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ABSTRAK 

 

SISTEM INFORMASI PENCARIAN LOKASI PARIWISATA 

DI WILAYAH BOROBUDUR MENGGUNAKAN ALGORITMA 

DIJKSTRA 

Nama  : Bayu Kurniyanto 

Pembimbing : 1. Nuryanto, ST., M.Kom 

   2. R. Arri Widyanto, S.Kom., MT 

 

Wisata merupakan suatu kegiatan perjalanan yang dilakukan seseorang maupun 

kelompok untuk mengunjungi destinasi tertentu dengan tujuan rekreasi, 

mempelajari keunikan daerah, pengembangan diri dan sebagainya dalam kurun 

waktu yang singkat. Saat ini sudah ada sistem yang bisa menjadi referensi sebelum 

wisatawan ingin berkunjung ketempat wisata yang dipilih. Namun demikian sistem 

tersebut belum dapat menampilkan informasi yang mendetail mengenai suatu 

tempat wisata dan penunjuk jalan yang terkadang kurang bisa menunjukan 

rekomendasi jalan yang layak khususnya di Kecamatan Borobudur. Untuk itu, perlu 

adanya pengembangan sistem yang dapat menyelesaikan permasalahan diatas. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat sistem yang bisa menyelesaikan masalah 

tersebut, dengan menggunakan metode Algoritma Dijkstra sebagai pengatur jalan 

yang nantinya akan dilalui wisatawan menuju tempat wisata. Penelitian ini 

menghasilkan sebuah sistem informasi pariwisata yang cukup membantu 

wisatawan menentukan lokasi wisata yang akan dikunjungi dan informasi jalur 

yang akan dilewatinya dengan presentase font tulisan pada website dapat terbaca 

dengan baik oleh user sebesar 90% dan kerapian tata letak menu dan isi pada 

website sebesar 74%. Sistem ini dirancang menggunakan Bahasa pemrograman 

PHP dan database MySQL. 

 

Kata Kunci : Algoritma Dijkstra, Website, Wisata 
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ABSTRACT 

 

TOURISM SEARCH LOCATION INFORMATION SYSTEM IN 

BOROBUDUR REGION USING DIJKSTRA ALGORITHM 

Name  : Bayu Kurniyanto 

Supervisor : 1. Nuryanto, ST., M.Kom 

   2. R. Arri Widyanto, S.Kom., MT 

 

Tourism is a travel activity carried out by a person or group to visit certain 

destinations with recreational purposes, study the uniqueness of the area, self-

development and so on in a short period of time. Currently there is a system that 

can be a reference before tourists want to visit the chosen tourist sites. However, 

the system has not been able to display detailed information about a tourist spot 

and a guide which is sometimes less able to show decent road recommendations, 

especially in Borobudur District. For this reason, it is necessary to develop a system 

that can solve the above problems. This study aims to create a system that can solve 

the problem, using the Dijkstra Algorithm method as a road regulator that will be 

passed by tourists to tourist attractions. This research resulted in a tourism 

information system that was enough to help tourists determine the tourist location 

to be visited and information on the path to be passed with the percentage of fonts 

written on the website well read by the user by 90% and neatness of menu layout 

and content on the website by 74%. This system was designed using the PHP 

programming language and MySQL database. 

 

Key Words : Dijkstra Algoritm, Website, Tour 
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BAB I 

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Permasalahan 

Kecamatan Borobudur merupakan salah satu wilayah di Kabupaten 

Magelang yang sangat terkenal hingga mancanegara dengan berbagai macam 

wisata yang dimilikinya. Salah satunya adalah Candi Borobudur yang sudah 

ditemukan dari tahun 1814 oleh Thomas Stamford Raffles yang masih diminati 

wisatawan untuk datang hingga sekarang, wisata lainnya yang tidak kalah 

terkenal adalah Gereja Ayam yang mulai dikenal masyarakat luas pada tahun 

2016 setelah adanya film Ada Apa Dengan Cinta 2 (AADC 2). Keberadaan 

wisata ini sangat penting untuk menunjang perekonomian masyarakat disekitar 

tempat wisata dengan berdagang atau menyediakan jasa transportasi seperti 

penyewaan sepeda tua atau penyewaan kereta kuda untuk berkeliling 

menikmati wilayah Borobudur. 

Namun, dari keseluruhan tempat wisata yang ada di wilayah Borobudur 

masih banyak tempat wisata yang belum terlalu dikenal oleh masyarakat luas. 

Misalnya seperti Punthuk Sukmojoyo, Punthuk Mongkrong, Punthuk Kendil 

yang hanya masyarakat disekitar Kabupaten Magelang saja yang 

mengetahuinya. Paket - paket wisata yang disediakan oleh jasa trip di 

Borobudurpun hanya terbatas untuk beberapa tempat wisata saja. Hal ini tak 

lepas dari strategi marketing yang kurang baik dan kurang memaksimalkan 

potensi wisata yang ada. 

Dalam beberapa kasus yang terjadi, wisatawan yang datang tanpa bantuan 

pemandu wisata terkadang masih kebingungan untuk mencari lokasi tempat 

wisata, contohnya ketika Candi Borobudur sangat ramai seperti dihari lebaran 

Idul Fitri atau liburan anak sekolah jalan disekitar Candi Borobudur sangatlah 

ramai, wisatawan kebingungan untuk mencari rute tercepat menembus 

kemacetan tersebut. Akhirnya wisatawan mencari pemandu dijalan – jalan 

untuk menunjukan jalur alternative tercepat menuju tempat wisata dan itu 

membutuhkan biaya yang tidak sedikit hanya untuk beberapa kilometer saja. 
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Kasus lain ketika tengah malam sampai pagi menjelang subuh masih ada jasa 

pemandu jalan yang lalu lalang disekitar Borobudur, tujuannya untuk mencari 

wisatawan yang kebingungan mencari tempat wisata atau tempat penginapan. 

Dengan berbagai macam wisata yang sudah ada sekarang di wilayah 

Borobudur. Tentunya memiliki potensi yang sangat besar sekali untuk menarik 

wisatawan datang. Apalagi Pemerintah menargetkan wisatawan asing yang 

datang ke Candi Borobudur mencapai 2 juta turis atau 2 miliar dollar AS di 

tahun 2019. Pemerintah juga memberi dukungan dengan dibuatnya New 

International Airpot (NYIA) di Kulon Progo yang akan menjadi pintu masuk 

wisatawan asing ke seluruh destinasi wilayah Borobudur. Peluang ini harus 

dimanfaatkan dengan baik oleh Otoritas Pariwisata Borobudur (BOB) dan 

masyarakat juga harus bersinergi membantu memajukan pariwisata di wilayah 

Borobudur. 

Sebagai solusi untuk mempermudah wisatawan mengetahui berbagai 

macam tempat wisata di wilayah Borobudur dibutuhkan sistem informasi 

pariwisata dengan penentuan jalur terpendek untuk efisiensi waktu, 

dikarenakan masih ada saja wisatawan yang kebingungan mencari tempat 

wisata di wilayah Borobudur apalagi jarak atar berbagai macam tempat wisata 

yang cukup jauh. Algoritma yang digunakan untuk menyelesaikan penentuan 

jalur terpendek adalah Algoritma Dijkstra karena algoritma ini mempunyai 

kelebihan mencari lokasi terpendek dengan cepat. 

