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ABSTRAK

Rancang Bangun Sistem Informasi Geografis Lokasi Pencarian Rute Tercepat
Oleh Wombok Khusus Dengan Menggunakan Fungsi Waypoint Dan Metode Heuristik
Greedy Di Kota Mataram Berbasis Web adalah aplikasi pemetaan peta Google berbasis
web yang memetakan lokasi toko-toko oleh - oleh dan kategori toko yang berlokasi di
kota Mataram. Tujuan pembuatan aplikasi ini adalah untuk memudahkan wisatawan
domestik dan asing untuk mencari toko-toko suvenir di Lombok, di mana wisatawan
dapat mencari 1-3 kategori toko yang ada dan mencari rute terdekat dari posisi pengguna
berdasarkan kategori pencarian berdasarkan kategori. Sistem ini menggunakan metode
heuristic greedy untuk pnecarian rute, dimana geolacation digunakan untuk mendapatkan
lokasi user yang digunakan sebagai lokasi awal untuk pencarian rute dengan toko oleh —
oleh dan dijadikan rute dengan menggunakan fungsi waypoint yang digunkan untuk
membuat rute dengan lokasi tujuan yang lebih dari satu. Penulis menggunakan blackbox,
whitebox dan MOS (Mean Opinion Score) sebagai pengujian sistem. Hasil blackbox dan
pengujian fungsi dalam sistem telah berjalan dengan baik tanpa ada kesalahan, hasil tes
whitebox menunjukkan bahwa hasil pencarian sistem cocok dengan hasil pencarian
secara manual, kami mendapat 84% setuju dan 16% pendapat netral menggunakan MOS
dari sisi pengguna dan kami mendapat 74% setuju dan 26% pendapat netral dari sisi
admin .

Kata kunci: Codelgniter, waypoint, Geolocation, google maps, Heuristic, Greedy.
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ABSTACT

Design Of Geographic Information System Fastest Route Search Location By
Wombok Specialized By Using Waypoint Function And Greedy Heuristic Method In
Mataram City Web-Based is a web-based Google map mapping application that maps
the location of souvenir shops and shop categories especially those located in the city of
Mataram . The purpose of making this application is to make it easier for domestic and
foreign tourists to search for souvenir shops in Lombok, where tourists can search 1-3
categories of existing stores and search for the closest route from the user's position
based on the search category. This system uses the heuristic greedy method for route
search, where geolacation is used to get the user's location which is used as a starting
location for route search by souvenirs and used as a route by using the waypoint function
used to create routes with more than one destination location. We use blackbox , whitebox
and MOS (Mean Opinion Score) as system testing. Result of blackbox and testing the
function in the system has been running nicely without having any errors, whitebox test
results show that the system search results match the search results manually we got 84%
agreed and 16% neutral opinions using MOS from the user side and we got 74% agreed
and 26% neutral opinions from the side admin

Keyword: Codelgniter, waypoint, Geolocation, google maps, Heuristic, Greedy.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi mengalami kemajuan yang sangat pesat
sehingga memudahkan pengguna untuk mendapatkan informasi. Dengan semakin
berkembangnya teknologi informasi, banyak instansi dan masyarakat maju yang telah
memanfaatkan teknologi informasi untuk memperoleh informasi. Salah satu
perkembangan teknologi yang telah berkembang pesat, yaitu teknologi internet. Berkat
kemajuan teknologi internet kita diberikan alternative dalam memberikan suatu informasi,
salah satunya adalah sistem informasi berbasis web. Selain memberikan manfaat dalam
proses pengolahan informasi, sistem informasi berbasis web memberikan tampilan
menarik, user friendly dan dapat diakses secara luas dengan internet, sehingga
penyebarluasan informasi dapat berlangsung lebih cepat.

Saat ini pulau Lombok merupakan destinasi pariwisata yang diminati oleh banyak
wisatawan. Banyak wisatawan domestik ataupun mancanegara memilih pulau Lombok
sebagai tujuan wisata, berdasarkan data kunjungan wisatawan dari dinas pariwisata pada
tahun 2019 lombok memiliki jumlah kunjungan yang selalu bertambah setiap bulannya,
melihat hal itu banyak penduduk lokal yang memulai usaha dengan menjual produk khas
pulau Lombok untuk dijadikan oleh — oleh, mulai dari jajanan, pakaian, dan juga kesenian
khas Lombok.

Kebutuhan akan informasi lokasi penjualan oleh — oleh khas Lombok tentunya
dibutuhkan oleh wisatawan yang ingin membawa cinderamata khas pulau Lombok, akan
tetapi kebutuhan akan informasi tentang lokasi dari toko oleh — oleh masih belum ada dan
hanya terbatas pada sosial media dimana wisatawan hanya dapat mengetahui lokasi akan
toko oleh — oleh yang direkomendasikan oleh wisatawan lainnya ataupun toko oleh — oleh
yang melakukan promosi pada sosial media, sehingga wisatawan hanya mengetahui
lokasi toko oleh — oleh tersebut walaupun lokasi toko tersebut jauh dari tempat wisatawan
itu berada dan terkadang cinderamata yang diinginkan oleh wisatawan berbeda dengan
informasi yang ada. Wisatawan juga mendapatkan informasi melalui google maps akan
tetapi terdapat kekurangan dimana google maps dimana google maps hanya menampilkan
toko oleh — oleh dari seluruh data yang ada dalam database dalam radius tertentu dari



posisi pengguna sehingga pengguna masih harus mencari toko oleh - oleh yang
diinginkan pengguna serta memasukan titik kordinat dari tujuan toko secara manual untuk
mendapat rute menuju lokasi toko yang diinginkan.

Oleh karena itu, diperlukan suatu sistem informasi yang dapat memberikan
informasi berupa lokasi penjualan oleh — oleh khas Lombok sehingga dapat membantu
wisatawan domestik maupun wisatawan mancanegara untuk mendapatkan informasi
tentang lokasi penjualan oleh — oleh disekitarnya. Diperlukan juga fitur geografis yang
mampu menggambarkan rute perjalanan menuju lokasi yang dapat memudahkan
wisatawan untuk mengetahui arah menuju lokasi yang diinginkan .

Untuk menyelesaikan permasalahan tersebut, maka penulis membuat suatu sistem
informasi geografis yang bernama “Rancang Bangun Sistem Informasi Geografis
Pencarian Lokasi Penjualan Oleh — oleh khas Lombok dengan menggunakan fungsi
WayPoint dan metode Heuristik Greedy Di Kota Mataram Berbasis Web”. Sistem ini
merupakan aplikasi pemetaan lokasi toko oleh — oleh dan pencarian lokasi toko oleh —
oleh menggunakan metode heuristik Greedy yang digunakan untuk menentukan lokasi
toko terdekat. Pada sistem ini akan mengambil titik kordinat pengguna dengan
menggunakan fungsi geolocation untuk digunakan sebagai titik awal pencarian toko dan
pengguna akan memasukkan jenis kategori toko jajanan, kesenian, dan pakaian sesuai
dengan kebutuhan maka sistem nantinya akan menampilkan rute dengan tujuan satu
lokasi oleh — oleh atau lebih dari satu lokasi oleh - oleh sesuai dengan kategori yang
dimasukkan pengguna. Sistem ini membutuhkan data dari lokasi oleh — oleh yang ada
yang di kota Mataram sehingga pengumpulan data menggunakan cara observasi menuju
lokasi untuk mendapatkan data lokasi serta data toko pada setiap toko oleh — oleh dikota

Mataram.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang yang ada maka dirumuskan masalah dalam tugas

akhir ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana menganalisis dan menentukan kebutuhan, serta merancang sistem
informasi geografis berbasis website yang dapat menggambarkan lokasi dan
menentukan rute dari posisi user menuju lokasi penjualan oleh — oleh khas Lombok

di Kota Mataram?



Bagaimana membuat sistem informasi geografis yang dapat memberikan informasi
tentang berbagai lokasi penjualan oleh — oleh khas Lombok di Kota Mataram ?
Bagaimana mengimplementasikan metode heuristik greedy untuk menentukan rute
tercepat sesuai dengan pilihan pengguna pada sistem?

Bagaimana cara menampilkan hasil dari metode heuristic greedy menjadi tampilan

rute pada sistem?

1.3 Batasan Masalah

Batasan-batasan masalah yang digunakan dalam tugas akhir ini adalah sebagai
berikut:

Daerah penelitian meliputi wilayah Kota Mataram.

Sistem dirancang dan dibangun dengan berbasis web.

Faktor yang diamati ditinjau dari lokasi dan jarak rute dari posisi pengguna menuju
lokasi yang ingin dituju.

Penentuan rute pada aplikasi menggunakan metode heuristic greedy untuk

mengeleminasi rute perjalan sehingga didapatkan rute perjalan yang tercepat.

1.4 Tujuan Penelitian

1.5

Tujuan dari pembuatan tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

Membuat sistem informasi geografis berbasis web sebagai media pemetaan yang
dapat:

Membuat sistem informasi geografis yang dapat memetakan titik lokasi penjualan
oleh — oleh khas Lombok di Kota Mataram.

Mampu memberikan informasi lokasi dari tempat penjualan oleh — oleh khas
Lombok di Kota Mataram yang berada didekat pengguna.

Membuat informasi berbasis web yang dapat digunakan untuk mencari lokasi toko
oleh — oleh berdasarkan kategori yang diinginkan.

Mampu memberikan rute tercepat menuju lokasi dari toko oleh — oleh yang

diinginkan pengguna.

Manfaat Penelitian

Manfaat dari penulisan tugas akhir ini adalah sebagai berikut:



1.6

Dapat memberikan informasi mengenai lokasi penjualan oleh — oleh khas Lombok

secara cepat dan tepat.

Dapat menggambarkan lokasi penjualan oleh — oleh di Kota Mataram serta dapat

mencari rute tercepat

Mempermudah pengguna atau masyarakat dalam hal pencarian lokasi penjualan oleh

—oleh di Kota Mataram.

Dapat digunakan untuk mempromosikan UKM bisnis Kota Mataram dalam hal oleh
— oleh khas Lombok.

Sistematika Penulisan

Laporan tugas akhir ini ditulis dengan atika penulisan sebagai berikut:

BAB |

BAB Il

BAB Il

BAB IV

BAB V

: PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan,
batasan masalah, metodologi penelitian serta atika penulisan yang

digunakan untuk menyusun laporan tugas akhir.

: TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI

Bab ini berisi tentang teori-teori yang berkaitan langsung dengan judul
yang diangkat yang mendukung pembahasan dan permasalahan. Teori-
teori yang mendukung laporan penelitian ini bersumber dari buku, jurnal,
e-book, dan dari situs-situs web resmi yang berkaitan dari pembahasan

dan permasalahan yang diangkat.

: METODE PERANCANGAN

Pada bab ini berisi tentang alatdan bahan, jalannya perancangan sistem
dengan membuat UML berupause case diagram, class diagram,
dansequence diagram. Serta teknik pengujian yang digunakan yaitu black

box, dan white box.

: HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini memuat tentang analisa dan pembahasan hasil penelitian yang

telah dilakukan.

: KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi kesimpulan dan saran-saran berdasarkan hasil pembahasan

yang diperoleh.






BAB |1

TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI

2.1 Tinjauan Pustaka
Pembuatan sistem informasi geografis serta penelitian tentang pencarian lokasi
dan rute terdekat telah banyak dilakukan, adapun penelitian tentang pencarian lokasi dan

rute terdekat yang dibuat oleh peneliti terdahulu diantaranya sebagai berikut:

Pada penelitian [1] merupakan aplikasi web-GIS yang menampilkan informasi
kuliner terdekat dengan menggunakan fungsi haversine untuk mencari lokasi kuliner
terdekat dengan radius yang telah ditentukan pengguna dan dengan menggunakan lokasi
pengguna sebagai center untk pencarian tersebut. Sehingga pengguna dapat mengetahui

lokasi kuliner terdekat dari titik lokasi pengguna dalam radius tertentu.

Pada penelitian [2] dilakukan penelitian untuk mencari rute terdekat untuk
menentukan jalur terpendek pengiriman barang kekantor pos-kantor pos cabang medan
dengan menggunakan metode heuristik A*, sehingga memudahkan petugas atau kurir
kantor pos untuk menentukan jalur mana yang terpendek untuk mengantarkan barang

akan dikirim.

Pada penelitian [3] mengimplementasikan algoritma heuristic Greedy untuk
optimasi kunjungan tempat wisata. Algoritma ini bekerja dengan mencari jalur terpendek
antara setiap node dan menempatkannya pada solusi yang disediakan atau bisa dituliskan
dengan notasi big-O, O(n2log2(n)). Dalam kasus untuk proyek akhir ini, akan
diimplementasikan TSP (Travelling Salesman Problem) didalam algortima Greedy.
Dimana untuk kasus TSP memiliki persyaratan bahwa semua tujuan wisata akan

dikunjungi semuanya, dan setiap tempat wisata hanya sekali dikunjungi.

Pada penelitian [4] menggunakan algoritma Bellman-Ford, dimana ketika user
membuka aplikasi ini user dapat langsung melihat lokasi UMKM yang tersebar di Kota
Medan kemudian ketika user sudah memilih lokasi UMKM vyang ingin dituju, maka
algoritma Bellman-Ford akan memproses permintaan user dan mencari 3 rute terdekat
menuju UMKM vyang ingin dituju user dengan menampilkan Google Maps disertai

dengan garis yang menghubungkan antara lokasi user dengan lokasi UMKM sebagai
6



outputnya. Dengan hasil pengujian sistem bahwa perhitungan jarak terpendek sangat
bergantung kepada relasi titik yang telah di-input ke dalam database. Jika salah satu titik

menuju UMKM tersebut tidk terhubung maka tidak ada rute yang akan tampil pada sistem.

Pada penelitian [5] dilakukan penelitian untuk mencari rute terpendek menuju
POM bensin terdekat di kota Semarang dengan menggunakan metode Dijkstra, sehingga
memudahkan pengguna untuk mencari POM bensin terdekat. Dengan hasil pengujian
sistem, maka diperoleh hasil pencarian jalur terpendek menggunakan algoritma Dijkstra
berbasis sistem informasi geografis (GIS) tersebut dinyatakan berhasil dari peneliti yang

paling tepat untuk menentukan jalur terpendek.

Pada penelitian [6] dilakukan penelitian web GIS yang mampu melakukan
pencarian dan menyajikan informasi profil dari setiap objek sarana kesehatan masyarakat
dengan memanfaatkan algoritma Depth first search sistem juga menyediakan proses
pencarian rute terdekat menuju sarana kesehatan masyarakat, dengan hasil Sistem
pemetaan informasi lokasi sarana pelayanan kesehatan masyarakat ini, dapat menjawab
kebutuhan akan informasi alamat Rumah sakit terdekat yang dibutuhkan oleh masyarakat

dan khususnya bagi pasien yang bersifat Urgent.

Pada penelitian [7] dilakukan penelitian untuk mencari rute jalur distribusi
minuman PT.COCA-COLA Kota Padang dengan menggunakan metode Dijkstra, sehingga
memudahkan pengguna untuk menentukan jalur distribusi. Dengan hasil sistem ini
mampu menyalurkan informasi untuk PT. Distribusi Coca Cola tentang jalur mana yang
bisa ditempuh untuk mempercepat proses pendistribusian dengan mengikuti jalur rute

terpendek menggunakan algoritma Dijkstra yang telah dihasilkan.

Pada penelitian [8] dilakukan penelitian untuk mencari rute terdekat menuju
indekos pada Kelurahan Kandang Limun dan Beringin Raya dengan menggunakan
metode Dijkstra, sehingga memudahkan pengguna untuk menentukan rute menuju
indekos terdekat. Dengan hasil penilaian terhadap variabel tampilan dengan nilai rata-rata
3.31 dari 4, penilaian terhadap variabel Kinerja Sistem dengan nilai rata-rata 3.1875 dari
4 dan penilaian terhadap variabel kemudahan pengguna dengan nilai rata-rata 3.125 dari
4,



Pada penelitian [9] dilakukan penelitian untuk mencari rute terdekat menuju
perusahaan mebel di kota Jepara dengan menggunakan metode A*, sehingga
memudahkan pengguna untuk mencari rute menuju perusahaan mebel terdekat. Dengan
hasil Pengujian Pencarian Lokasi Mebel Menggunakan Metode Black Box Testing Sistem
dapat menentukan rute terpendek dari titik awal menuju titik akhir dengan menggunakan

Algoritma A*(Star) dengan nilai valid / benar.

Pada penelitian [10] dilakukan penelitian untuk mencari rute terdekat menuju
Apotek di kota Kendari dengan menggunakan metode Floyd-Warshall, sehingga
memudahkan masyarakat untuk mencari rute menuju Apotek terdekat. Dengan hasil
Pengujian dengan menggunakan metode white box diperoleh hasil dengan tingkat akurasi

100 % dari perbandingan keluaran sistem dengan perhitungan manual.

2.2 Landasan Teori

Dasar teori tentang konsep-konsep yang digunakan dalam perancangan dan
pembuatan Sistem Informasi Geografis Pencarian Rute Tercepat Lokasi Penjualan Oleh
— oleh khas Lombok mencakup pembahasan tentang definisi sistem informasi, definisi
sistem informasi geografis, Google Maps API, Geolocation, Geocoding dan materi yang

mendukung perancangan sistem yang akan dijelaskan pada subbab selanjutnya.

2.2.1 Algoritma Heuristic Greedy

Algoritma heuristic Greedy adalah algoritma yang memecahkan masalah langkah

per langkah, pada setiap langkah:

1. Mengambil pilihan yang terbaik yang dapat diperolen pada saat itu tanpa
memperhatikan konsekuensi ke depan.

2. Berharap bahwa dengan memilih optimum lokal pada setiap langkah akan berakhir
dengan optimum global.

Skema umum Algoritma heuristic Greedy:

a. Himpunan kandidat, himpunan ini berisi seluruh elemen pembentuk solusi

b. Himpunan solusi, berisi kandidat-kandidat yang terpilih sebagai solusi persoalan

c. Fungsi seleksi, fungsi yang pada setiap langkah memilih kandidat yang paling

memungkinkan mencapai solusi optimal



d. Fungsi kelayakan, fungsi yang memeriksa apakah suatu kandidat yang terpilih dapat
memberikan solusi yang layak, yaitu kandidat bersama-sama dengan himpunan
solusi yang sudah terbentuk tidak melanggar kendala yang ada.

e. Fungsi objektif, fungsi yang memaksimumkan atau meminimumkan nilai solusi [11].
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Gambar 2.1 Graph Berarah awal
Graph Berarah dari Titik A ke B

Untuk mencari jarak terpendek dari A ke B, sebuah algoritma heuristic Greedy akan

menjalankan langkah-langkah seperti berikut:

1. Kunjungi satu titik pada graph, dan ambil seluruh titik yang dapat dikunjungi dari
titik sekarang.

2. Cari local maximum ke titik selanjutnya.

3. Tandai graph sekarang sebagai graph yang telah dikunjungi, dan pindah ke local
maximum yang telah ditentukan.

4. Kembali ke langkah 1 sampai titik tujuan didapatkan.

Jika mengapliikasikan langkah-langkah di atas pada graph A ke B sebelumnya maka kita

akan mendapatkan pergerakan seperti berikut:



1. Mulai dari titik awal (A). Ambil seluruh titik yang dapat dikunjungi.

15

Gambar 2.2 Graph Berarah langkah pertama
Langkah Pertama Greedy

2. Local maximum adalah ke C, karena jarak ke C adalah yang paling dekat.
3. Tandai A sebagai titik yang telah dikunjungi, dan pindah ke C.
4. Ambil seluruh titik yang dapat dikunjungi dari C.

15

Gambar 2.3 Graph Berarah langkah kedua
Langkah Kedua Greedy
5. Local maximum adalah ke D, dengan jarak 6.
6. Tandai C sebagai titik yang telah dikunjungi, dan pindah ke D.
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Gambar 2.4 Graph Berarah langkah ketiga
Langkah Ketiga Greedy

7. Local maximum adalah ke E, dengan jarak 7.

8. Tandai D sebagai titik yang telah dikunjungi, dan pindah ke E dan seterusnya.
Dengan menggunakan algoritma greedy pada graph di atas, hasil akhir yang akan
didapatkan sebagai jarak terpendek adalah A-C-D-E-F-B. Hasi jarak terpendek yang
didapatkan ini tidak tepat dengan jarak terpendek yang sebenarnya (A-G-E-F-B).
Algoritma greedy memang tidak selamanya memberikan solusi yang optimal,
dikarenakan pencarian local maximum pada setiap langkahnya, tanpa memperhatikan
solusi secara keseluruhan. Gambar berikut memperlihatkan bagaimana algoritma greedy

dapat memberikan solusi yang kurang optimal.

