendasikan di antara titik awal
dan akhir. Layanan ini sendri di sediakan oleh Goolge dengan
memanfaatkan Google APl Key. Untuk dapat mengakses Google Maps
Distance Matrix AP1 melalui antarmuka HTTP, diperlukan request melalui
URL, dengan menggunakan parameter titik awal dan titik akhir perjalanan,
dan Google API Key. Google API Key ini sendiri didapatkan dengan cara
melakukan regitrasi project yang sedang dikerjakan ke Google, dan
kemudian user akan mendapatkan key yang dapat digunakan pada setiap
request untuk menggunakan API (Application Programming Interface)
dari Google. (developers.google.com, 2017)

Berikut adalah contoh yang digunakan untuk request data matriks
jarak antara Washington, DC dan New York City, NY, dalam format
JSON (JavaScript Object Notation).

Contoh request :

URL :https://maps.googleapis.com/maps/api/distance matrix/json?units=
imperial&origins=Washington,DC&destinations=New+ York+Cit
y,NY&key=YOUR_API_KEY

Contoh response:

{ “destination_addresses” : [ “New York, NY, USA” ],
“origin_addresses” : [ “Washington, DC, USA” ],
“rows” : [

{elements” : [

{"distance” : {“text” : ‘225 mi”,”value” : 361715},
“duration” : {“text” : “3 hours 49 mins”,”value” : 13725},
“status” : “OK’}]}],

“status” : “OK}
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Google sendiri memiliki segudang fitur public yang dapat
digunakan oleh masyarakat seperti Goolge Maps, akan tetapi fitur tersebut
tidak hanya terbatas pada website milik Goolge saja. Google menyediakan
sebuah module berupa API(Application Programming Interface) yang siap
untuk digunakan dan dikembangkan oleh umum. Salah satu API yang
dapat digunakan adalah Goolge Distance Matrix API. Tujuan dari Google
Distance Matrix APl sendiri adalah sebuah service yang disediakan oleh
Google untuk dapat menghitung jarak dari titik awal ke beberapa titik
persimpangan hingga ke titik akhir yang sudah di tentukan sendiri oleh

pengguna.
Tabel 2.1 Parameter Google Distance Matrix
No | Parameter Isi Penggunaan
1 Alamat/koordinat Origins=Bobcaygeon
Origins Origins=41.43206,-
81.38992
2 Alamat/koordinat Destinations=Bobcaygeon
Destinations Destinations=41.43206,-
81.38992
3 True (GPS on) Sensor=true
Sensor (GPS) False (Gps off
4 Mode dr_lvlng_|walk|ng Sode=driving
|bicycling
5 Language Language Language=fr-FR
6 Avoid Tolls|highways Avoid=tolls
7 Metric(km and m) | Units=metric
Units Imperial (miles
and feet)

Fitur lainnya adalah dapat melakukan konfigurasi tambahan seperti
mode transportasi seperti mobil, kereta, berjalan kaki, dan bersepeda.
Selain itu, hasil yang dikeluarkan oleh Google Distance Matrix APl adalah
adanya perkiraan waktu tempuh karena Google sudah menggunakan
situasi lalu lintas saat ini, dan rute yang dihasilkan juga berdasarkan jarak

tempuh terdekat, sehingga pengguna dapat mencari rute yang sesuai.Untuk
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bagaimana cara google API ini dapat menghasilkan jarak dan waktu
tempuh antar titik tidak di jelaskan secara rinci pada dokumentasi API,
tetapi konsep pencarian jarak dan waktu tempuh milik Google adalah
dengan menghitung jarak jalan dan durasi perjalanan berdasarkan
kecepatan standart yaitu 60Km /jam dan kondisi kemacetan jalan dengan
menggunakan satelit milik Google.

. Data Flow Diagram (DFD)

Pengertian Data Flow Diagram (DFD) Menurut Kristanto (2003),
adalah suatu model logika data atau proses yang dibuat untuk
menggambarkan dari mana asal data dan kemana tujuan data yang
keluaran dari sistem, dimana data di simpan, proses apa Yyang
menghasilkan data tersebut, dan interaksi antara data yang tersimpan dan
proses yang dikenakan pada data tersebut.