Berdasarkan masalah – masalah yang dijelaskan diatas. Penelitian ini akan 

berfokus untuk menyajikan informasi tempat wisata di wilayah Borobudur 

dengan informasi denah wisata didalamnya menggunakan algoritma jalur 

terpendek untuk memberikan efisiensi waktu perjalanan. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas, maka masalah penelitian 

ini dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana membuat sistem informasi untuk memudahkan masyarakat 

mengetahui berbagai macam tempat wisata yang berada di wilayah 

Borobudur? 
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2. Bagaimana membuat navigasi jalur terpendek untuk menuju ke berbagai 

macam tempat wisata yang berada di wilayah Borobudur? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini adalah : 

1. Belum adanya sistem informasi yang menampilkan seluruh wisata di 

wilayah Borobudur dan mempunyai fitur penunjuk arah menuju lokasi 

dengan perhitungan rute terpendek yang layak dilalui. 

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang diharapkan apabila tujuan penelitian tercapai 

adalah: 

1. Memberikan kemudahan informasi wisata apa saja yang ada di wilayah 

Borobudur kepada wisatawan. 

2. Memberikan informasi jalur menuju ke berbagai macam tempat wisata 

dengan jalur terpendek. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Penelitian yang Relevan 

1. Penelitian yang dilakukan (Yusuf, Az-zahra, & Apriyanti, 2017) yang 

berjudul Implementasi Algoritma Dijkstra Dalam Menemukan Jarak 

Terdekat Dari Lokasi Pengguna Ke Tanaman Yang Di Tuju Berbasis 

Android (Studi Kasus di Kebun Raya Purwodadi), menyatakan bahwa 

Kebun raya adalah institusi yang memegang dokumentasi mengenai 

koleksi tumbuhan. Kebun raya Purwodadi terletak di Jalan Raya Surabaya 

Malang, Km. 65, Desa Purwodadi, Kecamatan Purwodadi, Kabupaten 

Pasuruan. Kebun Raya Purwodadi memiliki luas mencapai 85 hektar. 

Kebun raya purwodadi memiliki koleksi tanaman sejumlah 2002 

jenis/spesies, 178 suku/family, 962 marga/genus dan 11.669 specimen. 

Dengan jumlah tanaman yang begitu banyak, dibutuhkan aplikasi yang 

dapat menunjukkan jalan dari lokasi pengguna ke lokasi tanaman yang 

dituju. Dalam pembuatan aplikasi, dibutuhkan suatu metode/algoritma 

untuk melakukan perhitungan guna mendapatkan jarak terdekat. Algoritma 

yang digunakan pada penelitian ini menggunakan algortima dijkstra yang 

dipilih karena memiliki waktu running time lebih cepat dibandingkan 

algoritma Bellman-Ford. 

2. Penelitian yang dilakukan (Primadasa, 2015) yang berjudul Pencarian Rute 

Terpendek Menggunakan Algoritma Dijkstra pada SIG Berbasis Web 

untuk Distribusi Minuman (Studi Kasus PT.Coca-Cola Kota Padang), 

menyatakan bahwa Sebagai salah satu distributor minuman ringan di 

Padang, PT.Distribution Coca-Cola membutuhkan pengetahuan tentang 

keadaan rute perjalanan yang akan dibawa menuju objek dalam sistem. 

Pemberian dilakukan dengan memanfaatkan pengetahuan sains dan 

teknologi yang saat ini sedang mengembangkan Sistem Informasi 

Geografis. Sistem ini akan dapat memberikan informasi yang berguna bagi 

karyawan PT.Distribution Coca-Cola dengan menggunakan pemetaan 
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Sistem Informasi Geografis sedangkan algoritma Dijkstra digunakan untuk 

mencari rute terpendek yang bertujuan untuk memecahkan masalah yang 

dialami oleh karyawan PT.Distribution of Coca -Cola untuk menentukan 

rute terpendek adalah PT.Distribusi yang dipilih oleh karyawan Coca-Cola. 

Penulis merancang sistem menggunakan MapServer dan berbasis web. 

3. Penelitian yang dilakukan (Gusmão & Pramono, 2013) yang berjudul 

Sistem Informasi Geografis Pariwisata Berbasis Web Dan Pencarian Jalur 

Terpendek Dengan Algoritma Dijkstra, menyatakan bahwa Telah 

dilakukan penelitian yang berjudul sistem informasi geografis pariwisata 

berbasis web dan  pencarian jalur terpendek dengan algoritma Dijkstra di 

Timor Leste. Untuk membantu kementerian pariwisata Timor Leste dalam 

mengembangkan industri pariwisata untuk memperoleh informasi yang 

mudah diakses dari berbagai tempat melalui internet. Pemetaan SIG 

pariwisata berbasis web mengunakan Google Maps dan algoritma Dijkstra 

untuk mencari jalur terpendek dari satu titik ke titik lain pada suatu graf. 

Penelitian ini menampilkan peta digital pada web dengan Google Maps 

API. Web server Apache untuk menangani permintaan user untuk 

mengambil data dari database MySQL. Web server Apache dan database 

MySQL sudah terintegrasi dalam XAMPP. Algoritma Dijkstra dapat 

melakukan pencarian jalur terpendek dari posisi titik awal user ke tempat 

obyek lokasi dengan nilai keakuratan jarak rata-rata 0.03% terhadap 

pengukuran. 

4. Penelitian yang dilakukan (Chen, Shen, Chen, & Yang, 2014) yang 

berjudul Path Optimization Study for Vehicles Evacuation Based on 

Dijkstra algorithm, menyatakan bahwa Peristiwa darurat, seperti gempa 

bumi, angin topan, kebakaran, kecelakaan kimia, kecelakaan nuklir, 

serangan teror dan peristiwa lainnya dapat menyebabkan cedera atau 

membahayakan kehidupan dan kesehatan manusia, dan kerumunan skala 

besar harus mengungsi dari daerah bahaya ke area aman dengan kendaraan. 

Jalur evakuasi optimal diusulkan dalam tiga kasus berbeda. Hasil yang 

diperoleh memberikan metode prediksi yang baik dan landasan teoritis 

untuk pemilihan jalur evakuasi darurat yang optimal dan keputusan 
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penyelamatan darurat di tempat umum, terutama bagi mereka dengan 

kepadatan penduduk yang tinggi. Jadi tampaknya sangat berarti bagi kita 

untuk mengatasi situasi darurat atau mencegah dan menanggulangi 

bencana dari peristiwa krisis. 

Dari keempat penelitian yang relevan diatas dapat disimpulkan bahwa 

penelitian tersebut membahas tentang penerapan algoritma dijkstra dalam 

sistem informasi geografis. Penelitian pertama membahas tentang pencarian 

lokasi tanaman di sebuah kebun raya yang terletak di Kabupaten Pasuruan Jawa 

Timur, karena kebun raya luasnya mencapai 85 hektar maka akan kesulitan 

bagi seseorang yang ingin mencari tanaman, dari masalah itulah dibuat sistem 

informasi geografi, dan dapat diakses menggunakan mobile android. Penelitian 

kedua membahas tentang pencarian rute terpendek untuk distribusi minuman 

ringan Coca-cola di kota Padang berbasis web agar memudahkan karyaman 

PT.Cola-cola menentukan lokasi yang ingin dituju. Penelitian ketiga 

membahas tentang sistem informasi geografis pariwisata untuk mencari lokasi 

terpendek dari berbagai macam tempat wisata yang ada di Timor Leste berbasis 

web. Dan pada penelitian yang keempat membahas tentang penetuan jalur 

evakuasi kendaraan jika terjadi keadaan darurat seperti bencana alam, 

kecelakaan kerja, serangan teror dan apa saja yang dapat membahayakan 

nyawa seseorang. 