Penerapan metode Algoritma Greedy pada sistem dimana titik yang dikunjungi dibagi
menjadi 3 kategori jajanan (A), pakaian (B) dan kesenian (C) dan titik awal (M):

| A
ooao
| B oooo

© o

Gambar 2.5 Graph Berarah penerapan awal mula
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Langkah Pertama
1. Mulai dari titik awal (M). Ambil seluruh titik yang dapat dikunjungi.

o - o
& o,
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Gambar 2.6 Graph Berarah penerapan pertama
2. Local maximum adalah ke B, karena jarak ke B adalah yang paling dekat.

3. Tandai M sebagai titik yang telah dikunjungi, dan pindah ke B.
4. Ambil seluruh titik yang dapat dikunjungi dari B kecuali titik dengan kategori B.

Langkah Kedua
A
O A J O
O
O

Gambar 2.7 Graph Berarah penerapan kedua

5. Local maximum adalah ke A, dengan jarak 6.
6. Tandai B sebagai titik yang telah dikunjungi, dan pindah ke A.
7. Ambil seluruh titik yang dapat dikunjungi dari A kecuali titik dengan kategori A

dan B.
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Gambar 2.8 Graph Berarah penerapan ketiga

Langkah Ketiga
8. Local maximum adalah ke C, dengan jarak 11.
Dengan menggunakan metode greedy pada graph di atas, hasil akhir yang akan

didapatkan sebagai jarak terpendek adalah M-B-A-C dengan total jarak 25.

2.2.2 Sistem Informasi

Sistem Informasi adalah kumpulan dari elemen-elemen yang berinteraksi untuk
mencapai suatu tujuan tertentu. Sistem informasi merupakan komponen yang saling
bekerjasama untuk mengumpulkan, mengolah, menyimpan dan menyebarkan informasi
untuk mendukung pengambilan keputusan, koordinasi, pengendalian, analisis masalah

dan visualisasi dalam sebuah organisasi [12].

2.2.3 Sistem Informasi Geografis

Sistem Informasi geografis adalah suatu sistem berbasis komputer untuk
menangkap, menyimpan, mengecek, mengintegrasikan, memanipulasi, dan menampilkan
data dengan peta digital [13].

Sistem Informasi Geografis (SIG) mempunyai beberapa kelebihan serta
kelemahan, adapun kelebihannya menurut [14]:

1. Sistem Informasi geografis menggunakan data spasial maupun atribut secara
terintegrasi.

2. Digunakan sebagai alat bantu interaktif yang menarik dalam usaha meningkatkan
pemahaman mengenai konsep lokasi, ruang, kependudukan,dan unsur-unsur geografi
yang ada dipermukaan bumi.

3. Memisahkan antara bentuk presentasi dan basis data.
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4. Semua operasi SIG dapat dilakukan secara interaktif.

5. Bisa dengan mudah menghasilkan peta tematik.

6. Sangat membantu pekerjaan yang erat kaitannya dengan bidang spasial dan
geoinformatika.

Adapun kekurangan dari sistem informasi geografis adalah:

1. Seringnya terdapat peta yang tidak diperbaharui.

2. Terkadang terdapat penggunaan skala yang tidak sesuai.

2.2.4 Google Maps API

Google Maps adalah layanan gratis Google yang menampilkan peta permukaan
bumi secara digital.Google Maps API dapat digunakan untuk menambahkan berbagai
fitur dalam Google maps yang terdapat dalam web yang dibangun. Google Maps API
adalah library JavaScript. Menggunakan dan memprogram Google Maps API sangat
mudah dan hanya dibutuhkan pengetahuan tentang HTML dan JavaScript, serta koneksi
internet. Dengan menggunakan Google Maps APl programmer dapat menghemat waktu
dan biaya untuk membangun aplikasi peta digital yang handal, sehingga programmer

dapat fokus pada data-data saja [15].

2.2.5 Geolocation
Geolocation adalah fitur spesifikasi HTML5 dan APIL.Hal ini digunakan untuk
menemukan lokasi pengguna, meskipun akurasi lokasi tidak dijamin [16]. Berikut
interface yang disediakan oleh HTML5 geolocation pada Tabel 2.1 dibawah ini:
Tabel 2.1 Interface yang disediakan HTML5 Geolocation.

No | Interface Deskripsi
1 Geolocation merupakan objek utama dalam API dan
Geolocation digunakan untuk mendapatkan informasi lokasi perangkat

dan pengguna.

2 Fungsi getCurrentPosition danwatchPosition
PositionOptions menerima PositionOptions objek sebagai argumen

ketiga mereka.

3 Position Sama seperti Coordinates
4 Coordinates Koordinat dari lokasi geografis
5 PositionError Informasi error jika lokasi geografis tidak dapat didapatkan.
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2.2.6 Geocoding

Geocoding adalah proses untuk menentukan lokasi, biasanya dalam bentuk nilai
koordinat ke alamat dengan membandingkan lokasi deskriptif elemen dalam alamat
dengan bahan acuan. Alamat dapat ditampilkan dalam berbagai bentuk, mulai dari format
alamat umum rumah, angka diikuti dengan nama jalan dan informasi deskripsi lokasi
lainnya seperti zona pos. Pada dasarnya sebuah alamat termasuk jenis informasi yang

membedakan lokasi [17].

Permintaan Google Maps Geocoding APl  harus dengan  bentuk

https://maps.Googleapis.com/maps/api/geocode/output?parameters dalam hal ini, output

bisa berupa salah satu nilai berikut:

3 Json (disarankan) menampilkan output dalam JavaScript Object Notation (JSON)
4 Xml menampilkan output berupa XML

Parameter yang diperlukan dalam permintaan geocoding dapat dilihat sebagai
berikut:

3 Address, yaitu alamat jalan yang ingin di-geocode, dalam format yang digunakan
oleh layanan pos nasional pada negara yang bersangkutan. Elemen alamat tambahan
seperti nama bisnis dan unit, suite atau nomor lantai harus dihindari.

4 Components, yaitu filter komponen yang ingin didapatkan geocode-nya.

5 Kaey, yaitu kunci API aplikasi. Kunci ini mengidentifikasi aplikasi yang dibuat untuk

keperluan manajemen Kkuota.

2.2.7 WayPoint

Waypoint adalah titik referensi dalam ruang fisik yang digunakan untuk tujuan
navigasi. Waypoint merupakan koordinat yang mengidentifikasi titik dalam ruang fisik.
Koordinat yang digunakan dapat bervariasi tergantung pada aplikasi. Untuk navigasi
darat koordinat berupa bujur dan lintang, sedangkan untuk navigasi udara juga mencakup
ketinggian. Waypoint biasanya digunakan untuk sistem navigasi pada Global Positioning
System (GPS) dan jenis - jenis tertentu dari radio navigasi. Waypoint yang terletak di
permukaan bumi biasanya didefinisikan dalam dua dimensi (misalnya, bujur dan lintang),
sedangkan yang digunakan dalam atmosfer bumi atau di luar angkasa didefinisikan dalam
setidaknya tiga dimensi atau empat jika waktu merupakan salah satu koordinat untuk
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beberapa titik yang berada di luar Bumi. Waypoint ini digunakan untuk membantu
menentukan jalur routing yang tak terlihat untuk navigasi [18].

2.2.8 Entity RelationsipDiagram (ERD)

ERD didasarkan pada persepsi terhadap dunia nyata yang tersusun atas kumpulan

objek-objek dasar yang disebut entitas dan hubungan antar objek [19].

1. Elemen-elemen Diagram ER
a. Entitas (Entity)
Entitas adalah sesuatu atau objek dalam dunia nyata yang dapat dibedakan dengan

objek lainnya. Simbol dari entitas adalah seperti Gambar 2.9 dibawabh ini:

Gambar 2.9 Simbol entitas

b. Relasi (Relationship)
Relasi adalah hubungan antara satu atau lebih entitas. Kardinalitas menentukan
kejadian suatu entitas untuk satu kejadian pada entitas yang berhubungan.
Contohnya Mahasiswa bisa mengambil banyak matakuliah. Adapun simbol dari
relasi dalam diagram-ER adalah seperti pada Gambar 2.10.

Gambar 2.10 Simbol relasi.
c. Atribut (Atribut)
Atribut adalah ciri umum yang menidentifikasi entitas secara unik dan dapat
mendeskripsikan karakteristik dari suatu entitas. Simbol dari atribut adalah seperti
pada Gambar 2.11.

Gambar 2.11 Simbol Atribut.
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2.2.9 UML

UML (Unfied Modelling Language) adalah bahasa yang mengambarkan cara
kerja maupun struktur dari suatu yang dibuat terlebih menggunakan konsep OOP (Object
Oriented Programming). Dengan UML sebuah dapat dilihat dari struktur data yang
diberikan, tingkah laku apa saja dari suatu objek hingga aktivitas—aktivitas yang ada di
dalamnya. UML menyediakan sembilan jenis diagram, yang lain menyebutkan delapan
karena ada beberapa diagram yang digabung misalnya diagram komunikasi, diagram
urutan dan diagram pewaktuan digabung menjadi diagram interaksi. Namun demikian
model-model itu dapat dikelompokkan berdasar sifatnya yaitu statis atau dinamis [20].
Jenis diagram itu antara lain:

1. Class Diagram

Class Diagram adalah gambar yang menjelaskan struktur dari program yang akan
dibuat menggunakan konsep OOP (Object Oriented Programming). Class diagram
menggambarkan bagaimana objek pada dunia nyata digambarkan pada struktur yang
biasa memiliki atribut dan method. Pada umumnya class diagram juga dapat menunjukan
hubungan antara relasi dari setiap class yang dibuat dan memperlihatkan objek — objek
yang menyusun dari tersebut.