Adapun komponen dari DFD terbagi menjadi dua jenis, Yyaitu
menurut Yourdon dan DeMarco, dan menurut Gene dan Serson. Berikut
komponen DFD pada Tabel 2.1.



Tabel 2.2 Komponen DFD
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Yourdon dan DeMarco Gene dan Serson Nama Penjelasan
Entitas diluar sistem
Eksternal | yang berhubungan
Entity langsung dengan
sistem
Menggambarkan
Proses perubahan input
menjadi output.
Data Menggambarkan
Store penyimpanan data
) Menggambarkan
Aliran )
- 5 — aliran
data

perpindahan data

7. Entity Relationship Diagram (ERD)

Menurut Brady dan Loonam (2010), Entity Relationship diagram

(ERD) merupakan teknik yang digunakan untuk memodelkan kebutuhan

data dari suatu organisasi, biasanya oleh System Analyst dalam tahap

analisis persyaratan proyek pengembangan system. Sementara seolah-olah

teknik diagram atau alat peraga memberikan dasar untuk desain database

relasional yang mendasari sistem informasi yang dikembangkan. ERD

bersama-sama dengan detail pendukung merupakan model data yang pada

gilirannya digunakan sebagai

spesifikasi

untuk database.

Adapun

komponen yang terdapat pada ERD dapat dilihat pada Tabel 2.2.
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Tabel 2.3 Komponen pada ERD

Simbol Nama Penjelasan
Objek dalam dunia nyata
Entitas yang dapat dibedakan

dengan objek lain

© Atribut

Mendeskripsikan
karakteristik dari entitas

tersebut

Relasi

Hubungan antara beberapa

entitas

Garis penghubung

Garis yang menghubungkan
atribut dengan entitas, dan

entitas dengan relasi

Pada ERD terdapat keterangan yang bernama

kardinalitas.Kardinalitas digunakan untuk menyatakan himpunan relasi

antar entitas. Adapun jenis dari kardinalitas adalah:

a. One to many (1-M)

Maksimum kardinalitas 1 pada satu sisi, dan maksimum kardinalitas

lebih dari 1 disisi yg lain.
b. Many to many (M-N)

Maksimum kardinalitas lebih dari 1 dikedua sisi.

c. One toone (1-1)
Maksimum kardinalitas 1 dikedua sisi.
8. Metode Waterfall

Metode perancangan sistem yang digunakan pada penelitian ini

adalah metode waterfall. Metode waterfall merupakan model klasik yang




16

bersifat sistematis dan berurutan dalam pembangunan software (Pressman,

2010). Alur perancangan sistem dengan metode waterfall tergambar pada

Gambar2.3.

Communication
Projectinitiztion
Requirement
gathering

Planning
Estimating
Scheduling

Maodeling
analizs

Design

Construction
*

Code
Test

Deployment
Delivery

Support
Feedhack

Gambar 2.6 Alur metode waterfall

Fase-fase dalam metode waterfall:
a. Communication

Langkah ini merupakan analisis terhadap kebutuhan software, dan
tahap untuk mengadakan pengumpulan data dengan melakukan pertemuan
dengan customer, maupun mengumpulkan data-data tambahan baik yang
ada di jurnal, artikel, maupun dari internet.
b. Planning

Proses planning merupakan lanjutan dari proses communication
(analysis requirement). Tahapan ini akan menghasilkan dokumen user
requirement atau bisa dikatakan sebagai data yang berhubungan dengan
keinginan user dalam pembuatan software, termasuk rencana yang akan
dilakukan.
¢. Modeling

Proses modeling ini akan menerjemahkan syarat kebutuhan
kesebuah perancangan software yang dapat diperkirakan sebelum
dibuat coding. Proses ini berfokus pada rancangan struktur data,
arsitektur software, representasi interface, dan detail (algoritma) sistem.
Tahapan ini akan menghasilkan dokumen vyang disebut software
requirement.