Penelitian yang akan dilakukan pada karya ilmiah ini sama-sama 

menggunakan algoritma dijkstra pada sistem informasinya, yang membedakan 

adalah pada sebuah menu daftar tempat wisata, pada menu tersebut akan 

menampilkan informasi yang detail mengenai berbagai macam tempat wisata 

yang ada seperti foto, deskripsi singkat tentang tempat wisata, karena 

informasi-informasi tersebut sebagai bahan  referensi dan acuan untuk 

wisatawan yang akan berkunjung. 
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B. Penjelasan Secara Teoritis Masing – Masing Variabel 

Penelitian 

1. Sistem Informasi 

Suatu sistem pada dasarnya adalah sekelompok unsur yang erat 

hubungannya satu dengan yang lain, berfungsi bersama-sama untuk 

mencapai tujuan tertentu. Secara sederhana, suatu sistem dapat diartikan 

sebagai suatu kumpulan atau himpunan dari unsur, komponen, atau 

variabel yang terorganisir, saling berinteraksi, saling tergantung satu sama 

lain, dan terpadu. 

Informasi dapat didefinisikan sebagai hasil dari pengolahan data dalam 

suatu bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi penerimanya yang 

menggambarkan suatu kejadian-kejadian yang nyata yang digunakan untuk 

pengambilan keputusan. Informsi merupakan data yang telah 

diklasifikasikan atau diolah atau diinterpretasikan untuk digunakan dalam 

proses pengambilan keputusan. 

2. Algoritma Dijkstra 

Algoritma Dijkstra adalah suatu metode yang ditemukan oleh Edger 

Wybe Dijkstra pada tahun 1959 yang dimana metode ini berfungsi 

menentukan rute terpendek. Algoritma dijkstra adalah sebuah algoritma 

rakus (greedy algorithm) dalam memecahkan permasalahan jarak 

terpendek (shortest path problem) untuk sebuah graf berarah (directed 

graph) dengan bobot-bobot sisi (edge weights) yang bernilai tidak negatif. 

Misalnya, bila vertices dari sebuah graf melambangkan kota-kota dan 

bobot sisi (edge weights) melambangkan jarak antara kota-kota tersebut, 

maka algoritma Dijkstra dapat digunakan untuk menemukan jarak 

terpendek antara dua kota (Raja, N, & Irwansyah, 2015). 
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Gambar 2. 1. Contoh Algoritma Dijkstra 

Pada Gambar 2.1 menampilkan contoh dari Algoritma Dijkstra 

dimana enam lingkaran disebut sebagai node, dan angka disetiap garis 

disebut juga bobot. Lalu bagaimana menentukan jalur terpendeknya. 

Dibawah ini merupakan penjelasan langkah demi langkah pencarian jalur 

terpendek. 

a. Semisal kita menentukan node awal 1 dan node tujuan 5. 

b. Dijkstra akan melakukan kalkulasi terhadap setiap node yang terhubung 

dengan node 1, dan hasil yang didapatkan adalah node 2 karena bobot 

nilai node 2 paling kecil dibandingkan nilai pada node lain, nilai 0+7=7. 

c. Node 2 diset sebagai node keberangkatan dan ditandai sebagai node 

yang telah dihitung. Dijkstra melakukan kalkulasi kembali terhadap 

node-node, dan node 3 menjadi node keberangkatan selanjutnya karena 

bobotnya yang paling kecil 0+9=9. 

d. Berlanjut dengan node 3 ditandai menjadi node yang telah terhitung. 

Dijkstra mengkalkulasi lagi mana node yang paling kecil jumlahnya. 6 

memiliki nilai bobot terkecil yaitu 2. 

e. Dijkstra mengkalkulasi kembali dan menemukan node 5 (node tujuan) 

telah tercapai lewat node 6. Berarti jalur terpendekny adalah 1-3-6-5 

dan bobot yang didapat adalah 9+2+9=20. Bila node tujuan telah 

tercapai maka kalkulasi dijkstra dinyatakan selesai. 
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3. HTML (HyperText Markup Language) 

HTML merupakan kependekan dari Hyper Text Markup Language. 

Dokumen HTML adalah file text murni yang dapat dibuat dengan editor 

teks sembarang. Dokumen ini dikenal sebagai web page. Dokumen HTML 

merupakan dokumen yang disajikan dalam browser web surfer. Dokumen 

ini umumnya berisi informasi ataupun interface aplikasi didalam internet 

(Rizal, 2013). 

4. PHP (Personal Home Page) 

PHP adalah bahasa pelengkap HTML yang memungkinkan 

dibuatnyaaplikasi dinamis yang memungkinkan adanya pengolahan data 

dan pemrosesan data. Semua sintax yang diberikan akan sepenuhnya 

dijalankan pada server sedangkan yang dikirimkan ke browser hanya 

hasilnya saja. Kemudian merupakan bahasa berbentuk script yang 

ditempatkan dalam server dan diproses di server. Hasilnya akan dikirimkan 

ke client, tempat pemakai menggunakan browser. 

PHP dikenal sebagai sebuah bahasa scripting, yang menyatu dengan 

tag-tag HTML, dieksekusi di server, dan digunakan untuk membuat 

halaman web yang dinamis seperti halnya Active Server Pages (ASP) atau 

Java Server Pages (JSP). PHP merupakan sebuah software Open Source 

(Wibowo et al., 2015). 

5. MySQL (My Structure Query Language) 

MySQL merupakan suatu jenis database server yang sangat 

terkenal. MySQL termasuk jenis RDBMS (Relational Database 

Manajement System). MySQL mendukung bahasa pemrograman PH, 

bahasa permintaan yang terstruktur, karena pada penggunaannya SQL 

memiliki berberapa aturan yang telah distandarkan oleh asosiasi yang 

bernama ANSI. MySQL merupakan RDBMS (Relational Database 

Management System) server. RDBMS adalah program yang 

memungkinkan pengguna database untuk membuat, mengelola, dan 

menggunakan data pada suatu model relational. Dengan demikian, tabel-

tabel yang ada pada database memiliki relasi antara satu tabel dengan tabel 

lainnya (Wibowo et al., 2015). 
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6. Basis Data 

Basis data adalah sekumpulan data yang saling berhubungan secara 

logis dan terorganisir dengan baik. Kumpulan data tersebut yang saling 

berhubungan yang disimpan secara bersama sedemikian rupa dan tanpa 

pengulangan (redudansi) yang tidak perlu, untuk memenuhi berbagai 

kebutuhan. Kumpulan file/tabel/arsip yang saling berhubungan yang 

disimpan dalam media penyimpanan elektronis. 

Dari pengertian diatas bisa diambil suatu pengertian yang lebih 

sederhana yaitu basis data adalah kumpulan informasi yang di simpan 

didalam komputer secara sistematik dan dapat diperiksa menggunakan 

suatu program komputer untuk memperoleh informasi dari basis data 

tersebut. Nama lain daribasis data adalah pangkalan data atau Database 

(Wibowo et al., 2015). 

7. UML (Unified Modeling Language) 

UML adalah sebuah bahasa yang telah menjadi standar dalam industri 

untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem piranti lunak. 

UML menawarkan sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem. 

Dengan menggunakan UML kita dapat membuat model untuk semua 

jenis aplikasi piranti lunak, dimana aplikasi tersebut dapat berjalan pada 

piranti keras, sistem operasi dan jaringan apapun, serta ditulis dalam bahasa 

pemrograman apapun. Tetapi karena UML juga menggunakan class dan 

operation dalam konsep dasarnya, maka lebih cocok untuk penulisan 

piranti lunak dalam bahasa-bahasa berorientasi objek seperti C++, Java, C# 

atau VB.NET. Meskipun demikian, UML tetap dapat digunakan untuk 

modeling aplikasi prosedural dalam VB atau C. Alat bantu yang digunakan 

dalam analisa berorientasi obyek dengan UML antara lain adalah : 

a. Use Case Diagram 

Use case diagram atau diagram use case merupakan pemodelan  

untuk menggambarkan kelakuan (behavior) sistem yang akan dibuat. 