Pada class diagram terdapat beberapa simbol dan beberapa cara penulisan

diantaranya sebagai berikut seperti pada Tabel 2.2:

Tabel 2.2 Tabel simbol class diagram

Simbol Nama Keterangan

Class adalah  sebuah  objek  yang
Class menggambarkan sebuah keadaan nyata. Class

memiliki :Nama kelas , atribut , dan method

Garis yang menghubungkan antara dua kelas
atau lebih dan menunjukkan bahwa kelas yang
Association | terhubung menunjukkan sebuah relasi seperti :
one-to-one (1 — 1) , one-to-many (1 — M) ,

many-to-many (M — M)
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Composition

Menggambarkan sebuah relasi dari sebuah

class yang tidak bisa berdiri sendiri

Aggregation

Menujukkan sebuah bagian relasi agregasi

Dependency

Menunjukkan operasi sebuah class yang

menggunakan sebuah class lain.

2. Usecase Diagram

Usecase menurut Martin Fowler adalah teknik untuk merekam persyaratan fungsional.

Sebuah Usecase mendeskripsikan interaksi tipikal antara para pengguna dengan itu

sendiri, dengan memberi sebuah narasi tentang bagaimana tersebut digunakan. Usecase

Diagram menampilkan aktor mana yang menggunakan usecase mana, usecase mana

yang memasukkan usecase lain dan hubungan antara aktor dan usecase [21] seperti pada

Tabel 2.3.

Tabel 2.3 Tabel simbol usecase diagram

Simbol Nama Keterangan
o) .

Actor tersebut mempresentasikan seseorang

Actor atau sesuatu (seperti perangkat, sistem lain)
yang berinteraksi dengan sistem.
Gambaran fungsionalitas dari suatu sistem,

Use Case )

sehingga customer atau pengguna paham dan
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mengerti mengenai kegunaan yang akan

dibangun.

Association | Menghubungkan link antar element.

Kejadian yang harus terpenuhi agar sebuah

event dapat terjadi, dimana pada kondisi ini

— — — ~incude»—- — — Include . .
sebuah usecase adalah bagian dari usecase
lainnya.
Sebuah element bergantung dalam beberapa
Dependency

cara ke element lainnya.

—— > | Generalization | Disebut juga inheritance (pewarisan).

3. Activity Diagram

Activity diagram adalah cara untuk menggambarkan aktivitas — aktivitas yang terdapat
pada suatu sistem yang akan dibuat. Dengan activity diagram, alur dari kerja suatu sistem
dapat dibuat dari awal hingga akhir. Activity diagram memperlihatkan siapa saja yang
terlibat baik aktor maupun sistem serta memberikan keterangan proses dari tiap bagian
tersebut. Pada Activity Diagram terdapat beberapa simbol dan beberapa cara penulisan
diantaranya sebagai berikut seperti pada Tabel 2.4:

Tabel 2.4 Tabel simbol activity diagram

Simbol Nama Keterangan
— o Menunjukkan  sebuah  aktivitas  yang
|_ | Activity _
I dilakukan.
- Awal dari aktivitas suatu sistem atau
Initial Node
program.
Activity Final ) ) o
Akhir dari suatu aktivitas.
Node
Decision Menujukkan sebuah pilihan.

) Menghubungkan antara simbol yang satu dan
Line Connector )
yang lainnya.
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4. Sequence Diagram

Sequence diagram adalah grafik dua dimensi dimana obyek ditunjukkan dalam

dimensi horizontal, sedangkan lifeline ditunjukkan dalam dimensi vertikal seperti pada

Tabel 2.5.

Tabel 2.5 Tabel simbol sequence diagram.

Simbol

Nama

Keterangan

Actor

Menggambarkan seseorang atau sesuatu

(seperti perangkat, sistem lain) yang

berinteraksi dengan sistem.

Boundary

Mengambarkan interaksi antara satu atau
lebih actor dengan sistem, memodelkan
bagian dari yang bergantung pada pihak
lain disekitarnya dan merupakan pembatas

dengan dunia luar.

Control

Menggambarkan “perilaku mengatur”,

mengkoordinasikan  perilaku dan
dinamika dari suatu sistem, menangani
tugas utama dan mengontrol alur kerja

suatu sistem.

Entity

Menggambarkan informasi yang harus
disimpan oleh sistem (struktur data dari

sebuah sistem).

Object Message

Menggambarkan pesan/hubungan antar
obyek yang menunjukkan urutan kejadian
yang terjadi.

Generalization

Mengambarkan pesan/hubungan obyek itu

yang
kejadian yang terjadi.

sendiri, menunjukkan  urutan
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D Menggambarkan pesan/hubungan antar

Return Message | obyek, yang menunjukan urutan kejadian

|
I
: yang terjadi.

Eksekusi  obyek selama  sequence
Lifeline (message dikirim atau diterima dan
aktifasinya).

2.2.10 Codelgniter

Codelgniter adalah sebuah framework PHP yang dapat membantu mempercepat
developer dalam pengembangan aplikasi web berbasis PHP dibanding menulis program
dari awal [22].

MVC adalah sebuah pendekatan yang ditempuh untuk memisahkan aplikasi menjadi
3 bagian, yaitu Model, View dan Controller. MVVC memberikan struktur kepada aplikasi,

sehingga dapat dicapai “code reusability”

1. Model
Model merepresentasikan data yang digunakan aplikasi. Contoh data misalnya
database, RSS, atau data yang diperoleh dari pemanggilan API, dan aksi yang
melibatkan operasi Create, Read, Update,dan Delete (CRUD) data.

2. View
View adalah informasi yang ditampilkan kepada user melalui browser. Informasi
yang ditampilkan biasanya berupa file HTML atau kode PHP yang menyusun
template untuk sebuah website.

3. Controller
Controller adalah “business logic” bertugas sebagai jembatan antara model dan view.
Controller akan merespon HTTP request yang datang dari user melalui browser, dari

request ini controller akan menentukan prosesyang akan dilakukan [23].
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2.2.11 XAMPP
XAMPP adalah sebuah software web server apache didalamnya sudah tersedia
database server mysgl dan support php programming. XAMPP merupakan software yang
mudah digunakan, gratis dan mendukung instalasi di Linux dan Windows.
phpMyAdmin adalah perangkat lunak bebas yang ditulis dalam bahasa pemrograman
PHP yang digunakan untuk menangani administrasi MySQL melalui Jejaring Jagat
Jembar (World Wide Web). phpMyAdmin mendukung berbagai operasi MySQL,
diantaranya (mengelola basis data, tabel-tabel, bidang (fields), relasi (relations), indeks,
pengguna (users), perijinan (permissions), dan lain-lain). Pada dasarnya, mengelola basis
data dengan MySQL harus dilakukan dengan cara mengetikkan baris-baris perintah yang
sesuai (command line) untuk setiap maksud tertentu. Jika seseorang ingin membuat basis
data (database), ketikkan baris perintah yang sesuai untuk membuat basis data. Jika
seseorang menghapus tabel, ketikkan baris perintah yang sesuai untuk menghapus tabel.
Hal tersebut tentu saja sangat menyulitkan karena seseorang harus hafal dan mengetikkan

perintahnya satu per satu.

Fungsi XAMPP sendiri adalah sebagai server yang berdiri sendiri (localhost), yang
terdiri beberapa program antara lain : Apache HTTP Server, MySQL database, dan
penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa pemrograman PHP  dan
Perl. Nama XAMPP sendiri merupakan singkatan dari X (empat operasi sistem
apapun),Apache, MySQL, PHP dan Perl. Program ini tersedia dalam GNU General
Public License dan bebas, merupakan web server yang mudah untuk digunakan yang

dapat menampilkan halaman web yang dinamis. [24].

2.2.12 Metode Pengembangan Waterfall

Tahapan utama dari waterfall model langsung mencerminkan aktifitas
pengembangan dasar. Terdapat 5 tahapan pada waterfall model, yaitu requirement
analysis and definition, system and software design, implementation and unit testing,

integration and system testing, dan operation and maintenance [25].
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Requirements
Definition
System and
Software Design
Implementation
and Unit Testing
Integration and
System Testing

( Operation and

Maintenance

Gambar 2.12 Model pengembangan waterfall.

Berikut adalah penjelasan dari tahapan-tahapan tersebut :

1.

Requirement Analysis and Definition

Merupakan tahapan penetapan fitur, kendala dan tujuan melalui konsultasi dengan
pengguna. Semua hal tersebut akan ditetapkan secara rinci dan berfungsi sebagai
spesifikasi .

System and Software Design

Dalam tahapan ini akan dibentuk suatu arsitektur berdasarkan persyaratan yang telah
ditetapkan. Dan juga mengidentifikasi dan menggambarkan abstraksi dasar
perangkat lunak dan hubungan-hubungannya.

Implementation and Unit Testing

Dalam tahapan ini, hasil dari desain perangkat lunak akan direalisasikan sebagai satu
set program atau unit program. Setiap unit akan diuji apakah sudah memenuhi
spesifikasinya.

Integration and System Testing

Dalam tahapan ini, setiap unit program akan diintegrasikan satu sama lain dan diuji
sebagai satu yang utuh untuk memastikan sudah memenuhi persyaratan yang ada.
Setelah itu akan dikirim ke pengguna .

Operation and Maintenance

Dalam tahapan ini, diinstal dan mulai digunakan. Selain itu juga memperbaiki
error yang tidak ditemukan pada tahap pembuatan. Dalam tahap ini juga dilakukan

pengembangan seperti penambahan fitur dan fungsi baru.
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BAB Il

METODE PENELITIAN

Dalam bagian ini akan dijelaskan tentang alat dan bahan, metode pengembangan
sistem, output sistem, evaluasi dan dokumentasi dari Sistem Informasi Geografis
Pencarian Rute Tercepat Lokasi Penjualan Oleh — oleh khas Lombok dengan
menggunakan fungsi WayPoint dan metode Heuristik Greedy Di Kota Mataram Berbasis

Web. Berikut ini akan diberikan penjelasan dari masing-masing bagian tersebut.

3.1 Alat dan Bahan

Pada pembuatan sistem informasi geografis pencarian rute tercepat lokasi penjualan
oleh — oleh khas Lombok dengan menggunakan fungsi waypoint dan metode heuristik
greedy di Kota Mataram berbasis web ini membutuhkan beberapa alat dan bahan yang
terdiri dari perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software). Perangkat keras
yang dibutuhkan untuk membuat aplikasi yaitu:
Laptop yang akan digunakan sebagai media pembangunan aplikasi dan untuk uji coba

yang akan digunakan oleh admin.
Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk membuat aplikasi yaitu:

1. OS (operating system), pada pembuatan aplikasi digunakan Windows 7 32-bit
sebagai media untuk menjalankan software-software yang lain yang akan digunakan
untuk membuat sistem.

