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ABSTRAK 

SISTEM PENENTUAN RUTE PERJALANAN WISATA DI 
JAWA TENGAH DENGAN 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 

TRANSPORTATION SYSTEM OF TOURISM TRAVEL IN 
CENTRAL JAVA BY USING GOOGLE DISTANCE 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 I 

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 kegiata n 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 



   2 
 

 
 

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. 
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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. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Penelitian Relevan 

1. Penelitian 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. Penelitian yang dilakukan oleh Nizar (2012), dengan judul “Pemodelan 

Sistem Pendukung Keputusan Untuk Menentukan Rute Tercepat 

Menggunakan Metode Fuzzy”.Penelitian 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 kecepatan 

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 
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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 versi 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 API yang memiliki kelebihan dapat menghasilkan rute yang 

terbaik dengan mempertimbangkan jarak, durasi, dan titik kepadatan jalan.  

Google Maps Distance Matrix API 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 efektif. 

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 
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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. 
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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) :V = himpunan simpul yang terbatas dan tidak kosong 

= {V1,V2,…,Vn}.  

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

simpul = {e1,e2,…,en}.  
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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, komponen alat elektronik dan 

sebagainya. Busur dapat menunjukkan hubungan (relasi) sembarang 

seperti rute penerbangan, jalan raya, 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.  

 

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.  

 

Gambar 2.2 Graf berarah dan tidak berbobot 
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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.  

 

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 D E F G yang berarah dan tidak berbobot.  

 

Gambar 2.5 Graf A B C D E F G 

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 → G  

A → B → C → D → G  

A → B → C → F → G  

A → B → D → E → G  

A → B → D → G  

A → B → E → G  

A → C → D → E → G  

A → C → D → F → G  

A → C → D → G  

A → C → 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 API 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 API Key. Untuk dapat mengakses Google Maps 

Distance Matrix API 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 d idapatkan 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/distancematrix/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 API 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 
Origins 

Alamat/koordinat Origins=Bobcaygeon 
Origins=41.43206,-

81.38992 

2 
Destinations 

Alamat/koordinat Destinations=Bobcaygeon 
Destinations=41.43206,-

81.38992 

3 
Sensor (GPS) 

True (GPS on)  
False (Gps off) 

Sensor=true 
 

4 
Mode 

driving|walking 
|bicycling 

Sode=driving 
 

5 
Language 

Language Language=fr-FR 
 

6 
Avoid 

Tolls|highways Avoid=tolls 
 

7 

Units 

Metric(km and m)  

Imperial (miles 
and feet) 

Units=metric 

 

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 API 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. 

6. 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 yang 

menghasilkan data tersebut, dan interaksi antara data yang tersimpan dan 

proses yang dikenakan pada data tersebut. 

Adapun komponen dari DFD terbagi menjadi dua jenis, yaitu 

menurut Yourdon dan DeMarco, dan menurut Gene dan Serson. Berikut 

komponen DFD pada Tabel 2.1. 
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Tabel 2.2 Komponen DFD 

Yourdon dan DeMarco Gene dan Serson Nama Penjelasan 

  

Eksternal 

Entity 

Entitas diluar sistem 

yang berhubungan 

langsung dengan 

sistem 

  

Proses 

Menggambarkan 

perubahan input 

menjadi output. 

  

Data 

Store 

Menggambarkan 

penyimpanan data 

  
Aliran 

data 

Menggambarkan 

aliran 

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  

 

 

Entitas 

Objek dalam dunia nyata 

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 to one (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 
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bersifat sistematis dan berurutan dalam pembangunan software (Pressman, 

2010). Alur perancangan sistem dengan metode waterfall tergambar pada 

Gambar2.3. 

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. 

c. 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 yang 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 17 sistem 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 API 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. 
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BAB III 

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. 

 

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 informasi dari 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: 

 

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.Ilustrasi lokasi yang telah ditentukan 

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

 

Gambar 3.3 Ilustrasi 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. 

 

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. Data Flow 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. 

 

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. 

 

 
Gambar 3.6 Entity Relationship 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 

 

b. 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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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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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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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. 

 

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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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. 

 

 

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. 

 

Gambar 3.13 Halaman daftar rekomendasi lokasi wisata baru 

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. 
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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Dari penelitian 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. 

2. 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. 

3. 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. 

2. Sistem dapat dikembangan untuk penggunaan perangkat mobile seperti 

smartphone berbasis Android atau IOS. 

3. Dengan adanya penelitian ini diharapkan ada penelitian lain sebagai 

pembanding untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan masing-masing 

metode yang digunakan. 
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