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ABSTRAK

Objek wisata di Kabupaten Maluku Tengah berkembang tidak terlalu siknifikan, disebabkan karena
lokasi yang berjauhan dari pusat kota sehingga membuat banyak wisatawan jarang berkunjung kesana. Lokasi-
lokasi objek wisata terutana di Jazirah Leihitu tidak berada pada posisi strategis membuat para pengunjung
memperhitungkan biaya berdasarkan jarak tempuhnya, wisatawan pastinya menginginkan rute yang paling
efisien untuk menuju objek wisata tujuan sehingga dapat menghemat waktu dan biaya. Aplikasi penentuan rute
optimum merupakan salah satu alternatif pilihan untuk membantu para wisatawan menuju lokasi wisata.
Prototype sendiri bertujuan agar pengguna dapat memahami alur proses sistem dengan tampilan dan simulasi
yang terlihat siap digunakan. Implementasi aplikasi merupakan realisasi dari perancangan dan desain yang telah
dilakukan sebelumnya. Penelitian ini merupakan implementasi algoritma Dynamic Programming menentukan
rute terpendek ke tempat objek wisata di Jazirah Leihitu melalui sebuah aplikasi berbasis androind. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa algoritma Dynamic Programming cukup efektif digunakan dalam konteks ini.
Aplikasi yang dibuat mampu memberikan informasi jarak, waktu tempuh, dan langkah-langkah menuju tempat
objek wisata, serta memberikan rekomendasi tempat objek wisata di Jezirah Leihitu. Hasil pengamatan
bedasarkan uji coba menunjukkan bahwa aplikasi dimaksud dapat menjadi solusi ini memiliki manfaat nyata
bagi pengguna dalam mencari tempat objek wisata terdekat dan merencanakan kunjungan.

Kata kunci: Algoritma Dynamic Programming, Prototype, Rute Optimum

1. PENDAHULUAN

Objek wisata di Kabupaten Maluku Tengah khususnya di Jazirah Laihitu Barat merupakan objek
wisata yang dilengkapi fasilitas dan pemandangan yang indah. Namun, lokasi objek wisata tidak berada pada
posisi strategis membuat para pengunjung memperhitungkan biaya berdasarkan jarak tempuhnya, jarak yang
jauh.[1] Permasalahan jarak terdekat bisa diselesaikan dengan bantuan algoritma penentuan jarak terpendek [2].
Proses penghitungan rute terpendek adalah proses mencari jarak terpendek atau biaya terkecil suatu rute dari
node awal ke node tujuan dalam sebuah jaringan. Salah satu cara untuk dapat menentukan jalur terpendek
adalah dengan mengintepretasikan peta kedalam suatu graf [3]. Dalam graf, terdapat metode yang dapat
digunakan untuk menentukan jarak terpendek. Salah satu metode yang digunakan untuk pencarian jalur
terpendek adalah Algoritma Dynamic Programming [4]. Algoritma ini digunakan dalam graf berarah dimana
setiap titik dihubungkan oleh sisi yang memiliki bobot [5]. Dengan memperhitungkan bobot pada setiap sisi,
algoritma ini dapat digunakan untuk menentukan jalur terpendek dari suatu titik ke titik akhir tujuan. Dari
permasalahan yang telah disebutkan, peneliti akan membuat Implementasi Algoritma Dynamic Programming
Untuk Pencarian Rute Optimum Antar Objek Wisata Di Kabupaten Maluku Tengah Berbasis Android, dimana
harapannya sistem aplikasi ini mampu mengoptimalkan kebutuhan pengunjung untuk mencari tempat objek
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wisata dan mengetahui fasilitas-fasilitas yang ada dengan pemilihan rute terpendek untuk meminimalisir biaya
transportasi.