2. Sublime Text merupakan text editor yang akan digunakan untuk membuat code
program dari aplikasi yang akan dibuat pada tugas akhir ini.

3. Menggunakan PHP sebagai bahasa pemrogramannya

4. Codelgniter digunakan sebagai framework pembuatan aplikasi berupa website yang
akan mempermudah dalam pembangunan aplikasi.

5. XAMPP merupakan software web server apache yang didalamnya terdapat server
MySQL yang akan digunakan sebagai server dalam pembuatan aplikasi dan
digunakan untuk mengelola database yang dibutuhkan aplikasi.

6. Microsoft office 2007 digunakan untuk penyusunan laporan.
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3.2 Metode Pengembangan

Proses pengembangan sistem informasi geografis pencarian rute tercepat lokasi
penjualan oleh — oleh khas Lombok berbasis web menggunakan metode pengembangan
waterfall yang terdiri dari 5 tahap, yaitu pendefinisian kebutuhan, perancangan, coding
dan implementasi, pengujian serta dokumentasi. Tahap-tahap pengembangan tersebut
diilustrasikan pada diagram alir atau flowchart pada Gambar 3.1 berikut:

e Ty
Start ]
e - S
xr
Pendefinksian Kebutuhan
Sistern

1

Analigis Sistem

Perancangan Sistern

Cading dan
Imipermentasi

Pengujian

[remeoen ]
A
L B —
— ~

-] Perbaikan -

--\-\-""'H-.--""-F- A
TIOAK

Evaluasi Sistem

Dokumentasi

xII

A

Gambar 3.1 Flowchart pengembangan sistem.
3.2.1 Pendefinisian Kebutuhan Sistem
Tahap pertama dalam pembangunan sistem informasi geografis pencarian rute
tercepat lokasi penjualan oleh — oleh khas Lombok dengan menggunakan fungsi waypoint
dan metode heuristik greedy di Kota Mataram berbasis web ini adalah pendefinisian
kebutuhan sistem. Pada tahap ini dilakukan pendeskripsian, pengumpulan data dan
penjabaran berbagai kebutuhan admin dan user sehingga sistem dapat dirancang secara

objektif dan dapat berjalan dengan optimal.
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3.2.1.1 Pengumpulan Data

Pengumpulan data adalah tahap mengumpulkan seluruh data-data yang diperlukan
dalam pembangunan sistem. Pada pembangunan sistem informasi geografis pencarian
rute tercepat lokasi penjualan oleh — oleh khas Lombok ini menggunakan data lokasi
penjualan oleh —oleh khas Lombok dimana data yang diperlukan adalah data lokasi
berupa latitude dan longititude, nama toko, alamat, dan jenis oleh - oleh yang digunakan
untuk menampilkan data tersebut kedalam google maps API dan untuk proses pencarian
rute terdekat sesuai dengan yang diinginkan pengguna sehingga pengumpulan data

dilakukan dengan cara observasi pada setiap toko oleh — oleh di kota Mataram.

3.2.1.2 Penjabaran Kebutuhan Sistem
Penjabaran kebutuhan sistem adalah tahapan untuk menjabarkan dan menganalisis

berbagai perilaku yang diperlukan sistem. Kebutuhan sistem harus sesuai dengan tujuan
yang akan dibangun dan harus dapat memenuhi kebutuhan end user yang akan
menggunakan sistem tersebut. Kebutuhan sistem yang telah dianalisis dalam sistem
informasi geografis pencarian rute tercepat lokasi penjualan oleh — oleh khas Lombok
dapat dirincikan sebagai berikut:

1. Sistem mampu memberikan informasi mengenai letak tempat penjualan oleh khas
Lombok di Kota Mataram dan Kabupaten Lombok Barat dengan lokasi koordinat
latitude dan longitude berbasis peta digital.

2. Sistem mampu memberikan informasi dalam hal untuk mencari lokasi penjualan oleh
— oleh khas Lombok dan menentukan rute tercepat ke lokasi mengggunakan fungsi
waypoint dengan metode heuristik greedy .

3. Sistem mampu memberikan informasi oleh-oleh yang dijual oleh tempat penjualan
oleh khas lombok di Kota Mataram.

4. Sistem mampu memberikan informasi rute tercepat untuk dua atau tiga lokasi sesuai
dengan yang diinginkan pengguna.

3.2.1.3 Penjabaran Kebutuhan End User
Pendefinisian kebutuhan end user adalah menjabarkan dan menganalisis berbagai

kebutuhan end user yang akan dipenuhi oleh sistem yang akan dibangun. Dalam sistem

informasi geografis pencarian rute tercepat lokasi penjualan oleh — oleh khas Lombok
dengan menggunakan fungsi waypoint dan metode heuristik greedy di Kota Mataram

berbasis web, terbagi atas tiga user yaitu pemerintah sebagai admin yang mengelola data
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lokasi toko dan pemiliknya, pemilik toko yang mengelola data barang oleh-oleh yang

dijual dan masyarakat umum sebagai end user. Berbagai kebutuhan end user dapat

didefinisikan dalam rincian sebagai berikut:

1. End user memerlukan suatu media yang menyediakan data dan informasi mengenai
lokasi penjualan oleh — oleh khas Lombok yang dapat diakses secara online yang user
friendly.

2. End user memerlukan media yang menyediakan informasi mengenai rute tercepat
untuk dua atau tiga lokasi sesuai dengan yang diinginkan pengguna yang dapat

diakses secara online yang user friendly.

3.2.2 Perancangan Sistem
Dalam tahap perancangan ini, terdapat enam perancangan yang dilakukan, yaitu
perancangan behaviour, perancangan class, perancangan aktivitas aktor, perancangan

deployment, perancangan database dan perancangan layout

3.2.2.1 Perancangan Behaviour

Pada perancangan sistem, diperlukan suatu proses yang menggambarkan kelakuan
(behavior) sistem yang akan dibuat, yaitu dengan menggunakan usecase diagram.
Usecase diagram mendeskripsikan interaksi antara aktor (pengguna aplikasi) dengan
sistem yang akan dibuat. Dalam perancangan sistem informasi geografis pencarian lokasi
oleh-oleh tercepat ini, terdapat tiga actor yaitu Dinas Kota Mataram sebagai super admin,
toko oleh-oleh di Kota Mataram sebagai admin serta masyarakat umum sebagai user.
Behaviour dari setiap aktor akan diilustrasikan dalam usecase diagram pada Gambar 3.2.
Pada Gambar 3.2 terlihat beberapa behaviour dari admin dinas, diantaranya mengelola
data lokasi, dan data admin, behaviour dari admin toko, diantaranya mengelola data
barang, dan data berita . Untuk dapat menjalankan behavior dan fungsinya (ditunjukkan
dengan tanda panah garis-garis berlabel extend), admin diharuskan untuk login terlebih
dahulu (ditunjukkan dengan tanda panah garis-garis berlabel include) sehingga

mendapatkan hak akses.
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Gambar 3.2 Usecase diagram pencarian lokasi oleh-oleh terdekat.

Terdapat juga behavior dari admin dan masyarakat sebagai user mencari toko oleh-
oleh, mencari toko terdekat, melihat daftar toko dan behaviour lainnya dapat dilakukan

tanpa melakukan login untuk masyarakat.

3.2.2.2 Perancangan Class

Pada perancangan class ini, dilakukan dengan menggunakan Class diagram yaitu
suatu rancangan kelas yang akan diimplementasikan dalam bentuk interface pada sistem
yang akan dibangun. Perancangan class sistem informasi geografis pencarian lokasi oleh-
oleh terdekat di Kota Mataram, digambarkan dalam diagram pada Gambar 3.3 berikut:
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Gambar 3.3 Class diagram sistem.
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3.2.2.3 Perancangan Aktifitas Aktor

Rancangan aktivitas aktor diilustrasikan dengan Sequence diagram, yaitu diagram
yang menggambarkan interaksi objek dengan sistem. Sequence diagram menggambarkan
secara bertahap aktivitas yang dilakukan oleh aktor berdasarkan urutan waktu. Rancangan
sequence diagram pada sistem informasi geografis Pencarian Rute Tercepat Lokasi
Penjualan Oleh — Oleh khas Lombok dengan menggunakan Fungsi Way Point dan Metode
Heuristik Greedy di Kota Mataram dapat dirincikan sebagai berikut:

1. Sequence diagram proses login

Sequence diagram dari proses login yang dilakukan oleh admin Dinas dan Toko
adalah seperti pada Gambar 3.4. Proses login dimulai ketika admin mengakses fungsi
index () yang ada pada controllerlogin, kemudian fungsi index () akan me-load view
login_view vyang berisi halaman form login. Kemudian fungsi 1ogin() pada
controllerlogin akan diakses, selanjutnya akan dicocokan username dan password yang
telah dimasukkan oleh end user dengan data yang ada di database beserta dengan level
untuk menentukan admin dimana apabila level = 1 maka akan diarahkan ke beranda admin

dinas apabila level = 2 maka akan diarahkan ke halaman admin toko.

Login
@
Admin Dinas . . .
‘ Admin Toko' :LoginView :LoginController :LoginModel
T T T T
| | P | |
[ dexd} > |
w—————————— login_view — — — — — — — — — — | :
|
|
L t————————login{usemame pass|}—————————————— |
| |
| |
Login Berhasil J : L ———getLlogin|Sussr, Spass) !
—I T pe— — —Login Berhasil— —Tﬂ
——————————— JI — — —Tampil Beranda Bertg— — — — — — — — — — — — — — — — |
| |
| |
| |
| |
| |
__________________ 4 - ]
Login Gagal mi.cgi": uzErname,passl——————————————— ]
T ——g=tLogin|Suser, $pass)
——————————— JI - — — Tampil GAEAI LOEIN = — = = = = = = = — ] M — = = Login Gagal — — —
L | L
| | | |
| | | |

Gambar 3.4 Sequence diagram login.
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2. Sequence diagram mengelola data admin

Sequence diagram dari mengelola data admin yang dilakukan oleh admin dinas
seperti Gambar 3.5. Untuk proses tambah data admin dimulai ketika admin mengakses
fungsi index () pada controller admin, yang selanjutnya akan me-load ke admin_view
yang merupakan halaman untuk menampilkan data admin pada database. Pada halaman
admin_view terdapat form tambah data admin. Ketika admin meng-klik tombol submit
pada form tersebut maka akan dijalankan fungsi tambahadmin (), selanjutnya data akan
disimpan pada database dengan menggunakan fungsi tambahaAdmin ($table, $data) yang
ada pada model mAdmin.

