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ABSTRACT

Pagar Alam City is a city that located at the foot of Mount Dempo, South
Sumatra Province, Indonesia. Its location in the mountainous area makes the city
stores many  tourist  destinations that  certainly  have its own attraction for tourists
to visit. The lack of information about the location of tourist destinations that
scattered throughout the city causes tourists difficulty to determine the route to
these tourist destinations. In this study, a software was developed called Pagar
Alam Tourism Maps to find the shortest route between tourist destinations in Pagar
Alam City area using Dijkstra algorithm. Dijkstra's algorithm calculates the
smallest distance and displays the shortest route from the departure point to the
destination point that is tourist destinations, hotels, public transport terminals, and
airports. The maps that used in the research is from the Google Maps API. The
search results of this shortest route software's have an accuracy of 44.9% compared
to the shortest route search results displayed by the popular searching route software
Google Maps.

Keywords: Dijkstra Algorithm, Shortest Route, Google Maps
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DESTINASI WISATA DI KOTA PAGAR ALAM

SUWARTO (09021181320062)
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA FAKULTAS ILMU KOMPUTER

UNIVERSITAS SRIWIJAYA

ABSTRAK

Kota Pagar Alam adalah kota yang terletak di kaki Gunung Dempo, Provinsi
Sumatra Selatan, Indonesia. Letaknya yang berada di daerah pegunungan membuat
kota tersebut menyimpan banyak destinasi wisata yang tentunya memiliki daya
tarik tersendiri bagi para wisatawan untuk berkunjung ke kota ini. Kurangnya
penyebaran informasi mengenai lokasi destinasi wisata yang tersebar di penjuru
kota ini menyebabkan para wisatawan kesulitan untuk menentukan rute menuju
destinasi-destinasi wisata tersebut. Pada penelitian ini, dikembangkan sebuah
perangkat lunak bernama Pagar Alam Tourism Maps untuk mencari rute terpendek
antar destinasi wisata di wilayah Kota Pagar Alam dengan menggunakan algoritma
Dijkstra. Algoritma Dijkstra menghitung jarak terkecil dan menampilkan rute
terpendek dari tempat keberangkatan menuju tempat tujuan berupa destinasi-
destinasi wisata, hotel-hotel, terminal-terminal angkutan umum, serta bandar udara.
Peta yang digunakan pada penelitian ini memanfaatkan peta dari Google Maps API.
Hasil pencarian rute terpendek perangkat lunak ini memiliki keakuratan sebesar
44,9% dibanding hasil pencarian rute terpendek yang ditampilkan oleh perangkat
lunak pencari rute populer yaitu Google Maps.

Kata kunci: Algoritma Dijkstra, Rute Terpendek, Google Maps
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I-1

BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Pendahuluan

Pendahuluan dimulai dengan penjelasan mengenai tantangan dan tujuan

proses menemukan pengetahuan baru pada pencarian rute, serta penelitian yang

berkaitan dengan pencarian rute yang menjadi latar belakang dari penelitian ini.

1.2 Latar Belakang

Pencarian rute dari satu titik ke titik yang lain adalah masalah yang sering

ditemui dalam kehidupan sehari-hari. Berbagai kalangan menemui permasalahan

serupa dengan variasi yang berbeda, contohnya pencarian rute transportasi

angkutan umum, pencarian rute terpendek jalur penerbangan, dan pencarian rute

terpendek objek wisata. Salah satu penerapan pencarian rute terpendek yang saat

ini dibutuhkan adalah pencarian rute terpendek menuju suatu objek wisata.

Permasalahan pencarian rute telah terpecahkan dengan berbagai algoritma.

Beberapa algoritma yang dapat memecahkan persoalan pencarian lintasan

terpendek tersebut antara lain algoritma Dijkstra, Bellman-Ford, Floyd-Warshall,

dan lain-lain.

Algoritma Dijkstra merupakan salah satu algoritma pencarian jalur

terpendek yang dapat membantu dalam memberikan lintasan terpendek dari suatu

titik awal ke titik yang lain yang dituju. Prinsip algoritma Dijkstra adalah dengan

mencari nilai bobot yang paling kecil antara dua sisi. Algoritma Dijkstra memiliki

iterasi untuk  mencari lintasan atau rute terpendek dari titik awal yang jaraknya
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paling pendek. Cara kerja algoritma Dijkstra memakai strategi greedy, yaitu pada

setiap langkah dipilih sisi dengan bobot terkecil yang menghubungkan sebuah

simpul yang sudah terpilih dengan simpul lain yang belum terpilih (Dewi, 2010).