2. METODE PENELITIAN

2.1 Model Proses Pengembangan Perangkat Lunak

Dalam penelitian ini model pengembangan perangkat lunak menggunakan model Prototype yang
merupakan SDLC yang mempunyai ciri khas sebagai model proses evolusioner [6]. Prototype sendiri bertujuan
agar pengguna dapat memahami alur proses sistem dengan tampilan dan simulasi yang terlihat siap digunakan

[7].
2.2 Flowchart Sistem
Flowchart adalah diagram alir yang menggambarkan jalannya sistem [8]. Rancangan Flowchart

algoritma Dynamic Programing untuk menentukan rute terpendek menuju sebuah tempat objek wisata Di
Kabupaten Maluku Tengah, berikut gambar Flowchart adalah:

[ Koneksi DataBase J
Inisialisasi Semua
Tempat Objek wisata
Yang Akan Di Tuju

Menu Dan Fasilitas
Objek Wisata

Wisata Yang Belum Di
Kunjungi

[Mencari Tempat Objek

Eitik awal Lokasi Pengunjung;]

1

[Tel‘l(ukan Beberapa Rute]

Apakah Rute
Terpendek DI
temukan??

Tidak

=
~

Menampilkan Jarak Dan
VYWaktu Tempuh

Gambar 2.1. Flowchart System
Penjelasan gambar alur sistem yaitu, setelah koneksi database dilakukan inisialisasi objek wisata. Kemudian
akan ditampilkan menu dan fasilitas objek wisata,dan user dapat melihat objek wisata yang akan dikunjungi,dan
akan terlihat titik awal lokasi pengunjung.selanjutnya sistem akan menentukan rute terpendek sehingga
menampilkan jarak dan waktu tempuh.

2.3 Perangkat Pendukung

a. Kebutuhan Hardware (Perangkat Keras) terdiri dari Laptop Lenovo Windous 11 Processor Intel(R)
Core(TM) i3-1115G4 @ 3.00GHz RAM Installed RAM 4.00 GB.
b. Kebutuhan Software (Perangkat Lunak) terdiri dari beberapa software diantaranya: Sistem Operasi
Android: Pie (10.0), Balsamic Mockup, Firbsase, Google Chrome, Java Android Studio
2.4  Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan Data dalam Penelitan ini adalah studi pustaka, wawancara, dan observasi [9].

2.5 Use Case Diagram

Use Case mendeskripsikan sebuah interaksi yang dilakukan oleh satu atau lebih aktor dengan sistem
informasi yang akan dibangun [10]. Dengan kata lain, Use Case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja
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yang berada dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut
[11] [12]. Use Case Diagram untuk sistem admin sebagai berikut:

Mencari Objek Wisata)

= ~~=$i_nc|ude:-=

Mengedit Objek
Wisata

Menghapus Objek
Wisata

Admin

Gambar 2.2. Use Case Diagram admin

Use Case Diagram untuk sistem user sebagai berikut:

felinat Daftar Objek ™"~~~ _
Wisata

Te--zgincludess

i e - =<|nclude = T
P L T > <<extend::
) <<|nclugg‘5_} ------ Logout
User LT
<<incl|.[de:’=
Melihant Informasi Dan
Deskripsi Objek Wisata
»( Melihat rute Dynamic

Gambar 2.3 Use Case Diagram user

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Implementasi Sistem

Implementasi aplikasi merupakan realisasi dari perancangan dan desain yang telah dilakukan
sebelumnya. Aplikasi ini dibangun berbasis web sebagai platform dan PHP sebagai bahasa pemogramannya.
Dengan memanfaatkan teknologi tersebut, maka aplikasi ini dapat dijalankan pada web browser. Berikut
tampilan antar muka aplikasi berdasarkan rancangan dan data yang telah dikumpulkan.

a. Tampilan Halaman Utama

ADMIN USER

® ®
CHE®OSE

PILIH SALAH S8ATU UNTUK
MELANJUTKAN

Gambar 3.1 Tampilan utama

Keterangan: Pada gambar 3.1 menunjukan tampilan utama yang pertama kali di lihat ketika admin dan
user masuk ke dalam aplikasi.

b. Tampilan Halaman Login Admin

_ Pencarian Rute Optimum Antar Objek Wisata Di Jazirah Leihitu Barat Menggunakan 175
V4 Algoritma Dynamic Programming



JURNALIT
\ Volume 15 No.3, Desember 2024 Media Informasi IT STMIK Handayani

)