Untuk melakukan hapus data, maka fungsi hapusadmin () yang ada pada controller
admin yang akan dijalankan. Dari fungsi tersebut maka akan didapat kondisi dari data yang
akan dihapus, kemudian kondisi tersebut akan dikirim ke kelas mAdminModel dan akan
dieksekusi oleh fungsi hapusaAdmin ().

Untuk melakukan edit data, maka fungsi pertama yang dijalankan yaitu fungsi
editAdmin () pada controller admin, fungsi tersebut akan menampilkan data admin
sebelumnya yang diambil berdasarkan id. Ketika admin melakukan perubahan pada data
admin, data tersebut akan disimpan pada tabel admin di database. Untuk proses akses ke

database, fungsi getpatadmin () yang akan dijalankan.

Mengelola Data Al:lm'an

Fdmin Dinas, . . - - . -
| Mmilr T | AdminView AdminContradler | | smAdminiode] |

T
1
tambah data admin :
T ambahadmin{}
1
1 mbzhadminiStable,Sdata)
I -Tambah data admin berhasil
1
——————— Dsta Admin Berhasil Ditambsh— — — — — — —
1 |
1 1 1 |
1 1 1 1
1 1 1 |
L +
hapus data admin ] 1 |
1 [} |
1
1
1

——hapusAdmin( -
=pusAdmin|Stabel, Skondisi)
—Hzpus dats admin berhasil—
_______ Data Admin Berhasil Dihapus — — — — — — —

edit data admin J

ditadmin()

————— edit_Admin_view- — — — —
edit_Admin_wiew-

ditAdmin|{Sid)

1
I
I
I
——————— —Diata Admin Berhazil Diedit- — — — — — — —
I
1
|

Gambar 3.5 Sequence diagram mengelola data admin.

—e=tDetAdmin] Skeyword
- — edit data admin berhasil —
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3. Sequence diagram mengelola data lokasi

Berikut sequence diagram dari proses mengelola data lokasi yang dapat dilakukan
oleh admin dinas yang dapat dilihat pada Gambar 3.6. Untuk proses tambah data lokasi
dimulai ketika admin mengakses fungsi tambahLokasi () pada controller admin, yang
selanjutnya akan me-load view admin yang merupakan halaman untuk menampilkan form
tambah lokasi. Ketika admin meng-klik tombol submit maka akan dijalankan fungsi
tambahLokasi () pada model mAdmin yang berfungsi untuk menyimpan data kedalam
database.

Untuk melakukan hapus data, maka fungsi nhapusLokasi() Yyang ada pada
controller admin yang akan dijalankan. Dari fungsi tersebut maka akan didapat kondisi
dari data yang akan dihapus, kemudian kondisi tersebut akan dikirim ke kelas
mAdminModel dan akan dieksekusi oleh fungsi hapusLokasi ().

Untuk melakukan edit data, maka fungsi pertama yang dijalankan yaitu fungsi
editLokasi () pada controller admin, fungsi tersebut akan menampilkan data admin
sebelumnya yang diambil berdasarkan id. Ketika admin melakukan perubahan pada data
admin, data tersebut akan disimpan pada tabel admin di database. Untuk proses akses ke

database, fungsi getpatLokasi () yang akan dijalankan.

Mengelola Data LDkasiJ

AdminControlier | | smAdminiiodeal |
T

mbahlokasi|3table, Sdata)
—Tambah data lokssi berhasil-

'
i
L + hzpusLokasi()
@puslokasi(Stabel, Skondisi)
—Hapus data lokasi berhasil—
7777777 Data Lokasi Berhasil Dihapus — — — — — — —

edit data lokasi J

ditDatalokasi{)

= — — — _=dit_dstslokasi_view— — — —
di:_détaLckasi_\-iew—'E

1 | _editDataLokasi[Sid)
I
I
I
________ Diata Lokasi Berhasil Diedit— — — — — — —
L]

|——getDatlokasi|Skeyword)
ez — -=dit data lokasi berhasil —

Gambar 3.6 Sequence diagram mengelola data lokasi.
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4. Sequence diagram mengelola data barang

Berikut sequence diagram dari proses mengelola data lokasi yang dapat dilakukan
oleh admin toko yang dapat dilihat pada Gambar 3.7. Untuk proses tambah data barang
dimulai ketika admin mengakses fungsi tambahBarang () pada controller Toko, yang
selanjutnya akan me-load view Toko yang merupakan halaman untuk menampilkan form
tambah barang. Ketika admin meng-klik tombol submit maka akan dijalankan fungsi
tambahBarang () pada model mToko yang berfungsi untuk menyimpan data kedalam
database.

Untuk melakukan hapus data, maka fungsi hapusBarang() Yyang ada pada
controller Toko yang akan dijalankan. Dari fungsi tersebut maka akan didapat kondisi dari
data yang akan dihapus, kemudian kondisi tersebut akan dikirim ke kelas model mToko
dan akan dieksekusi oleh fungsi hapusBarang ().

Untuk melakukan edit data, maka fungsi pertama yang dijalankan yaitu fungsi
editBarang () pada controller Toko, fungsi tersebut akan menampilkan data barang
sebelumnya yang diambil berdasarkan id. Ketika admin melakukan perubahan pada data
barang, data tersebut akan disimpan pada tabel barang di database. Untuk proses akses ke

database, fungsi getpatBarang () yang akan dijalankan.

Mengelola Data Bara ngJ

min thnas, iTokoView | iTokoController | | imTokoModel |
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|
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|
|
1
|
|
|
|
|
|

|

|

1

|
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hapus data barang I
|

|

|

|
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|

|

|

|

|
1
|
' '
|
|
. t hapusBarang() -
zpusBarang|Stabel, Skondisi)
—Hapus dsta barang berhasil-
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|

| |
| | |
1 1
edit data barang | I
| ditBarang(] L

| R _ A
— — — — edit_dstaBarang_visw— — — — T
cit_cat.aBa'ang_'.'ian;l< I
1

1 | ditBarang|Sid) -
\—L : J'—getDEt Barang(Skeyword|
I - — =dit data barang berhasil—
——————— —Dall:z Barang Berhaszil Diedit- — — — — — — — ;
]
|

Gambar 3.7 Sequence diagram mengelola data barang.
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5. Sequence diagram mengelola berita

Berikut sequence diagram dari proses mengelola data lokasi yang dapat dilakukan
oleh admin toko yang dapat dilihat pada Gambar 3.8. Untuk proses tambah data barang
dimulai ketika admin mengakses fungsi tambahBerita () pada controller Toko, yang
selanjutnya akan me-load view Toko yang merupakan halaman untuk menampilkan form
tambah berita. Ketika admin meng-klik tombol submit maka akan dijalankan fungsi
tambahBerita () pada model mToko yang berfungsi untuk menyimpan data kedalam
database.

Untuk melakukan hapus data, maka fungsi nhapusBerita() Yyang ada pada
controller Toko yang akan dijalankan. Dari fungsi tersebut maka akan didapat kondisi dari
data yang akan dihapus, kemudian kondisi tersebut akan dikirim ke kelas model mToko
dan akan dieksekusi oleh fungsi hapusBerita ().

Untuk melakukan edit data, maka fungsi pertama yang dijalankan yaitu fungsi
editBerita () pada controller Toko, fungsi tersebut akan menampilkan data barang
sebelumnya yang diambil berdasarkan id. Ketika admin melakukan perubahan pada data
berita, data tersebut akan disimpan pada tabel berita di database. Untuk proses akses ke
database, fungsi getpatBerita () yang akan dijalankan.

Mengelola Berita

mn Linas, Toko\Wiew | :TokoController | | mTokoModel |
Mm|r|| Toko

tambah berita

|
T
! -
T tambahBerital} -
|
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| —Tambakh data berita berhasil-
|
———————— Beritz Berhasil Ditambah— — — — — — — —

|
|
|
|
L +
hapus berita |
|
* t napusBerital) -
| apusBerita|Stabel, Skondisi)
: —Hapus datz beritz berhasil—
———————— -Berita Berhasil Dihapus — — — — — — — —

|
|
|
|
edit berita |
| ditBerita() -
e edit_Berita_view— — — — — JTl
dit_datEEeri:a_viewAl;l( I
1

1 | ditBerita(Sid)
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———————— L Berita Berhasil Diedit- — — — — — — — —

Gambar 3.8 Sequence diagram mengelola berita.
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6. Sequence diagram melihat berita

Sequence diagram dari proses melihat berita yang dilakukan oleh admin dan user
adalah seperti pada Gambar 3.9. Proses dimulai ketika user dan admin mengakses fungsi
index () pada controller User, selanjutnya akan dijalankan fungsi tampilBerita ()
berdasarkan data pada kelas mUserModel, selanjutnya akan ditampilkan data berita pada
Vview user.

Melihat Berita

@]

bl

admin dinas, admin
toko, user
T

ruserView :userController :mUserModel

ampilBerita]

— — — — —fatg- — — — —

< — — — —Bermndz — — — —
— — — — —Berita— — — — —
| |
T | |

Gambar 3.9 Sequence diagram melihat berita.
7. Sequence diagram cari toko
Sequence diagram dari proses mencari toko yang dilakukan oleh admin dan user
adalah seperti pada Gambar 3.10. Proses dimulai ketika user dan admin mengakses fungsi
index () pada controller User yang akan menampilkan view Beranda, selanjutnya akan
dijalankan fungsi cariToko () pada controller User ketika user atau admin ingin mencari
took yang diinginkan dimana fungsi cari($table, $id) Yyang terhubung pada

UserModel akan menampilkan hasil dari cari toko pada kelas UserView.

35



Mencari Toko
@
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Gambar 3.10 Sequence diagram cari toko.