Dalam use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satau atau 

lebih aktor dengan sistem yang akan dibuat. Dengan pengertian yang 

cepat, diagram use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja 
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yang ada di dalam sebuah sistem dan siapa saja yang berhak 

menggunakan fungsifungsi tersebut. 

b. Sequance Diagram 

Diagram sequence menggambarkan kelakuan atau perilaku objek 

pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message 

yang dikirm dan diterima antar objek. Oleh karena itu untuk 

menggambarkan diagram sequence maka harus diketahui objek-objek 

yang terlibat dalam sebuah use case beserta metode-metode yang 

dimiliki kelas yang diinstansiasi menjadi objek itu. 

c. Activity Diagram 

Diagram aktivitas atau Activity Diagram menggambarkan workflow 

(aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. Yang 

perlu diperhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas 

menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi 

aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem. Diagram aktivitas 

mendukung perilaku paralel. 

d. Class Diagram 

Diagram kelas atau class diagram mengambarkan struktur sistem dari 

segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun 

sietem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau 

operasi. 

1) Atribut merupakan variabel-variabel yang dimiliki oleh suatu kelas. 

2) Atribut mendeskripsikan properti dengan sebaris teks didalam 

kotak kelas tersebut. 

3) Operasi atau metode adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu 

kelas. 

8. XAMPP 

XAMPP merupakan suatu perangkat lunak (software) bebas, yang 

mendukung banyak sistem operasi, merupakan kompilasi dari beberapa 

program.Fungsinya adalah sebagai server yang berdiri sendiri (localhost), 

yang terdiri atas program Apache HTTP Server, MySQL database, dan 

penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa pemrograman PHP dan 
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Perl. Nama XAMPP merupakan singkatan dari X (empat sistem operasi 

apapun), Apache, MySQL, PHP dan Perl. Program ini tersedia dalam GNU 

(General Public License) dan bebas, merupakan web server yang mudah 

digunakan yang dapat melayani tampilan halaman web yang dinamis. 

9. Google Maps API 

Google Maps API adalah layanan gratis yang diberikan oleh Google 

dan sangat popular. Google Maps adalah suatu peta dunia yang dapat 

digunakan untuk melihat suatu daerah. Dengan kata lain, Google Maps 

merupakan suatu peta yang dapat dilihat dengan menggunakan suatu 

browser. Kita dapat menambahkan fitur Google Maps dalam web yang 

telah kita buat atau pada blog kita yang berbayar maupun gratis sekalipun 

dengan Google Maps API. Serta Google Maps API juga bisa dikatan 

sebagai suatu library yang berbentuk JavaScript. Google Maps 

memanfaatkan teknologi digital imaging, seperti foto satelit sehingga kamu 

bisa melihat bagaimana landscape planet bumi apabila dilihat dari luar 

angkasa (Raja et al., 2015). 

10. Graph.latcoding.com 

 

Gambar 2. 2. Tampilan Antarmuka Aplikasi Graph.latcoding.com 

Graph.latcoding.com merupakan aplikasi berbasis web yang 

berguna untuk menentukan node, jalur, dan lokasi wisata yang nantinya 

digunakan untuk pembuatan sistem yang berhubungan dengan Algoritma 

Dijkstra. Aplikasi ini berjalan menggunakan layanan google maps. 

Developer dapat menentukan terlebih dahulu data yang diperlukan didalam 

web graph.latcoding.com, setelah selesai sistem memberikan fasilitas 
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untuk mendownload rancangan yang telah dibuat dalam bentuk file sql dan 

json. Lalu rancangan tersebut dapat di import ke project yang sedang 

dibuat. Berikut merupakan beberapa fungsi field pada tabel yang dibuat 

menggunakan aplikasi graph.latcoding.com 

a. Simpul : Simpul berfungsi sebagai penanda dari setiap node yang akan 

dilalui, biasanya diletakkan dipertigaan ataupun perempatan. Sistem 

nantinya akan membuat simpul awal dan simpul tujuan yang digunakan 

untuk penentuan jarak dan jalur yang dilewati. 

b. Jalur : Jalur berfungsi sebagai kumpulan koordinat line jalur dari setiap 

node awal ke node tujuan. 

c. Bobot : Bobot berfungsi sebagai perkiraan jarak antar simpul yang telah 

dibuat, satuan yang digunakan adalah meter. 

d. Temp : Temp berfungsi untuk membedakan antara jalur permanen dan 

jalur sementara. Untuk jalur yang berada di database adalah jalur 

permanen, untuk yang berada di coding adalah jalur sementara. 

e. No trayek : No trayek berfungsi sebagai jalur mana saja yang akan 

dilalui dari setiap node. 

f. Wisata : Wisata berfungsi sebagai lokasi wisata yang nanti dapat dipilih 

untuk dicari jalur terpendeknya menuju lokasi wisata tersebut. 

g. Koordinat : Koordinat berfungsi sebagai bilangan yang dipakai untuk 

menunjukan titik lokasi wisata. 

C. Landasan Teori 

Algoritma dijkstra merupakan salah satu metode untuk pencarian jalur 

terpendek, algoritma ini bekerja dengan menentukan node awal dan node 

tujuan, kemudian sistem bekerja menentukan rute-rute yang paling pendek 

untuk mencapai tempat tujuan. Metode ini sangat cocok digunakan untuk 

mencari lokasi tempat wisata di wilayah Borobudur dengan efektif karena 

memberikan jalur terpendek. 
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BAB III 

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

 

A. Analisis Sistem 

1. Sistem yang Berjalan 

a. Uraian Sistem yang Berjalan 

Sistem informasi pariwisata didaerah Borobudur masih belum 

memberikan informasi seputar geografis, hal itu yang membuat 

wisatawan masih sering bertanya untuk menuju lokasi yang ingin 

dituju. Berikut alur sistem yang berjalan saat ini ketika wisatawan 

berkunjung kedaerah Borobudur pada Gambar 3.1. 

 

Gambar 3. 1. Flowchart Sistem Yang Sedang Berjalan 
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Pada sistem yang ada saat ini menjelaskan wisatawan mengetahui 

beberapa tempat wisata di Borobudur secara acak, menggunakan 

beberapa sumber referensi yang berbeda-beda. Setelah mendapat 

informasi tempat wisata yang ingin dituju. Wisatawan mencari lagi 

jalur menuju lokasi tersebut, ada yang secara manual dengan bertanya 

kepada seseorang, ada yang menggunakan aplikasi seperti (Google 

Maps) untuk menunjukkan arah lokasi yang ingin dituju. 

b. Identifikasi Permasalahan 

Berdasarkan sistem yang berjalan, diperoleh beberapa permasalahan. 

Permasalahan tersebut adalah sebagai berikut : 

1) Informasi yang didapat belum menjadi satu kesatuan, artinya disini 

adalah belum adanya sistem informasi yang menyediakan semua 

tempat wisata yang ada di Borobudur. 

2) Wisatawan yang ingin menuju tempat wisata masih perlu bertanya 

kepada seseorang. 

3) Butuh proses berulangkali ketika mencari menggunakan internet 

tanpa menggunakan aplikasi sistem informasi pariwisata. 