d. Construction
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Construction merupakan proses membuat kode. Coding atau
pengkodean merupakan penerjemahan desain dalam bahasa yang bisa
dikenali oleh 17sistem. Programmer akan menerjemahkan transaksi yang
diminta oleh user. Tahapan inilah yang merupakan tahapan secara nyata
dalam mengerjakan suatu software, artinya penggunaan 17sistem akan
dimaksimalkan dalam tahapan ini. Setelah pengkodean selesai maka akan
dilakukan testing terhadap sistem yang telah dibuat tadi. Tujuan testing
adalah menemukan kesalahan-kesalahan terhadap sistem tersebut untuk
kemudian bisa diperbaiki.

e. Deployment

Tahapan ini bisa dikatakan final dalam pembuatan sebuah
software atau sistem. Setelah melakukan analisis, desain dan pengkodean
maka sistem yang sudah jadi akan digunakan oleh user.
Kemudian software yang telah dibuat harus dilakukan pemeliharaan secara
berkala.

Kelebihan dari model ini adalah selain karena pengaplikasian
menggunakan model ini mudah, kelebihan dari model ini adalah ketika
semua kebutuhan sistem dapat didefinisikan secara utuh, eksplisit, dan
benar di awal proyek, maka Software Engineering (SE) dapat berjalan
dengan baik dan tanpa masalah. Meskipun seringkali kebutuhan sistem
tidak dapat didefinisikan se-eksplisit yang diinginkan, tetapi paling tidak,
problem pada kebutuhan sistem di awal proyek lebih ekonomis dalam hal
uang (lebih murah), usaha, dan waktu yang terbuang lebih sedikit jika
dibandingkan problem yang muncul pada tahap-tahap selanjutnya.

Kekurangan utama dari metode waterfall adalah kesulitan dalam
mengakomodasi perubahan setelah proses ini dijalani. Fase sebelumnya
harus lengkap dan selesai sebelum mengerjakan fase berikutnya.
Kekurangan lain dengan metode ini adalah:

a. Perubahan sulit dilakukan karena sifatnya yang kaku.
b. Karena sifat kakunya, model ini cocok ketika kebutuhan dikumpulkan

secara lengkap sehingga perubahan bisa ditekan sekecil mungkin.
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Tetapi pada kenyataannya jarang sekali konsumen/pengguna yang bisa

memberikan kebutuhan secara lengkap, perubahan kebutuhan adalah

sesuatu yang wajar terjadi.

Waterfall pada umumnya digunakan untuk rekayasa sistem yang besar
yaitu dengan proyek yang dikerjakan dibeberapa tempat berbeda, dan dibagi

menjadi beberapa sub-proyek.

C. Landasan Teori
Pada wilayah Jawa Tengah sendiri, terdapat berbagai tujuan atau lokasi

wisata, seperti pantai, taman bermain, candi, museum, simbol kota / wilayah,
tempat ibadah, maupun lokasi yang menyajikan keindahan alam. Masalah yang
timbul adalah, belum adanya sistem informasi yang dapat memberikan informasi
lokasi wisata yang ada di wilayah Jawa Tengah, masalah lain yang muncul adalah,
ketika suatu rombongan atau individu yang merencanakan untuk berpergian ke
lokasi wisata (Traveling), mereka cenderung tidak mengetahui harus menuju ke
lokasi mana terlebih dahulu. Ketika rute perjalanan sudah ditentukan, rute tersebut
juga belum tentu merupakan rute terbaik yang ada, masih ada kemungkinan untuk
dapat menentukan rute perjalanan yang lebih baik dan efisien. Dari masalah
tersebut, penulis memiliki sebuah pemikiran dan solusi berupa dibangunnya
sebuah sistem infromasi yang tidak hanya dapat memberikan informasi lokasi
wisata yang ada di wilayah Jawa Tengah saja, namun sistem informasi yang juga
dapat memberikan rekomendasi penjadwalan dan sebuah rute urut yang terbaik
berdasarkan jarak tempuh dari rencana perjalanan. Sistem ini akan memanfaatkan
Google API, dan Google Distance Matriks dalam menentukan rute terbaik dan
penjadwalan perjalanan. Google Maps Distance Matrix APl sendiri adalah
layanan yang menyediakan informasi waktu dan jarak perjalanan untuk matriks
tempat asal dan tujuan, berdasarkan rute yang direkomendasikan di antara titik

awal dan akhir.