Algoritma Dijkstra menggunakan pencarian jalur single-source shortest path yang

artinya pencarian jalur terpendek dapat ditentukan dari simpul tertentu ke semua

simpul yang lain. Karena algoritma ini bersifat greedy, algoritma ini hanya

memikirkan solusi terbaik yang akan diambil tidak membandingkan dengan node

yang lebih jauh dari node asal. Prinsipnya, memilih node yang memungkinkan

untuk dipilih sekarang, dan keputusan yang telah diambil pada setiap langkah tidak

akan bisa diubah kembali. Intinya algoritma yang bersifat greedy berupaya

membuat pilihan nilai optimum lokal pada setiap langkah dan berharap agar nilai

optimum lokal ini mengarah kepada nilai optimum global.

Penelitian oleh Ardana & Saputra (2016) membahas tentang Penerapan

Algoritma Dijkstra pada Aplikasi Pencarian Rute Bus Trans Semarang. Pada

penelitian ini dihasilkan sebuah aplikasi untuk mencari rute bus trans Semarang

menggunakan algoritma Dijkstra. Algoritma Dijkstra digunakan untuk menentukan

shelter terdekat dan perpindahan koridor pada transfer point. Aplikasi ini dapat

menampilkan informasi berkaitan dengan bus trans Semarang dan rute perjalanan

mulai dari titik awal hingga akhir tujuan, sehingga algoritma Dijkstra berhasil

diterapkan pada aplikasi pencarian rute bus trans Semarang.

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Luh Joni Erawati Dewi (2010)

yang berjudul Pencarian Rute Terpendek Tempat Wisata di Bali dengan

Menggunakan Algoritma Dijkstra. Penelitian ini dilakukan untuk mengatasi
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persoalan pencarian rute terpendek dari dan menuju suatu tempat wisata di Bali.

Proses pencarian rute menggunakan algoritma Dijkstra dan bobot yang

diperhitungkan ialah jarak antar dua lokasi. Peta yang digunakan merupakan

gambar peta Pulau Bali yang berformat Scalable Vector Graphics (SVG). Hasil

akhir yang ditampilkan sistem adalah informasi rute jalan yang harus dilalui, jarak

yang ditempuh, dan peta pariwisata Bali dengan berbasis vektor. Penerapan

algoritma Dijkstra dalam penelitian pencarian rute terpendek objek wisata di Bali

ini juga berhasil diterapkan.

Berikutnya penelitian yang dilakukan oleh Surachmad Pratama (2018)

yang berjudul Perbandingan Algoritma Dijkstra dan Algoritma Floyd-Warshall

pada Pencarian Rute Pariwisata di Kota Palembang. Penelitian ini dilakukan untuk

mengetahui perbandingan antara algoritma Dijkstra dan algoritma Floyd-Warshall

untuk mencari rute terpendek menuju objek-objek wisata di Kota Palembang. Pada

penelitian ini, masukan asal berupa hotel yang ada di kota Palembang dan masukan

tujuan berupa objek-objek wisata yang ada di Kota Palembang. Pengguna dapat

memilih algoritma apa yang ia inginkan untuk mencari rute terpendek, yaitu

algoritma Dijkstra atau Floyd-Warshall. Peta yang digunakan dalam penelitian ini

adalah peta yang berasal dari Google Maps API. Kesimpulan dari penelitian ini

ialah algoritma Dijkstra dan algoritma Floyd-Warshall berhasil melakukan

pencarian rute terpendek pada pencarian rute terpendek objek wisata di Kota

Palembang dan didapatkan fakta bahwa penggunaan memori dan waktu pencarian

rute terpendek yang dilakukan algoritma Dijkstra lebih sedikit daripada algoritma