2. Sistem yang Diusulkan 

Setelah menganalisa sistem yang berjalan di Borobudur saat ini, 

maka diusulkan suatu sistem yang dapat menyelesaikan permasalahan – 

permasalahan yang ada. Sistem yang diusulkan menggunakan perangkat 

web. Pada sistem ini, wisatawan dapat langsung mengetahui semua tempat 

wisata yang ada di Borobudur, setelah mengetahui beberapa informasi 

ditempat wisata yang ingin dituju, wisatawan dapat langsung melihat jalur 

lokasi yang ingin dituju secara efektif karena sistem memberikan jalur 

terpendek dari semua jalur yang ada. Pada Gambar 3.2 menjelaskan alur 

sistem informasi yang diusulkan. 
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Gambar 3. 2. Flowchart Menggunakan Sistem Informasi 

Sistem yang diusulkan menggunakan algoritma dijkstra, yaitu salah 

satu algoritma untuk mencari jalur terpendek yang sering digunakan karena 

metodenya yang cukup simple untuk di implementasikan. 

Langkah kerja dari flowchart yang diusulkan ini adalah pertama user 

dapat menentukan dahulu tempat wisata yang akan dituju langsung didalam 

sistem, kemudian user membuka menu pencarian lokasi wisata, setelah itu 

sistem akan memproses pencarian lokasi wisata menggunakan metode 

Algoritma Dijkstra dan memunculkan rekomendasi jalan menuju lokasi 

wisata. Terakhir setelah user mengetahui rekomendasi jalan, user dapat 

langsung menuju tempat lokasi wisata tersebut. 
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B. Perancangan Sistem 

1. Perancangan UML 

Menurut Ade Hendeni (2016) Unified Modeling Language (UML) 

merupakan metodologi dalam mengembangkan sistem berorientasi  objek 

dan juga merupakan alat untuk mendukung pengembangan sistem 

(Hendini, 2016). Berikut merupakan perancangan UML dari sistem ini. 

a. Diagram Use Case Sistem Informasi 

 

Gambar 3. 3. Use Case Diagram 

Pada Gambar 3.3 yang membahas tentang use case diagram 

menampilkan diagram pengguna, pengguna dapat melakukan cari 

tempat wisata, lihat peta, dan daftar tempat wisata. 

b. Diagram Activity Sistem Informasi 

1) Diagram Activity Pengguna 

 

Gambar 3. 4. Diagram Activity Pengguna 
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Pada Gambar 3.4 menjelaskan aktivitas yang dilakukan oleh 

pengguna dalam suatu sistem, pengguna dapat melihat informasi 

seperti rute, deskripsi tempat wisata, dan tempat wisata apa saja 

yang berada diwilayah Borobudur. 

c. Diagram Sequence Sistem Informasi 

1) Diagram Sequence Pengguna Cari Tempat Wisata 

 

Gambar 3. 5. Diagram Sequence Pengguna Cari Tempat Wisata 

Pada Gambar 3.5 menampilkan menu tempat wisata, 

pengguna dapat mencari jalur menuju tempat wisata dengan 

memilih lokasi tempat wisata, setelah pilih submit akan terlihat 

jalur menuju ke tempat wisata. 

2) Diagram Sequence Pengguna Peta 

 

Gambar 3. 6. Diagram Sequence Pengguna Peta 

Pada Gambar 3.6 menampilkan menu peta, setelah memilih 

menu peta, akan terlihat tampilan keseluruhan peta wisata. 
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3) Diagram Sequence Pengguna Detail Tempat Wisata 

 

Gambar 3. 7. Diagram Sequence Pengguna Detail Tempat 

Wisata 

Pada Gambar 3.7 menampilkan menu detail tempat wisata, 

dalam menu tersebut dapat memilih salah satu tempat wisata, maka 

akan muncul menu baru yang menampilkan deskripsi tempat wisata 

seperti foto, dan deskripsi tempat wisata. 

d. Diagram Class Sistem Informasi 

 

Gambar 3. 8. Class Diagram 
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2. Pemodelan Data 

Tahap pemodelan data ini meliputri deskripsi data objek, ERD, relasi 

dan kardinalitas. 

a. Deskripsi Data Objek 

Deskripsi data objek merupakan penjabaran entitas beserta atribut 

yang ada pada rancangan basis data dari sistem yang dibuat. 

      Tabel 3. 1. Graph 

Graph 

id kode unik dari graph 

simpul_awal penanda simpul awal 

simpul_akhir penanda simpul akhir 

jalur kode jalur yang dilewati 

bobot jarak total 

temp penanda jalur permanen 

 

          Tabel 3. 2. Tempat Wisata 

Wisata 

id_wisata  kode unik tempat wisata 

nama_wisata nama tempat wisata 

kategori pembagian jenis wisata 

alamat alamat tempat wisata 

gambar foto tempat wisata 

keterangan deskripsi tempat wisata 

koordinat koordinat tiap tempat 

latitude koordinat tempat 

longitude koordinat tempat 

 

Tabel 3. 3. Jalur 

Jalur 

id kode unik jalur 

no_trayek kode tiap jalur 

simpul kode jalur yg dilewati 

 

 

b. Entity Relation Diagram (ERD) 

ERD merupakan proses untuk menjelaskan hubungan antar entitas 

dan relasi. Gambaran sistem yang digunakan adalah sebagai berikut : 
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Gambar 3. 9. ERD 

 

c. Relasi dan Kardinalitas 

Relasi dan kardinalitas merupakan tahapan untuk memetakan model 

deskripsi data objek ke model basis data relasional. 

1) Relasi Entitas Wisata dengan Jalur 

 

Gambar 3. 10. Relasi Wisata dengan Jalur 
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2) Relasi Entitas Wisata dengan Graph 

 

Gambar 3. 11. Relasi Wisata dengan Graph 

3. Perancangan Interface Design 

Perancangan ini dibuat dengan software Balsamiq mockup. Balsamiq 

mockup adalah program aplikasi yang digunakan dalam pembuatan 

tampilan user interface sebuah aplikasi. Software ini sudah menyediakan 

tools yang dapat memudahkan dalam membuat desain prototyping aplikasi 

yang akan kita buat. Software ini berfokus pada konten yang ingin 

digambar dan fungsionalitas yang dibutuhkan oleh pengguna. 

a. Perancangan Tampilan Menu Cari Tempat Wisata 

 

Gambar 3. 12. Perancangan Tampilan Menu Cari Tempat Wisata 
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Pada Gambar 3.12 menampilkan halaman pertama yaitu menu cari 

tempat wisata, fungsinya yaitu untuk mencari lokasi wisata dengan rute 

terdekat. 

b. Perancangan Tampilan Menu Peta Wisata 

 

Gambar 3. 13. Perancangan Tampilan Menu Peta Wisata 

Pada Gambar 3.13 menampilkan perancangan menu peta wisata, 

yaitu menampilkan beberapa lokasi tempat wisata yang ada di wilayah 

Borobudur dengan fitur google maps. 

c. Perancangan Tampilan Menu Daftar Tempat Wisata 

 

Gambar 3. 14. Perancangan Tampilan Menu Daftar Tempat Wisata 
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Pada Gambar 3.14 menampilkan perancangan menu daftar tempat 

wisata, fungsinya untuk menampilkan seluruh daftar informasi tempat 

wisata melalui sebuah tabel. 

d. Perancangan Tampilan Menu Detail Tempat Wisata 

 

Gambar 3. 15. Perancangan Tampilan Menu Detail Tempat Wisata 

Pada Gambar 3.15 menampilkan perancangan menu detail tempat 

wisata, yaitu untuk menampilkan informasi lebih detail disetiap tempat 

wisata yang dipilih. 
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BAB IV 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

 

A. Implementasi 

Setelah tahap analisis dan perancangan sistem selesai, maka tahap 

selanjutnya adalah tahap implementasi sistem. Implementasi sistem meruakan 

tahap dimana perancangan sistem diterjemahkan kedalam bahasa 

pemrograman sehingga sistem siap dioperasikan. Implementasi disini 

bertujuan untuk mengoreksi modul-modul perancangan, sehingga pengguna 

dapat menyampaikan masukan-masukan terhadap pengembangan sistem. 