BAB Il1
ANALISIS DAN PERANCANGAN

A. Sistem Saat Ini
Setiap manusia memiliki hak untuk dapat menikmati alam dan berwisata ke

banyak lokasi. Kebutuhan ini merupakan kebutuhan sekunder yang bisa saja
menjadi kebutuhan primer bagi beberapa orang dikarenakan faktor lingkungan.
Saat ini, untuk mereka yang belum terbiasa maupun belum memiliki gambaran
untuk berwisata kemana saja akan merasa bimbang dan bingung untuk
menentukan lokasi wisata yang pas. Ketika rute perjalanan sudah ditentukan, rute
tersebut juga belum tentu merupakan rute terbaik yang ada, masih ada
kemunginan untuk dapat menentukan rute perjalanan yang lebih baik dan efisien.
Berikut adalah alur dari sistem saat ini untuk mencari lokasi wisata dan

menentukan rute perjalanannya.

mulai )

l

Cari lokasi wisata 1

Informasi lokasi wisata Proses administrasi

|

Carirute

I

L)

Lakukan perjalanan *+——

l

selesai w

L

Gambar 3.1 Alur sistem saat ini
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B. Perancangan Sistem
Dari masalah yang dijabarkan sebelumnya, dibutuhkan sebuah solusi berupa

sistem yang mampu menampung semua informasidari lokasi wisata yang ada dan
khusus pada wilayah Jawa Tengah saja untuk saat ini. Selain menyediakan
informasi lokasi wisata sistem juga mampu untuk menampilkan Rute yang tepat,
dan terbaik dari segi waktu dan jaraknya. Untuk mendukung sistem dalam
menampilkan rute terbaik, digunakan Google Distance API, yaitu sebuah API
(Application Programming Interface) yang siap digunakan oleh developer sistem
dalam menampilkan jarak maupun rute.
1. Alur sistem
Berikut adalah alur sistem baru yang akan dibangun menggunakan Google

Distance Matrix;

mulai

Akses sistem

ya

selesai

Gambar 3.2 Alur sistem baru
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Sesuai alur sistem baru yang telah dirancang (Gambar 3.2) dapat diketahui
tahap-tahap yang dilakukan oleh user dari mulai mengakses sistem,
menentukan lokasi wisata, pencarian rute oleh sistem, hingga mendapatkan
rekomendasi rute perjalanan melewati lokasi-lokasi wisata yang telah
ditentukan. Pencarian rute dilakukan dengan menghitung jarak dan waktu
tempuh antara lokasi satu dengan lainnya. llustrasi lokasi yang telah ditentukan

dan jarak yang di dapat dari Google Distance Matrix seperti pada Gambar 3.3.

Eo 6 D
i 1 5 7
) F 4 @l o C
A
E) 7
\ )
B

Gambar 3.3 llustrasi lokasi wisata dan jarak antar lokasi

Titik A merupakan titik awal dan titik B,C,D,F dan G dapat dimisalkan
sebagai lokasi wisata yang telah ditentukan oleh pengguna yang memiliki
jarak masing-masing antara titik satu dengan titik lain. Dengan menggunakan
data lokasi dan jarak tersebut sistem akan mencari rute terpendek yang
melewati semua titik lokasi wisata yang telah ditentukan.

2. Diagram Konteks
Model ini menggambarkan bagaimana interaksi entitas dengan sistem

secara umum. Diagram konteks dari sistem dapat dilihat pada Gambar 3.3.

S / \ ———
Lokask tanian wissta [ Sisternpensntuen | Data lokasi wisata
Pengguna - dan perencanaan [4— Adman
Rekomendast lokasi ", nute parjasanarn ."
b wisata l\\ /"y ;

A

fute perjslanan Redkomendass lokasi wisata aleh pengguna

Gambar 3.4Rancangan Diagram Konteks
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Dapat dijelaskan bahwa secara umum interaksi yang terjadi pada sistem
adalah pengguna memasukkan lokasi tujuan wisata untuk kemudian sistem
melakukan proses pencarian rute terbaik, sehingga userakan mendapat
rekomendasi rute perjalanan terbaik. Pengguna juga dapat memberikan
penambahan lokasi wisata baru yang belum terdapat pada sistem sehingga
dapat ditambahkan oleh admin sistem.