[]

s
(]

v

\

HKVYNFIRMASIKAN
DIRINMWU

&L >
@ ’ >
AT

Gambar 3.2 Halaman Login Admin

Keterangan: Gambar 3.2 merupakan tampilan login untuk akses ke admin. Admin mempunyai hak akses
penuh dalam sistem ini.

c. Tampilan Halaman Daftar Wisata

u Kapal LI(Tbwet

Gambar 3.3 Halaman Daftar Wisata

Keterangan pada gambar 3.3 Tampilan ini adalah halaman yang menampilkan daftar wisata. Ketika
mengklik salah satu wisata yang terdapat didalam halaman menu utama admin berisikan
informasi seperti jenis wisata di Jazirah Leihitu Barat.

d. Tampilan Halaman Hasil Tempat Wisata

PUNCAK LWVE ALl

6.3.000,00 / vrang

Gazeby, Tenpal Sampah, Ancka
Wakaonan, dan Area Parkir.
Gralis

Keunikan dari desa ini adalah permukiman warga yang berada di pinggir
Tanjung Allang yang memiliki kontur sangat miring, berbukit, dan bebatuan
sehingga memiliki daya tarik tersendiri bagi wisatawan untuk men gi
Desa Allang.

Jarak untuk mobil sekitar 51 menit sedangkan motor 45 menit.

Gambar 3.4 Halaman Hasil Tempat Wisata
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Keterangan: Berdasarkan gambar 3.4 Tampilan ini menampilkan halaman yang di mana ketika admin
menginput objek wisata dan akan menghasilkan gambar objek wista dan keterangan tersebut.

e.  Tampilan Halaman Tambah Data Wisata

Bual Data Yhjek Wisala

Nama Whjck Wizata

(

Deskripsi Whiek Wizata

(

Harga Tiket Whjek Wisata

C

Fasilitas-fasilitas pada Whiek Wisata

(

Blaya Parkir

KYWRDINAT LWKA ST
Catitude

Cwngitude

— e/ — e e e

UPLWAD IMAGE

3.5. Halaman Tambah Data Wisata

Keterangan: Berdasarkan Gambar 3.5. Tampilan ini digunakan untuk menambah dan mengedit data
informasi. Ketika bagian admin ingin menambahkan data Informasi wisata terkini, maka admin dapat
mengklik tombol tambah data pada halaman data berita yang kemudian sistem akan mengarahkan
pengguna sistem kehalaman tambah data informasi berita wisata. Dimana pada halaman ini terdapat data
informasi data berita wisata yang harus diisi oleh admin yang akan diupdate kemudian hasil informasi
yang telah berhasil di update akan disimpan pada database.

f.  Tampilan Halaman Data Wisata

mt« Kapal Lilibwvei

[P

NCAK LWVE ALLANG

CUWA BEACH WAKASIHU

Gambar 3.6 Halaman Data Wisata
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Keterangan: pada gambar 3.6. Tampilan ini dapat melihat data wisata yang ada di Jazirah Leihitu Barat.

g. Tampilan Halaman Hasil Wisata User

WEBIEK WISATA i

—3. 7345628570, 127.92341927218783

Harga Tiket =
Gralis

© Braga Parkir -
Gralis

—2 QXD FasTiTtas - Fastlitas :
% Kiws dan Area Parkir

Yl ,;[:EI;,?,\

Gambar 3.7 Halaman Hasil Wisata User

Keterangan: pada gambar 3.7 Halaman detail objek wisata adalah halaman digunakan tampilan detail
informasi wisata menampilkan harga tiket, biaya parkir, fasilitas, deskripsi, cek rute, navigasi dan
lokasi pengguna berada secara realtime dengan bantuan GPS

h. Tampilan Halaman Rute Perjalanan

Gambar 3.8 Halaman Rute Perjalanan

Keterangan pada gambar 3.8 Halaman rute perjalanan adalah halaman yang digunakan untuk menampilkan
rute perjalanan wisata. Pada saat pengguna menekan tombol cek rute pada halaman detail statistic atau
dynamic, maka akan menampilkan rute dari lokasi maps dan akan menampilkan peta yang akan dituju.