1. Implementasi Perangkat Keras dan Perangkat Lunak 

Spesifikasi perangkat keras yang digunakan dalam implementasi sistem ini 

adalah sebuah laptop dengan spesifikasi: 

a. Prosessor Inter Core i3-2330M 

b. RAM 4GB 

c. Hardisk 500GB 

 

Spesifikasi perangkat lunak yang digunakan dalam implementasi sistem 

adalah: 

a. Sistem Operasi Windows 10 Pro 64-Bit 

b. Xampp Versi 5.6.39 

c. Web Browser Mozilla Firefox 65.0b8 

d. Texteditor Sublime Text 3.1.1 

2. Implementasi Database 

Implementasi database disesuaikan dengan perancangan database. 

Pembuatan database menggunakan phpmyadmin untuk mengakses Mysql 

server. Berikut merupakan implementasi basis datanya: 
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Gambar 4. 1. Tabel Database visitborobudur 

Tabel pada database yang dibuat sesuai dengan rancangan sistem antara 

lain tabel graph, tabel jalur, dan tabel wisata. 

a. Gambar Tabel Wisata 

 

Gambar 4. 2. Tabel Wisata 

Tabel wisata terdiri dari id_wisata sebagai Primary key, 

nama_wisata, kategori, alamat, gambar, keterangan, koordinat, latitude, 

longitude. Tabel ini dugunakan untuk menampilkan data wisata. 

b. Gambar Tabel Jalur 

 

Gambar 4. 3. Tabel Jalur 

Tabel jalur terdiri dari id sebagai Primary key, no_trayek, dan 

simpul. Tabel ini dugunakan untuk menentukan jalur yang akan 

dilewati untuk mencari lokasi wisata terdekat. 
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c. Gambar Tabel Graph 

 

Gambar 4. 4. Tabel Graph 

Tabel graph terdiri dari id sebagai Primary key, simpul_awal, 

simpul_tujuan, jalur, bobot, temp. Tabel ini dugunakan untuk 

menentukan simpul-simpul yang nantinya akan digunakan untuk 

menentukan jalur terpendek. 

3. Implementasi Program 

Berikut merupakan script program yang dibuat berdasarkan class diagram 

yang telah dirancang. 

a. Cari Tempat Wisata 

 

Gambar 4. 5. Script Program Cari Tempat Wisata 
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Gambar 4.5 merupakan fungsi untuk menampilkan peta dengan 

koneksi internet melalui fasilitas google maps api. Wilayah peta ini 

sudah diatur lokasinya sesuai dengan cakupan lokasi di wilayah 

kecamatan Borobudur. 

b. Peta Wisata 

 

Gambar 4. 6. Script Program Peta Wisata 

Gambar 4.6 merupakan fungsi untuk memberikan penanda 

koordinat tempat wisata di layanan google maps. Terdapat icon tombol 

“Info Detail” disetiap koordinat yang kita klik untuk mengetahui 

informasi detail mengenai tempat wisata. Aplikasi ini harus dijalankan 

secara online untuk mendapatkan library dari google maps nya. 
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c. Daftar Tempat Wisata 

 

Gambar 4. 7. Script Program Daftar Tempat Wisata 

Gambar 4.7 merupakan fungsi untuk memanggil seluruh data wisata 

dengan klasifikasi yang sudah ditentukan pada database wisata. 

Terdapat icon tombol “Info Detail” disetiap koordinat yang kita klik 

untuk mengetahui informasi detail mengenai tempat wisata. 

d. Detail Tempat Wisata 

 

Gambar 4. 8. Script Program Foto Detail Tempat Wisata 

Gambar 4.8 merupakan fungsi untuk memanggil gambar pada 

database untuk ditampilkan di menu detail tempat wisata. 
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Gambar 4. 9. Script Program Keterangan Detail Tempat Wisata 

Gambar 4.9 merupakan fungsi untuk memanggil beberapa informasi 

di database untuk ditampilakan di menu detail tempat wisata.  

 

4. Implementasi Antarmuka 

Implementasi antarmuka merupakan tahapan dalam memenuhi 

kebutuhan pengguna dalam berinteraksi dengan sistem yang dibuat. 

Fasilitas antarmuka yang baik akan sangat membantu pemakai dalam 

memahami proses yang sedang dilakukan oleh sistem sehingga dapat 

meningkatkan kinierja sistem. 
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a. Tampilan Halaman Utama “Cari Tempat Wisata” 

 

Gambar 4. 10. Tampilan Halaman Utama “Cari Tempat Wisata” 

Gambar 4.10 menampilkan halaman utama dalam aplikasi ini, yaitu 

menu “Cari Tempat Wisata”. Menu ini digunakan untuk mencari lokasi 

wisata dari koordinat tempat kita dengan ditentukan secara manual, lalu 

sistem akan memberikan rute tercepat. 

Berikut merupakan sebagian penjelasan dari script program diatas : 

 

Gambar 4. 11. Script Program Penentuan Koordinat Tempat Wisata 

Pada Gambar 4.11 menunjukan script function untuk menentukan 

koordinat lokasi wisata dengan tanda seperti marker lokasi di google 

maps. Function setMap(null) ini akan memperbaharui ulang jalur 

ketika user memilih tempat wisata yang baru. 
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Gambar 4. 12. Script Program Penentuan Rute Terdekat 
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Pada gambar 4.12 menjelaskan function tentang penentuan jalur 

terpendek menggunakan Algoritma Dijkstra. Dari penentuan koordinat 

lokasi user dan lokasi tempat wisata, algoritma dijkstra akan 

mengkalkulasi rute mana yang paling terdekat menggunakan bantuan 

node-node dan jalur yang telah dibuat pada database. Setelah 

menentukan rute mana yang akan dilewati, maps akan menampilkan 

jalur dari koordinat user ke tempat wisata. 

b. Tampilan Halaman Peta Wisata 

 

Gambar 4. 13. Tampilan Halaman Peta Wisata 

Gambar 4.13 menampilkan halaman “Peta Wisata”, yaitu seluruh 

informasi koordinat tiap lokasi wisata di wilayah Kecamatan 

Borobudur. 

c. Tampilan Halaman Daftar Tempat Wisata 

 

Gambar 4. 14. Tampilan Halaman Daftar Tempat Wisata 
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Gambar 4.14 menampilkan halaman “Daftar Tempat Wisata”, yaitu 

seluruh daftar tempat wisata yang ada di wilayah Kecamatan 

Borobudur. 

d. Tampilan Halaman Detail Tempat Wisata 

 

Gambar 4. 15. Tampilan Halaman Detail Tempat Wisata 

Gambar 4.15 menampilkan halaman “Detail Tempat Wisata”, yaitu 

informasi yang lebih mendetail disetiap tempat wisata. Terlihat ada 

informasi foto wisata, dan keterangan yang tidak ditampilkan pada 

menu “Daftar Tempat Wisata”. 

B. Pengujian 

Pengujian sistem dilakukan untuk menjamin jalannya sistem dan juga untuk 

mengetahui kelemahan dari sistem tersebut sehingga jika terdapat kesalahan 

dapat segera diperbaiki sistem tersebut. Pada penelitian ini menggunakan 

pengujian dengan metode black box. 