Floyd-Warshall.
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Pengembangan teknologi untuk pemanfaatan mobile phone secara optimal

dewasa ini semakin pesat. Salah satu teknologi pada mobile phone yang banyak

diminati dewasa ini adalah teknologi mobile phone berbasis Android. Selain dapat

digunakan untuk alat komunikasi, sistem operasi Android juga dapat digunakan

untuk memperoleh informasi lainnya, seperti informasi pencarian lokasi suatu

tempat lewat aplikasi Google Maps. Ponsel pintar yang menggunakan sistem

operasi Android dapat dijadikan salah satu sarana untuk penyampaian informasi

pariwisata untuk menunjang kebutuhan wisatawan yang akan melancong ke suatu

daerah. Berdasarkan situs penyedia jasa statistik statcounter.com, di bulan

September 2020, sistem operasi Android milik Google Inc. masih menguasai

pangsa pasar sistem operasi berbasis mobile dengan angka 74,43% mengungguli

sistem operasi iOS yang dimiliki oleh Apple Inc. yang berada di posisi kedua

dengan pangsa pasar mencapai 24,99%, 0,58% sisanya merupakan pengguna sistem

operasi Samsung, KaiOS, Windows, dan sistem operasi berbasis mobile lainnya.

Dengan pangsa pasar sebesar itu, tentunya hal ini dapat dijadikan landasan bagi

para pengembang aplikasi untuk melakukan pengembangan aplikasi berbasis

sistem operasi Android agar lebih banyak pengguna yang dapat menggunakan

aplikasi hasil pengembangan para pengembang tersebut.

Kota Pagar Alam merupakan salah satu tujuan wisata yang banyak

diminati oleh wisatawan lokal, nasional, maupun mancanegara. Kota Pagar Alam

terletak di sebelah barat daya Propinsi Sumatera Selatan yang berbatasan langsung

dengan Propinsi Bengkulu dengan Gunung Dempo (3159 mdpl) sebagai

pemisahnya. Keindahan alam di Kota Pagar Alam merupakan daya tarik utama



I-5

mengapa banyak wisatawan ingin berkunjung ke kota ini. Sesuai dengan namanya,

lokasi Kota Pagar Alam dikelilingi oleh perbukitan Bukit Barisan yang

membentang di sepanjang sebelah barat Pulau Sumatera dengan Gunung Dempo

yang merupakan salah satu puncak tertinggi di gugus Bukit Barisan yang seolah-

olah membuatnya seperti “dipagari” oleh alam. Letaknya yang merupakan di daerah

pegunungan membuat Kota Pagar Alam dikaruniai bentang alam yang indah, tanah

yang subur, dan suhu yang relatif dingin. Bentang alam yang memiliki daya tarik

wisata di Kota Pagar Alam didominasi objek wisata alam seperti air terjun,

perkebunan teh, serta ada beberapa objek wisata sejarah seperti peninggalan-

peninggalan manusia purba di era Megalitikum. Suasana alam yang masih terjaga

membuat kota ini begitu istimewa untuk dikunjungi. Banyaknya bentang alam yang

dimiliki Kota Pagar Alam pun dapat memanjakan wisatawan untuk memilih sendiri

petualangannya. Kota Pagar Alam menawarkan opsi untuk wisatawan yang ingin

menikmati nuansa alam pegunungan yang sejuk.

Banyaknya destinasi wisata di Kota Pagar Alam merupakan anugerah yang

besar yang dimiliki oleh kota ini. Menurut data dari Badan Pusat Statistik Kota

Pagar Alam tahun 2018, total ada 47 objek wisata di Kota Pagar Alam meliputi 18

objek wisata alam dan 29 objek wisata budaya. Objek wisata alam yang masih alami

merupakan andalan kota ini. Selain itu, sepanjang tahun 2018 jumlah wisatawan

tercatat ada 256964 wisatawan yang mengunjungi Kota Pagar Alam yang terdiri

dari 256802 wisatawan domestik dan 162 wisatawan mancanegara. Umumnya,

wisatawan ramai mengunjungi objek-objek wisata pada hari libur akhir pekan

maupun hari libur nasional seperti hari libur keagamaan, dan libur akhir tahun.
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Pemerintah Kota Pagar Alam melalui Dinas Pariwisata dan Kebudayaan juga terus

berupaya untuk meningkatkan jumlah wisatawan dengan meningkatkan pelayanan

di tiap-tiap objek wisata dan menyebarkan informasi-informasi mengenai destinasi

pariwisata Kota Pagar Alam lewat media internet yang saat ini tengah menjadi salah