3. DataFlow Diagram

Model ini menggambarkan bagaimana data mengalir didalam sistem, dan

proses yang berjalan pada sistem. Diagram alur data dari sistem dapat dilihat

pada Gambar 3.4.

Y N \,
f @ \ 10 ‘.l
Pengoumna P Akjws sistern | Datas ac € Login I‘——« Admin
Bhawsten | | . J U
\, !
— S Passd

Aekomendas

lokast wisata
wisaln

Gambar 3.5Rancangan Data Flow Diagram

Gambaran dari setiap interaksi yang berjalan pada sistem (Gambar 3.4)
menjelaskan bahwa alur dan proses yang ada pada sistem memiliki perbedaan
antara satu dengan yang lain.

4. Entity Relationship Diagram
Model ini menggabarkan entitas, atribut, dan relasi antar entitas dalam

sistem. Entitas sendiri merupakan objek di dunia nyata yang dapat dibedakan
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dengan objek lain. Terdapat beberapa entitas pada sistem yang telah
ditentukan yaitu:
a. Pengguna
Pengguna disini adalah orang yang menggunakan sistem pencarian
rute terpendek yang memiliki atribut username, password dan email.
b. Admin
Admin pada sistem merupakan user yang bertugas mengelola sistem
sehingga sistem dapat digunakan dengan baik. Admin memeiliki
atribut username dan password.
c. Lokasi wisata
Lokasi wisata merupakan lokasi tujuan yang dipilih oleh entitas
pengguna untuk ditentukan rute perjalanannya. Atribut yang dimiliki
adalah nama lokasi, alamat, latitude, longitude dan deskripsi lokasi.
d. Lokasi wisata baru
Lokasi wisata baru merupakan rekomendasi dari pengguna untuk
lokasi wisata yang belum terdapat pada sistem, dengan tujuan untuk
dapat ditambahkan oleh admin sehingga sistem dapat memiliki lokasi
wisata yang lebih lengkap. Atribut yang dimiliki adalah nama lokasi,
alamat dan deskripsi lokasi wisata.

Model Entity Relationship Diagram (ERD)seperti pada Gambar 3.5.

wna . e onghale
2 Nerrw bha , ’

13 M “

pengguna 1 Lokas| wisata ¢

\\\ /_

o s

V| Lokasi wisata | v
baru

Gambar 3.6 Entity Relatiornship Diagram
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5. Desain Tabel Database
a. Tabel lokasi wisata
Data lokasi wisata merupakan informasi yang berisi mengenai
lokasi wisata yang tersimpan pada database sistem. Tabel data lokasi
wisata memiliki beberapa field yaitu Id_lokasi sebagai primary key
(kunci utama), nama lokasi, alamat, deskripsi, longitude, latitude dan

image (gambar). Berikut rancangan tabel data lokasi wisata :

Tabel 3.1 Lokasi wisata

Nama Tipe data Panjang data
Id_lokasi (PK) Integer 8
Nm_lokasi String 255
Alamat Text 255
Deskripsi Text 255
Longitude String 9
latitude String 9
img varchar 255

. Tabelrekomendasi lokasi wisata

Data rekomendasi tempat wisata berisi data lokasi yang belum
terdapat pada sitem yang direkomendasikan oleh pengguna untuk
dapat ditambahkan pada sistem. Field yang terdapat pada tabel terdiri
dari id rekomendasi lokasi sebagai primary key, nama lokasi, alamat,
longitude, latitude dan deskripsi. Berikiut ini rancangan tabel

rekomendaasi lokasi wisata:

Tabel 3.2 Rekomendasi lokasiwisata

Nama Tipe data Panjang data
Id_rek_lokasi(PK) Integer 8
Nm_lokasi String 255
Alamat Text 255
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Deskripsi Text 255
Longitude String 9
latitude String 9
img varchar 255

c. Tabel admin

Tabel data admin merukapan tabel yang berisi username, password

dan nomer id sebagai primary key. Username dan password digunakan

oleh admin untuk mengakses sistem sehingga admin dapat mengelola

sistem. Berikut rancangan tabel admin:

Tabel 3.3 Admin

Nama Tipe data Panjang data
Id (PK) Integer 8
Username String 255
password Text 8

d. Tabel user

Tabel user berisi data yang dimasukkan oleh user yang terdiri dari

nomer id user sebagai primary key, username, password dan alamat

email. Username dan password digunakan oleh user untuk dapat

menyimpan rute perjalanan dan memberikan rekomendasi lokasi

wisata yang belum ada pada sistem. Berikut ini rancangan tabel data

user:

Tabel 3.4 User

Nama Tipe data Panjang data
Id (PK) Integer 8
Username String 255
password Text 8
Email _address String 255
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e. Tabel penyimpanan rute

Tabel penyimpanan rute digunakan untuk menyimpan rute yang
dari hasil pencarian rute yang telah dilakukan oleh user.User hanya
dapat menyimpan rute setelah melakukan login pada sistem.Data pada
tabel penyimpanan rute terdiri dari nomer id penyimpanan sebagai
primary key, user_id sebagai foreign key (kunci tamu), rute (route) dan
informasi tambahan (additional info).Berikut rancangan tabel
penyimpanan rute:

Tabel 3.5 Penyimpanan rute

Nama Tipe data Panjang data
Id (PK) Integer 8
User_id(FK) String 255
Route Text 255
Additional Info Text 255

Pada masing-masing tabel terdapat satu field atau kolom yang memiliki
penanda PK yaitu primary key atau kunci utama dari tabel tersebut, dan ada
juga penanda FK atau forgein key yang berupa kunci bantuan dari satu tabel

untuk terhubung dengan tabel lainnya.

C. Desain Interface

1. Halaman Muka
Ketika user mengakses sistem, maka halaman ini akan ditampilkan
pertama (Gambar 3.6). Halaman ini berisikan tentang bagai mana cara

menggunakan sistem dan navigasi pada sistem yaitu home, contact dan about.
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Header

Homie

Contact Aboat

Register

Lisigin

Cafa menggunakan
sistern

Cara menggunakan
sistern

Cara menggunakan
sistem

Mulai cari rute

Gambar 3.6 Halaman muka

Pengguna dapat melakukan registrasi dengan memilih menu register dan

dapat login dengan memilih menu login. Untuk mencari rute pengguna dapat

menekan tombol mulai cari rute yang digunakan untuk membuka halaman

pilih tujuan wisata (Gambar 3.7).

2. Halaman Pilih Lokasi Wisata
Halaman ini digunakan oleh pengguna ketika melakukan / memilih lokasi

tujuan wisata. Pada halaman ini terdapat kolom pencarian lokasi dan daftar

lokasi yang dipilih serta tombol cari rute.
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Homa Contact About Reqister Lagin
Lokasi yang dipilib:
mizar bk i b ok iz kb
Lokasi 1 ta
Lokasi 2

Liokarsi 3

whala whdla whala

Gambar 3.7 Halaman pilih tujuan wisata

Di halaman ini pengguna dapat mencari lokasi wisata melalui kolom
pencarian lokasi kemudian lokasi yang dicari akan ditampilkan dan dapat
dipilih. Lokasi yang dipilih akan ditampilkan ke daftar lokasi yang dipilih.
Pengguna dapat memilih hingga maksimal 6 lokasi tujuan wisata dalam satu
kali pencarian rute. Untuk mencari rute perjalan wisata pengguna dapat

menekan tombol cari rute jika telah selesai memilih lokasi wisata.

3. Halaman Rute Perjalanan
Halaman ini muncul setelah pengguna memilih destinasi wisata, tujuannya
adalah untuk menunjukan rekomendasi rute perjalanan terbaik untuk dilalui

yang diberikan.
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Gambar 3.8 Halaman rute tujuan wisata

Pada halaman ini pengguna dapat melihat informasi jarak dan waktu

tempuh lokasi yang dipilih dan pengguna dapat menyimpan rute yang

direkomendasikan oleh sistem dengan menekan tombol simpan rute yang

tersedia.