1. Pengujian Black Box 

Pengujian black box merupakan pengujian yang dimana penguji 

hanya perlu mengetahui apa yang harus dilakukan sistem tanpa mengetahui 

bagaimana sistem tersebut berjalan. Adapun hasil pengujian dengan 

metode black box dapat dilihat sebagai berikut: 
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a. Pengujian pada Halaman Cari Tempat Wisata 

Tabel 4. 1. Pengujian Halaman Cari Tempat Wisata 

No Pengujian Hasil yang Diharapkan Status 

1 Penanda lokasi 

user 

User dapat menambahkan 

koordinat lokasi 

Berhasil 

2 Text box tempat 

wisata 

Sistem dapat menampilkan 

daftar tempat wisata dan user 

dapat memilih, lalu muncul 

penanda pada peta 

Berhasil 

3 Penentuan rute Sistem dapat menampilkan rute 

dari koordinat user ke lokasi 

tujuan 

Berhasil 

4 Peta google 

maps 

Sistem dapat menampilkan peta 

dari google maps api 

Berhasil 

 

b. Pengujian pada Halaman Peta Wisata 

Tabel 4. 2. Pengujian Halaman Peta Wisata 

No Pengujian Hasil yang Diharapkan Status 

1 Penanda 

seluruh lokasi 

wisata 

Sistem dapat menampilkan 

seluruh lokasi tempat wisata 

dengan penanda lokasi 

Berhasil 

2 Info Detail 

setiap lokasi 

Sistem dapat menampilkan 

notifikasi info detail, user dapat 

mengklik lalu pindah ke menu 

detail lokasi wisata 

Berhasil 

3 Peta google 

maps 

Sistem dapat menampilkan peta 

dari google maps api 

Berhasil 

 

c. Pengujian pada Halaman Daftar Tempat Wisata 

Tabel 4. 3. Pengujian Halaman Daftar Tempat Wisata 

No Pengujian Hasil yang Diharapkan Status 

1 Daftar data 

wisata 

Sistem dapat menampilkan 

daftar tempat wisata dengan field 

nama wisata, kategori wisata, 

dan alamat 

Berhasil 

2 Cari User dapat mencari informasi  

khusus dengan memasukkan kata 

di fitur cari  

Berhasil 

3 Baris data Sistem dapat menampilkan 

seluruh data sesuai baris data 

yang telah ditentukan 

Berhasil 
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No Pengujian Hasil yang Diharapkan Status 

4 Info detail 

setiap lokasi 

Sistem dapat menampilkan 

notifikasi info detail, user dapat 

mengklik lalu pindah ke menu 

detail lokasi wisata 

Berhasil 

5 Back & Next 

 

 

Sistem dapat menjalankan 

perintah back & next pada baris 

data 

Berhasil 

 

d. Pengujian pada Halaman Detail Tempat Wisata 

Tabel 4. 4. Pengujian Halaman Detail Tempat Wisata 

No Pengujian Hasil yang Diharapkan Status 

1 Foto Sistem dapat menampilkan foto 

tempat wisata 

Berhasil 

2 Info wisata Sistem dapat menampilkan 

informasi wisata seperti nama 

wisata, kategori, alamat, dan 

keterangan  

Berhasil 

 

 

2. Pengujian Menggunakan Browser Platform Android 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile 

berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. 

Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk 

menciptakan aplikasi mereka. (Lauren et al., 2013) 

Android adalah sistem operasi mobile yang paling banyak 

digunakan oleh user dari seluruh dunia saat ini. Tentunya akan banyak user 

yang bakal mengakses sistem ini menggunakan platform android. Maka dari 

itu dibuatlah pengujian sistem dengan browser platform android. Pengujian 

ini dimaksudkan apakah sistem dapat berjalan dengan baik atau tidak ketika 

dijalankan dengan browser platform Android. 
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Gambar 4. 16. Contoh Tampilan Sistem Menggunakan Platform 

Android 

 

Tabel 4. 5. Pengujian Menggunakan Platform Android 

Nama Resolution RAM Prosessor Browser Status 

Xiaomi 

Redmi 

Note 5 

1080x2160 

pixels, 

18:9 ratio 

3GB Snapdragon 636 

Octa-core 1.8GHz 

Chrome Berhasil 

Xiaomi 

Redmi 

3x 

720x1280 

pixels, 

16:9 ratio 

2GB Snapdragon 430 

Octa-core 1.4GHz 

Opera 

Mini 

Berhasil 

Asus 

Live 

L1 

720x1440 

pixels, 

18:9 

2GB Snapdragon 425 

Quad-core 

1.4GHz 

Chrome Berhasil 
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Dari Tabel 4.5 dapat disimpulkan bahwa pengujian menggunakan 3 

perangkat Android dinyatakan berhasil. Menu-menu seperti cari tempat 

wisata, peta wisata, daftar tempat wisata, detail tempat wisata dapat 

ditampilkan dan dioperasikan dengan baik. 

 

3. Pengujian Kuisioner 

Pengujian kuisioner ini dilakukan kepada 10 responden yang 

berguna untuk mengetahui kepuasan pengguna terhadap sistem yang telah 

dibuat ini. Penilaian dari kuisioner dibagi kedalam 7 pertanyaan seperti 

terlihat pada tabel 4.6. 

Tabel 4. 6. Pengujian Kuisioner 

No Pengujian Skala Likert 

SS S C TS STS 

1 Kandungan Content (Informasi yang 

tesedia) Pada Website ini sudah 

lengkap? 

     

2 Apakah tata letak menu serta isi 

pada Website ini sudah rapih? 

     

3 Apakah penggunaan warna pada 

Website ini sudah terlihat nyaman 

oleh User? 

     

4 Apakah Font tulisan pada Website 

ini dapat terbaca dengan baik oleh 

user? 

     

5 Apakah sistem ini memberikan 

kemudahan dalam Operasional? 

     

6 Apakah sistem ini dapat diakses 

sesuai dengan Hak Aksesnya 

masing – masing? 

     

7 Apakah Output berupa Laporan 

sudah sesuai yang diharapkan? 

     

 

Keterangan 

SS : Sangat Setuju : 5 

S : Setuju  : 4 

C : Netral/Cukup  : 3 

TS : Tidak Setuju  : 2 

STS : Sangat Tidak Setuju : 1 
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Data yang diperoleh dari pemberian kuisioner kepada responden 

dapat dianalisis dengan menghitung rata-rata jawaban berdasarkan skoring 

setiap jawaban dari responden, perhitungan yang dapat dilakukan yaitu 

sebagai berikut. 

𝑃𝑖 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟
 × 100% 

 

Tabel 4. 7. Hasil Kuisioner 

Pertanyaan Nilai Jawaban Jumlah 

Skor 

Presentase 

 SS S C TS STS 

P1  8 2   38 76 % 

P2 1 5 4   37 74 % 

P3 1 6 3   38 76 % 

P4 5 5    45 90 % 

P5 4 5 1   43 86 % 

P6  9 1   39 78 % 

P7 1 6 3   38 76 % 

 

Berdasarkan hasil kuisioner yang dibagikan kepada 10 responden 

dapat disimpulkan bahwa presentase tertinggi terdapat pada pertanyaan no 

4 terkait font tulisan pada website dapat terbaca dengan baik oleh user 

sebesar 90% dan terendah pada no 2 dengan pertanyaan tentang kerapian 

tata letak menu dan isi pada website sebesar 74%. 
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BAB V 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil 

Hasil dari pengujian program yang dilakukan untuk menentukan apakah 

hasil output yang diharapkan sesuai dengan output dari sistem. Berikut 

merupakan hasil dari sistem yang telah dibuat. 