satu media promosi yang cukup efektif, terutama lewat media sosial yang banyak

digunakan oleh masyarakat. Peningkatan jumlah wisatawan diharapkan dapat

menjadi salah satu faktor pendorong perekonomian masyarakat sekaligus menjadi

media promosi Kota Pagar Alam di kancah pariwisata nasional maupun

mancanegara. Namun, perkembangan pariwisata di Kota Pagar Alam tidak

dibarengi oleh pengembangan sistem informasi atau alat navigasi yang dapat

menunjukkan informasi setiap lokasi objek wisata beserta rutenya. Ini tentunya

seringkali menyulitkan para wisatawan untuk mencapai tempat-tempat yang

memiliki daya tarik wisata tersebut dan menentukan rute untuk mencapai tempat

wisata yang diinginkan.

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk mencoba

mengembangkan perangkat lunak pencarian rute terpendek destinasi wisata di Kota

Pagar Alam karena peneliti belum menemukan penelitian terkait pencarian rute

terpendek destinasi wisata di Kota Pagar Alam. Peneliti menggunakan algoritma

Dijkstra sebagai algoritma pencari jalur terpendek karena sudah terbukti lewat

penelitian terdahulu bahwa untuk mencari jalur terpendek dengan satu lokasi asal

dan satu lokasi tujuan, algoritma Dijkstra memiliki waktu pemprosesan dan

pemakaian memori lebih sedikit dari algoritma Floyd-Warshall. Sistem yang akan
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dibangung berbasis sistem operasi Android dengan memanfaatkan Google Maps

API sebagai penyedia layanan peta.

1.3 Rumusan Masalah

Rumusan masalah dari penelitian adalah bagaimana menerapkan algoritma

Dijkstra untuk memperoleh jalur terpendek menuju objek wisata di Kota Pagar

Alam dan mengimplementasikannya ke dalam suatu aplikasi berbasis Android.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dilakukannya penelitian adalah menerapkan algoritma Dijkstra

untuk melakukan pencarian rute terpendek menuju destinasi wisata di Kota Pagar

Alam berbasis Android.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini yaitu memberikan

informasi kepada wisatawan atau pengguna mengenai rute perjalanan terpendek

menuju objek wisata di Kota Pagar Alam serta menambah wawasan pengetahuan

dan referensi dalam penelitian pencarian rute terpendek.

1.6 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Penggunaan aplikasi ini terbatas pada wilayah Kota Pagar Alam.

2. Objek wisata yang digunakan berupa objek wisata alam sebanyak 18 objek

wisata.

3. Peta yang digunakan menggunakan peta dari Google Maps API.
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4. Peta yang dibuat menampilkan jalan utama yang dipakai kendaraan

bermotor.

5. Pencarian rute terpendek hanya mampu mencari rute di antara dua

lokasi/tempat.

6. Penerapan penelitian ini adalah sebuah perangkat lunak berbasis sistem

operasi Android.

7. Perhitungan rute terpendek pada penelitian ini hanya mengambil jarak

sebagai objek kalkulasi, dan mengabaikan kemacetan, arah jalan, biaya,

elevasi, dan variabel lainnya.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut :

BAB I. PENDAHULUAN

Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang, perumusan masalah,

tujuan dan manfaat penelitian, batasan masalah/ruang lingkup, metodologi

penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB II. KAJIAN LITERATUR

Pada bab ini akan dibahas dasar-dasar teori yang digunakan dalam

penelitian, seperti definisi-definisi pencarian rute, graph, sistem operasi

Android, dan algoritma Dijkstra.

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini akan dibahas mengenai tahapan yang akan dilaksanakan pada

penelitian ini. Masing-masing rencana tahapan penelitian dideskripsikan

dengan rinci dengan mengacu pada suatu kerangka kerja.
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1.8 Kesimpulan

Dari pendahuluan ini, telah jelas diuraikan secara umum tentang penelitian

yang dilakukan, meliputi latar belakang dan rumusan masalah, tujuan dan manfaat

penelitian, batasan masalah serta sistematika penulisan. Telah dijelaskan tentang

algoritma Dijkstra yang bersifat greedy dan penggunaan jalur single-source

shortest path sehingga akan dilakukan penerapan algoritma Dijkstra pada pencarian

rute destinasi wisata di Kota Pagar Alam.
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