Pengujian Sistem
Pengujian sistem merupakan proses sistem perangkat lunak yang untuk menentukan apakah sistem

tersebut cocok dengan spesifikasi sistem dan berjalan sesuai dengan yang diinginkan [13]. Pengujian sistem
sering diasosiasikan dengan pencarian, ketidaksempurnaan program, kesalahan pada program yang

men
dan

yebabkan kegagalan pada sistem perangkat lunak [14]. Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses
kemungkinan kesalahan yang terjadi untuk setiap proses dan kemungkinan kesalahan yang terjadi untuk

e
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setiap proses [15]. Adapun pengujian sistem yang digunakan adalah pengujian Algoritma Dynamic
Programming.

Hasil Pengujian Algoritma Dynamic Programming

Penelitian ini dilakukan pada pemilihan rute kunjungan Kota Jawa Ambon menuju Batu Layar Larike
sehingga didapatkan rute-rute sampai ke lokasi tujuan. Rute-rute yang dilalui digambarkan sebagai berikut:

Gambar 3.9 Pengujian Algoritma Dynamic Programming

Keterangan Kode Lokasi:
1 = Kota Jawa Ambon
2 = Laha
3 = Negeri Lima Leihitu
4 = Batu Layar Larike
Penelitan ini menggunakan metode maju dengan model fn(s) = min {fn(xn) + fn+l{xn+!)}
diperoleh hasil dan pembahasan sebagai berikut:

fn(s) = min{fn(xn) + fn+ 1{xn+1)} (1)
Ket:

fn = Nilai perolehan pada tahap n
xn = Rute terbaik pada tahap n
S = Jarak

Tahap 1:
Jarak dari simpul 1 ke simpul 2 = 14,9 km
Jarak dari simpul 1 ke simpul 3 = 37,5 km
Tahap 2:

(]argk Terpgndek) min { (]arang terpendek) N (]m“ak Terpendek dm“i) I

ke Simpul 4 T i=23 Ke Simpul i Simpul i ke Simpul 4

_ min 14,9 km 288 km) _ 43,7 km
T i=23 z (3?,5 km) + (15,2 km) ~ 52,7km z

4 KESIMPULAN DAN SARAN

4.1 Kesimpulan

Penelitian ini mengimplementasikan algoritma Dynamic Programming untuk menentukan rute
terpendek ke tempat objek wisata di Jazirah Leihitu Barat melalui sebuah aplikasi berbasis androind. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa algoritma Dynamic Programming cukup efektif digunakan dalam konteks ini.
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Aplikasi yang dibuat mampu memberikan informasi jarak, waktu tempuh, dan langkah-langkah menuju tempat
objek wisata, serta memberikan rekomendasi tempat objek wisata di Jazirah Leihitu Barat.

Hasil pengujian aplikasi menunjukkan bahwa solusi ini memiliki manfaat nyata bagi pengguna dalam
mencari tempat objek wisata terdekat dan merencanakan kunjungan. Meskipun ada keterbatasan dalam jumlah
data dan variasi kondisi lapangan, tugas akhir ini memberikan dasar yang kuat untuk pengembangan lebih
lanjut. Diharapkan penelitian ini memberikan kontribusi positif dalam pengembangan teknologi informasi dan
pengalaman pengguna dalam menjelajahi objek wisata di Jazirah Leihitu Barat, serta menginspirasi penelitian
selanjutnya di bidang ini.

4.2 Saran

Dari penelitian yang dilakukan ini adapun beberapa saran yang dapat diberikan ialah:
Agar penelitan berikutnya dapat lebih dalam tentang variasi algoritma Dynamic Programming atau bahkan
mempertimbangkan kombinasi dengan algoritma lainnya untuk meningkatkan efisiensi dan akurasi dalam
menentukan rute terpendek. Melakukan perbaikan pada antarmuka pengguna aplikasi untuk memastikan
keterjangkauan dan kemudahan penggunaan. Menambahkan fitur navigasi yang lebih intuitif dan informatif,
serta mendesain tampilan yang menarik, akan meningkatkan pengalaman pengguna.
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