1. Mempermudah dalam Mencari Lokasi Wisata 

Pengujian yang dilakukan yaitu user melakukan pencarian satu 

lokasi wisata dari jalur yang berbeda. Jika sistem berjalan dengan baik, 

maka akan menampilkan jalur terdekat menuju tempat lokasi dari arah yang 

berbeda. 

 

Gambar 5. 1. Tampilan Sebelum Ditentukan Koordinat 

 

 

Gambar 5. 2. Tampilan Sesudah Ditentukan Koordinat 
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Gambar 5. 3. Tampilan Setelah Ditentukan Jalur 

2. Mempermudah dalam Melihat Seluruh Lokasi Wisata 

Pengujian yang dilakukan yaitu melihat seluruh lokasi wisata di 

Kecamatan Borobudur melalui sebuah peta, mengetahui letak-letaknya dan 

nama dari tempat wisata tersebut. 

 

Gambar 5. 4. Peta Seluruh Lokasi Wisata 

Dari gambar 5.4 dapat dilihat marker dari berbagai macam lokasi 

wisata di Borobudur, jika diklik marker tersebut maka akan muncul nama 

dari tempat wisata tersebut, dan jika ingin mengetahui informasi lebih 

detailnya maka dapat mengklik info detail.  

3. Mempermudah Mengetahui Informasi Dari Setiap Tempat Wisata 

Pengujian yang dilakukan yaitu melihat seluruh nama wisata di 

Kecamatan Borobudur melalui sebuah tabel, terdapat informasi juga seperti 

kategori tempat wisata dan alamat. Jika ingin mengetahui informasi lebih 

detail lagi dapat mengklik info detail. Setelah mengklik tombol tersebut 
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selanjutnya akan dibawa kemenu yang berbeda yang berisi informasi nama 

wisata, kategori tempat wisata, alamat, keterangan, dan foto dari tempat 

wisata tersebut. 

 

Gambar 5. 5. Daftar Seluruh Lokasi Wisata 

 

 

Gambar 5. 6. Detail Lokasi Wisata 
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Dari ketiga hasil sistem diatas, sistem ini masih memiliki kekurangan 

Adapun kekurangan dari sistem ini yaitu: 

1. Penentuan Koordinat Lokasi Pengguna Masih Manual 

Kelemahan pertama dari sistem ini yaitu untuk menentukan lokasi 

user berada masih manual. Jadi, sebelum menentukan rute menuju tempat 

wisata, pengguna harus menandai dahulu koordinat dia berada. 

2. Tidak Ada Alternatif Jalan 

Kelemahan yang kedua tidak adanya alternatif jalan. Jadi, jalan yang 

akan ditampilkan akan sesuai dengan jalan yang sudah ditetapkan sesuai 

rancangan. Ketika terjadi masalah dijalan seperti kemacetan atau kerusakan 

jalan maka sistem tidak ada rekomendasi jalan lain selain jalan tersebut. 

Karena sesuai dengan Algoritma Dijkstra yaitu metode untuk penentuan 

jalur tercepat tanpa melihat situasi dan kondisi jalan berada. 

B. Pembahasan 

Berdasarkan hasil pengujian, terdapat beberapa output yang didapat dari 

sistem ini. Berikut ini pembahasan dari hasil pengujian yang telah dilakukan. 

Dari hasil penentuan jalur pada menu “Cari Tempat Wisata” sebelumnya telah 

dibuat rancangan sebagai berikut: 

 

Gambar 5. 7. Rancangan Jalur Wisata 
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Gambar 5.7 adalah suatu rancangan yang dibuat didalam aplikasi 

berbasis web yaitu graph.latcoding.com. Pada rancangan ini telah 

ditentukan titik simpul awal, titik simpul tujuan, pola garis dan nilai bobot. 

Nilai bobot didapatkan dari perhitungan algoritma dijkstra sehingga 

masing-masing id yang didalamnya sudah terdapat titik simpul awal dan 

titik simpul tujuan akan dihasilkan bobot sebagai parameter yang digunakan 

untuk menentukan rute terpendek. 

Setelah rancangan ini dibuat, developer dapat mengunduh 

rancangan dalam bentuk sql yang nantinya dapat di import didalam 

phpmyadmin dan menjadi sebuah tabel-tabel yang akan digunakan untuk 

menentukan Algoritma Dijkstranya. 

Pada contoh kasus diatas ditentukan lokasi koordinat user adalah -

7.5984329,110.186651 pada Jl. Sudirman Wringinputih Borobudur dengan 

penentuan tujuan tempat wisata yaitu Rumah Kamera di koordinat -

7.624482356511907, 110.20276308059692. Terdapat dua alternatif jalur 

yang dapat dilalui yaitu: 

 

Tabel 5. 1. Pengujian Jalur 1 

Simpul Awal Simpul Tujuan Bobot 

3 7 3.944,218 

7 4 2.379,741 

4 5 679,351 

5 6 694,155 

Total 7.697,465 
 

Tabel 5. 2. Pengujian Jalur 2 

Simpul Awal Simpul Tujuan Bobot 

7 3 3.944,218 

3 4 771,431 

4 5 679,351 

5 6 694,155 

Total 6.089,155 

Dari tabel diatas maka dapat disimpulkan bahwa untuk menuju 

Rumah Kamera rute tercepat adalah melalui node 7-3, 3-4, 4-5, 5-6 dengan 

bobot 6.089.155. 
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Dari hasil pengujian yang telah dilakukan, secara garis besar sistem berjalan 

dengan baik sesuai yang diharapkan. Sistem ini dapat memudahkan dalam 

menentukan pilihan lokasi wisata mana yang akan dikunjungi oleh wisatawan 

di Kecamatan Borobudur. Selain itu sistem dapat menyajikan informasi secara 

mudah dan cepat, tanpa melakukan pendaftaran terlebih dahulu oleh pengguna 

yang akan menggunakannya. Maka jika dibutuhkan sewaktu-waktu sistem ini 

dapat dipergunakan dengan mudah. 
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BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Setelah melakukan analisa, pengamatan serta implementasi secara langsung 

terhadap aplikasi ini, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Telah selesai dibuatnya sistem informasi pariwisata berbasis web untuk 

mengetahui berbagai macam lokasi wisata yang ada di Kecamatan 

Borobudur dan penentuan jalur terdekat menuju lokasi wisata yang mana 

dapat membantu wisatawan menentukan lokasi wisata yang akan dituju dan 

jalur yang akan dilewatinya. 

2. Berdasarkan pengujian dengan metode blackbox menunjukan bahwa sistem 

ini dapat berjalan dengan baik. 

3. Berdasarkan hasil kuisioner yang dibagikan kepada 10 responden 

menyatakan bahwa presentase tertinggi pada pertanyaan nomor 4 terkait 

font tulisan pada website dapat terbaca dengan baik oleh user sebesar 90% 

dan terendah pada nomor 2 dengan pertanyaan tentang kerapian tata letak 

menu dan isi pada website sebesar 74%. 

B. Saran 

Dari kesimpulan diatas, sistem ini dapat dikembangkan lagi agar lebih baik, 

karena tentunya sistem ini masih memiliki banyak kekurangan. Berikut adalah 

beberapa saran untuk pengembangan sistem kedepannya: 

1. Penambahan admin agar suatu saat dapat ditambahkan data baru atau 

update informasi baru mengenai lokasi wisata di Kecamatan Borobudur. 

2. Informasi yang ditampilkan dapat lebih lengkap supaya lebih memanjakan 

wisatawan untuk menentukan lokasi wisata sesuai dengan keinginanya. 
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