4. Halaman Login user

Halaman login user digunakan untuk mengakses halaman yang hanya

dimiliki oleh useryang sudah terdaftar dan untuk menyimpan rute perjalanan

sehingga rute yang tersimpan tidak akan tertukar antara satu dengan lainnya

serta menambahkkan rekomendasi lokasi wisata baru.
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header

login

Gambar 3.9 Halaman login user

5. Halaman Register User
Halaman ini digunakan oleh pengguna untuk mendaftarkan diri pada
sistem agar dapat menyimpan rute perjalanan dan memberikan rekomendasi
penambahan lokasi wisata baru yang belum ada pada sistem.

header

registrasi

Gambar 3.10 Halaman registrasi user

6. Halaman Login Admin
Halaman ini digunakan admin untuk dapat mengakses fitur-fitur yang
dimiliki oleh admin seperti menambah / mengubah data lokasi dan untuk

review data lokasi wisata baru yang direkomendasikan oleh pengguna.
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username

password

login

Gambar 3.11 Halaman login admin

Untuk dapat login sistem admin harus memasukkan username dan

password kemudian menekan tombol login.

7. Halaman Daftar lokasi Wisata Admin
Halaman ini akan menampilkan seluruh data lokasi wisata yang tersimpan

padadatabase sistem sehingga admin dapat mengelola data yang ada.

Daftar lokasi wisata

Daftar Rekomendasi | + Tambah data

lokasi wisata

Daftar lokasi wisata

Gambar 3.12 Halaman daftar lokasi wisata
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Pada halaman ini admin dapat melihat daftar lokasi wisata yang terdapat

pada sistem. Admin juga dapat menambah data lokasi wisata baru dengan

menekan tombol tambah data.

8. Halaman Daftar Rekomendasi lokasi wisata

Halaman ini akan menampilkan seluruh data lokasi wisata yang

direkomendasikan oleh pengguna untuk ditambahkan ke sistem. Rancangan

halaman daftar lokasi wisata baru seperti pada Gambar 3.13.

Daftar lokasl wisata

| Daftar Rekomendasi
lokasi wisata

rekomedasi lokasi wisata 1
rekomedasi lokasl wisats 2
rekomedasi |okasi wisata 3
rekomecdas! lokasl wisata 4
rekomedasi lokasi wisata 5
rekomedas lokast wisata €

Gambar 3.13 Halaman daftar rekomendasi lokasi wisata baru

detail
tetall
detail
detail
tetail
detall

Admin dapat menampilkan detail rekomendasi rute lokasi wisata dengan

menekan tombol detail untuk dapat melakukan review kemudian selanjutnya

dapat menambahkan rekomendasi lokasi ke database sistem.



BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Dari penrelitian yang telah dilakukan pada sistem pencarian rute

perjalanan wisata didapat kesimpulan sebagai berikut:

1.

Sistem yang dibangun dapat memberikan informasi lokasi wisata yang ada
di wilayah Jawa Tengah sehingga pengguna dapat mengetahui lokasi- lokasi
wisata yang akan dikunjungi.

Sistem dapat memberikan rekomendasi rute perjalanan melewati lokasi
wisata yang dipilih oleh pengguna dari mulai lokasi pertama, kedua, ketiga
dan seterusnya, berserta perkiraan jarak dan waktu tempuh antar lokasi
wisata.

Terdapat pergeseran jarak yang dihasilkan sistem yang dibuat dengan Bing

Maps, rata-rata pergeseran tersebut adalah 0,175 km.

B. Saran

Setelah sistem dibangun dan melalui proses pengujian dan evaluasi masih

terdapat beberapa hal yang perlu dibenahi. Berikut sini saran untuk

pengembangan sistem selanjut:

1.

Untuk pengembangan lebih lanjut sistem dapat di tambahkan informasi
mengenai lokasi penginapan, rest area maupun pusat oleh-oleh yang dilalui
rute perjalanan.

Sistem dapat dikembangan untuk penggunaan perangkat mobile seperti

smartphone berbasis Android atau 10S.

. Dengan adanya penelitian ini diharapkan ada penelitian lain sebagai

pembanding untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan masing- masing

metode yang digunakan.
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