8. Sequence diagram cari rute

Sequence diagram dari proses mencari rute yang dilakukan oleh admin dan user
adalah seperti pada Gambar 3.11. Proses dimulai ketika user dan admin mengakses fungsi
rute () pada controller User yang akan menampilkan view Rute, selanjutnya akan
dijalankan fungsi carirute () Sesuai dengan data yang dimasukan user pada kelas
controller User. Selanjutnya dijalankan fungsi carirute () pada model user yang akan
menampilkan hasil dari cari rute pada kelas UserView.

Mencari Rute

o

bl

admin dinas, admin \
i ‘UserView :UserController :mUserModel
toko, user
T T T T
|
! ruted} pl— 1
i
————— RUtE— — — — — —
airi Rt pilihian f—fm
——cariRute{3datal—jm|
b — — — data — — — — —
- ——— = PuUtE: — — — — — — — — — — — T T
|| | | |
|
1

Gambar 3.11 Sequence diagram cari rute.
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9. Sequence diagram melihat daftar toko

Sequence diagram dari proses melihat berita yang dilakukan oleh admin dan user
adalah seperti pada Gambar 3.12. Proses dimulai ketika user dan admin mengakses fungsi
daftar () pada controller User, selanjutnya akan dijalankan fungsi GetToko ()
berdasarkan data pada kelas mUserModel, selanjutnya akan ditampilkan data toko pada

View user.

Daftar Toko

o

b

admin dinas, admin .
! :UserView :UserController :mUseriviodel
toko, user
T T T |
b o | |
daftar) . 3 —
i
|
|
|
|
— — — —DaftarToko- — — — — ——GetToko(l—@»]
b — — — data — — — —
m—— - Aute- — — — — T T
| | | |
|
1

Gambar 3.12 Sequence diagram melihat daftar toko.

10. Sequence diagram logout

Sequence diagram dari proses logout yang dilakukan oleh admin adalah seperti
pada Gambar 3.14. Admin akan mengakses fungsi 1ogout() pada controllerlogin,
kemudian fungsi sess destroy () akan dijalankan untuk menghapus session, sehingga
untuk masuk ke sistem admin harus login dengan memasukkan username dan password

kembali.
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| Admin | ‘ :LoginView | | :LoginController | ‘ :Session

'
logout() L

sess_destrmoy(

I
I-—,—|< —————————— Logout berhasilm — — — — — — — — —

Gambar 3.13 Sequence diagram logout

3.2.2.4 Perancangan Deployment diagram

Deployment diagram adalah salah satu model diagram dalam UML untuk
mengerahkan artifact dalam node. Deployment diagram digunakan untuk
memvisualisasikan, menspesifikasikan dan mendokumentasikan proses yang terjadi pada
suatu sistem perangkat lunak berbasis objek yang akan dibangun. Berikut perancangan
deployment yang digambarkan dalam deployment diagram pada Gambar 3.13:

Workstation
Gagdetkeyboard’

=) Tulonitor
A % Iy SQL datzbase |

User

el Server

-
Datzbasze Server E WA eb Interface |

TCFP/IFP or Local

% 1y SQL database l< Socket Patebase In

Gambar 3.14 Deployment diagram.

3.2.2.5 Perancangan Database

Tahap selanjutnya setelah merancang alur kerja dan behaviour setiap user adalah
perancangan database. Data-data yang ada di dalam ini, seluruhnya akan disimpan di
dalam satu database, sehingga data menjadi terintegrasi. Perancangan database perlu

dilakukan agar penyimpanan data dapat dilakukan secara optimal dan mengurangi adanya
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duplikasi data yang juga dapat meminimumkan media penyimpanan. Berikut adalah
rancangan database dalam informasi geografis pencarian lokasi oleh-oleh terdekat di Kota

Mataram yang diilustrasikan pada Gambar 3.1.

KATEGORI

id_toko

id_barang

0
;
®

Gambar 3.15 Entity relationship diagram.

Berdasarkan rancangan ERD pada Gambar 3.15, terdapat lima entitas yang ada di
dalam database pencarian rute lokasi oleh-oleh, yaitu admin, berita, barang, kategori, dan

toko. Struktur tabel database dari ERD tersebut dapat dilihat dalam rincian tabel berikut:
Tabel 3.1 Tabel admin

No Field Tipe Data Panjang Key Keterangan

1 Id_admin VARCHAR 9 PK Primary Key tabel admin
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2 Username VARCHAR 25 Username untuk login ke sistem
3 Password VARCHAR 50 Password untuk login ke sistem
4 Status VARCHAR 2 Status user
Tabel 3.2 Tabel berita.
No Field Tipe Data Panjang Key Keterangan
1 Id_berita VARCHAR 9 PK Primary Key tabel Berita
2 Id_toko VARCHAR 9 FK Id toko
3 foto VARCHAR 40 foto
4 Judul VARCHAR 50 Judul berita
5 Isi TEXT Isi berita
6 status VARCHAR 6 status
Tabel 3.3 Tabel barang.
No Field Tipe Data Panjang Key Keterangan
1 Id_barang VARCHAR 9 PK Primary Key tabel barang
2 Id_toko VARCHAR 9 FK Id toko
3 nama_barang | VARCHAR 25 Nama barang
4 harga INT 10 Harga dari barang oleh-oleh
5 foto VARCHAR 40 Foto barang
Tabel 3.4 Tabel kategori.
No Field Tipe Data Panjang Key Keterangan
1 Id_kategori VARCHAR 9 PK Primary Key tabel kategori
2 | nama_kategori | VARCHAR 10 Nama kategori
Tabel 3.5 Tabel toko.
No Field Tipe Data Panjang Key Keterangan
1 Id_toko VARCHAR 9 PK Primary Key tabel pendidikan
2 Id_kategori VARCHAR 9 FK Id kategori
3 Nama_toko VARCHAR 20 Nama toko
4 lat DOUBLE Latitude dari lokasi toko
5 long DOUBLE Longitude dari lokasi toko
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6 alamat VARCHAR 100 Alamat dari toko oleh-oleh

7 foto VARCHAR 40 Foto toko oleh-oleh

3.2.2.6 Perancangan Layout Website

Tahap desain layout website adalah tahap perancangan terhadap desain interface
website yang akan berkomunikasi dengan user. Pada tahap ini, rancangan yang dilakukan
harus mementingkan kebutuhan user, yaitu user membutuhkan sebuahwebsite yang
sederhana, mudah dimengerti (user friendly) namun tetap menarik secara visual. Berikut
merupakan perancangan layout website pada sistem informasi geografis pencarian rute
lokasi oleh-oleh terdekat di Kota Mataram:
1. Halaman Home admin.

Pada halaman home admin menampilkan peta yang berisikan data lokasi dengan fitur

kelola toko dan kelola admin yang dapat dilihat pada Gambar 3.16.

SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS PENCARIAM RUTE TERCEPAT LOKASI
PENJUALAN OLEH — OLEH KHAS LOMBOK

| Home | | Usernzme admin dinas

| Loepaut

* Tambah Tako T
*  Daftar Toko M JL
ossonn | J o o

* Tambah &dmin L © o "\D

* Daftar Admin O o 3
_,__‘-*“"j o GJ/\/_:\;L
°© | o © o L

FOOTER

Gambar 3.16 Halaman Home admin.
Halaman Tambah admin
Halaman tambah admin pada sisi admin dinas perindag. Pada interface ini akan
menampilkan form untuk menambahkan data admin yang dapat ditambahakan oleh

admin dinas perindag yang dapat dilihat pada Gambar 3.17.
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SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS PENCARIAN RUTE TERCEPAT LOKASI
PEMJUALAN OLEH — OLEH KHAS LOMBOK

HOME

| Home = Tambah Admin |

KELOLA TOKO

Daftar Admin

Us=rname admin

LoEout

| Tambah Admin

Mama

| Simpan

Reaet|

Batsl |

FOOTER

Gambar 3.17 Halaman Tambah Admin.

Halaman Daftar Admin

Pada halaman daftar admin pada sisi admin dinas Perindag. Pada interface daftar admin

menampilkan daftar dari admin yang terdaftar pada sistem yang dapat dilihat pada
Gambar 3.18.

SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS PENCARIAN RUTE TERCEPAT LOKASI
PENJUALAN OLEH — OLEH KHAS LOMBOK

HOME

Home > Data Admin ]

KELOLA TOKO

Tambah Admin

Daftar Admin

Uzarname admin

Logout

I Datz Admin

Nama Lokasi

Username

Password

Action

Edit [Higas
Edin [Higus
Edn [Hisus
Edit JHapas
Edin Higus

7

FOOTER

Gambar 3.18 Halaman Daftar Admin.
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Halaman Daftar Toko

Pada halaman daftar toko pada sisi admin dinas perindag . Pada halaman tersebut akan
ditampilkan daftar toko oleh — oleh yang sudah didaftarkan kedalam sistem yang dapat
dilihat pada Gambar 3.19.

SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS PENCARIAN RUTE TERCEPAT LOKASI
PENJUALAN OLEH — OLEH KHAS LOMBOK

HOME I Home > Data Toko I I Username admin dinas I
[ Logout |
I Data Toko
® Tambah Toko
® Daftar Toko No | Nama Toko Alamat lat long status Action
Edt ."Hlﬁ.n
Edt Haps
KELOLA ADMIN T T
Edt [Hipas
£dt [Hips
£t [Hips

FOOTER

Gambar 3.19 Halaman Daftar Toko.
Halaman Tambah Toko
Pada halaman tambah toko pada sisi admin dinas perindag. Pada halaman tersebut akan
ditampilkan form untuk menambahkan data toko dan lokasi dari toko tersebut yang
dapat dilihat pada Gambar 3.20.
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SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS PENCARIAN RUTE TERCEPAT LOKASI
PENJUALAN OLEH — OLEH KHAS LOMBOK

HOME I Home > Data Toko I I Username admin dinas I

[ Logout |

Nama Toko

® Tambah Toko

* Daftar Toko

Alamat

[ ] |
[ | |
KELOLA ADMIN [ fat E .
| |
I ] | =l

| Simpan Resat | Bat=l |

FOOTER

Gambar 3.20 Halaman Tambah Toko.
Halaman Daftar Barang
Pada halaman daftar barang pada sisi admin toko. Pada halaman tersebut akan
ditampilkan daftar barang yang sudah ditambahkan oleh admin toko yang dapat dilihat
pada Gambar 3.21.

SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS PENCARIAN RUTE TERCEPAT LOKASI
PENJUALAN OLEH — OLEH KHAS LOMBOK
HOME I Uzername admin toko I
L Logout |
BERITA I Barang Toko
_ No | Nama Barang Foto Harga Action
€dt [Hapa
® Tambah Barang ?ﬂ}‘j’-“
Edr aprn
Edr [Hips
€dt [Hap=
Edx b-ul;-n
FOOTER

Gambar 3.21 Halaman Daftar Barang.
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7. Halaman Tambah Barang
Pada halaman tambah barang menampilkan form input untuk penambahan data barang

yang dilakukan oleh admin toko yang dapat dilihat pada Gambar 3.22.

SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS PENCARIAN RUTE TERCEPAT LOKASI
PENJUALAN OLEH — OLEH KHAS LOMBOK

HOME I Home > Barang Toka I I Uzername admin toko I
[ Logeut J

BERITA [ Tambah Barang Toko

I Nzma Barang I [ |

I Foto I | I

* Tambah Barang | Harza | I I

® Daftar Barang

Simpan Resat Batal

FOCTER

Gambar 3.22 Halaman Tambah Barang.

8.  Halaman kelola berita
Pada halaman daftar berita menampilkan daftar dari berita yang sudah ditambahkan

oleh admin toko yang dapat dilihat pada Gambar 3.23.
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SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS PENCARIAN RUTE TERCEPAT LOKASI
PENJUALAN OLEH — OLEH KHAS LOMBOK

— [ormmemmoe |

[ Logout J
No | Id Berita Judul Isi Tanggzl | Action
* Tambah Berita —
* Daftar Berita ,,,E’,“j“,
®  Publikasi s
Edit {mp.n
BARANG TOKO [ Poped
Edt ?-m:.n
'E;T}CJ.;'

FOOTER

Gambar 3.23 Halaman Kelola Berita.
Halaman Cari Rute
Pada halaman pencarian rute menampilkan halaman peta dengan pilihan kategori untuk
fitur mencari rute terpendek sesuai dengan kategori dari toko yang diinginkan oleh
user yang dapat dilihat pada Gambar 3.24.

SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS PENCARIAN RUTE TERCEPAT LOKASI
PENJUALAN OLEH — OLEH KHAS LOMBOK

PRIH KATEGOR OLEH OLEH |
CARI TOKO L 1

@) JAJANAN @) PAKAIAN @ KESENIAN | cam |

DAFTAR TOKO

FOOTER

Gambar 3.24 Halaman Cari Rute.
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10.

11.

Halaman Cari Toko

Pada halaman cari toko menampilkan lokasi dari toko yang dicari dengan memasukan

nama toko yang dicari pada kolom searching yang dapat dilihat pada Gambar 3.25.

SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS PENCARIAN RUTE TERCEPAT LOKASI
PENJUALAN OLEH — OLEH KHAS LOMBOK

PILIN TOKG B}
TOKO SASASU o
TOKO OLEH - OLEK BU SANTI

CARI RUTE

DAFTAR TOKO

FOOTER

Gambar 3.25 Halaman Cari Toko.
Halaman Daftar Toko

Pada halaman daftar toko menampilkan data tentang toko yang sudah tedaftar dalam

sistem yang dapat dilihat pada Gambar 3.26.
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SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS PENCARIAN RUTE TERCEPAT LOKASI
PENJUALAN OLEH — OLEH KHAS LOMBOK

CARI TOKO
MNo | Nama Toko Alamsat Keterangan status
CARI RUTE
FOOTER

12. Halaman Home Berita

Gambar 3.26 Halaman Daftar Toko.

Pada halaman home berita menampilkan berita — berita yang dipublikasikan oleh admin

toko yang dapat dilihat pada Gambar 3.27.

SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS PENCARIAN RUTE TERCEPAT LOKASI

PENJUALAN OLEH — OLEH KHAS LOMBOK

® Tambah Berita
Daftar Lokasi
Publikasi

® Tambah Barang
® Daftar Barang

Uzername admin toko I

Logout I

Slide Berita

Berita

FOCTER

Gambar 3.27 Halaman Home Berita.
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13.

14.

Halaman Tambah Berita
Pada halaman tambah berita pada sisi admin toko. Pada halaman tersebut akan

menampilkan form pengisian untuk menambah berita tang dilakukan oleh admin toko

yang dapat dilihat pada Gambar 3.28.

SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS PENCARIAN RUTE TERCEPAT LOKASI
PENJUALAN OLEH — OLEH KHAS LOMBOK

HOME I Uzarname admin toko I
| Logout I
I Tambzh Berita ]
. I Judui Berita I I I
* Daftar Berita Isi
* Publikasi
BARANG TOKO

Simpan Resst Batzl

FOOTER

Gambar 3.28 Halaman Tambah Berita.

Halaman Publikasi Berita
Pada halaman publikasi berita yang dapat diakses oleh admin toko. Pada halaman

tersebut ditampilkan list berita yang sudah ditambahkan dan ditentukan oleh admin

toko untuk dipublikasikan yang dapat dilihat pada Gambar 3.29.
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SISTEM INFORMASI GEOGRAFIS PENCARIAN RUTE TERCEPAT LOKASI
PENJUALAN OLEH — OLEH KHAS LOMBOK

HOME I Uzername admin toko I
I Logout I
[ Publikasi Berita |
No | Id Berita Judul Tanggal | Publikasi
* Tambzh Beritz

* Daftar Berita =)

]

=)

BARANG TOKO A

=

FOOTER

Gambar 3.29 Halaman Publikasi Berita.

3.2.3 Coding / Implementasi

Tahapan selanjutnya adalah proses implementasi rancangan sistem yang sudah dilakukan
ke dalam bentuk bahasa pemrograman (coding). Pada pembuatan sistem informasi geografis
Pencarian Rute Tercepat Lokasi Penjualan Oleh — Oleh khas Lombok dengan menggunakan
Fungsi Way Point dan Metode Heuristik Greedy di Kota Mataram ini, menggunakan
Codelgniter sebagai framework-nya dimana dalam pengaplikasiannya menggunakan bahasa
pemrograman HTML dan PHP. Seluruh perancangan yang telah dilakukan, akan
ditransformasikan ke dalam bentuk M-V-C sesuai dengan kerangka dari Codelgniter.
3.2.4 Pengujian

Setelah tahap coding dan implementasi selesai, maka tahap selanjutnya adalah melakukan
pengujian terhadap aplikasi. Pengujian dilakukan dengan melihat keseluruhan fungsi-fungsi
yang telah selesai dan membandingkan dengan rancangan yang dibuat sebelumnya. Apabila
sistem yang dihasilkan telah sesuai dengan rancangan dan harapan, maka dapat melanjutkan
ke tahap selanjutnya yaitu tahap evaluasi, namun apabila masih ada yang perlu diperbaiki dan

diperbaharui, maka akan kembali ke tahap coding dan implementasi.
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Tahap pengujian bertujuan untuk memastikan bahwa sistem informasi yang dibuat
memenuhi tujuan yang diinginkan. Pada tahap ini informasi akan diuji dari aspek
fungsionalitas dengan menggunakan metode black box dan untuk pengujian user interface
akan digunakan pengujian secara subjektif dengan menggunakan Mean Opinion Score (MOS)
dengan melibatkan beberapa orang responden dari wisatawan domestik sebanyak 15 orang,
wisatawan mancanegara sebanyak 15 orang, admin toko sebanyak 15 orang dan admin dinas
sebanyak 5 orang.

Serta menggunakan metode white box untuk melakukan pengujian terhadap hasil
pengolahan aplikasi untuk penentuan rute terdekat yang akan dibandingan dengan hasil
perhitungan manual.

3.2.5 Evaluasi

Setelah dilakukan pengujian, tahapan selanjutnya adalah evaluasi. Tahapan evaluasi
merupakan tahapan untuk melihat pencapaian yang telah dibangun, fungsi apa saja yang
sudah berjalan dan bagaimana hasil keluarannya serta verifikasi terhadap data yang ada.
Apakah fungsi berjalan sesuai dengan perhitungan dan metode yang digunakan. Selain
pencapaian, hal yang dibahas pada tahap evaluasi ini adalah berbagai kendala yang ada pada,
yang bisa menjadi kritik maupun saran di waktu yang akan datang.
3.2.6 Dokumentasi

Fitur sistem dan fungsi yang telah berfungsi dengan baik dan sesuai dengan rancangan
yang ada, akan didokumentasikan dalam bentuk laporan. Laporan tersebut terdiri dari latar

belakang, tahap perancangan, dan juga yang dihasilkan.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Implementasi

Pada bab ini, akan dibahas hasil dari penelitian yang dilakukan yaitu hasil implementasi
“Sistem Informasi Geografis Pencarian Rute Tercepat Lokasi Penjualan Oleh — oleh khas
Lombok dengan menggunakan fungsi WayPoint dan metode Heuristik Greedy Di Kota
Mataram Berbasis Web”. Implementasi yang dilakukan telah dibuat sesuai dengan perancangan
yang dijabarkan pada bab sebelumnya. Pembahasan yang akan dijelaskan meliputi implementasi
database, implementasi class sistem dan implementasi interface. Selain itu, pada bab ini juga akan
dibahas mengenai hasil sistem serta mengevaluasi sistem yang telah berjalan. Evaluasi dilakukan
untuk mengetahui kekurangan sistem sehingga dapat menjadi lebih baik untuk pengembangan
kedepannya.

4.1.1 Implementasi Database

Pada implementasi database hal pertama yang dilakukan adalah membuat database yang
bernama “oleh_oleh”. Pada database tersebut terdiri dari lima tabel yaitu, tabel barang , tabel berita,
tabel kategori, tabel toko dan tabel user. Struktur dari database “oleh_oleh” dapat dilihat pada
Gambar 4.1.

B Struktur L SAL . Cari | Kueri [& Ekspor | =} Impor #° Operasi a3 HakAkses Routine | (&) Event
Tabel . Tindakan Baris @ Jenis Penyortiran Ukuran Beban
barang =] Jelajahi g Struktur & Cari §& Tambahkan §g Kosongkan @ Hapus ~4 InnoDB  latin1_swedish_c 16 KB
berita [=] Jelajahi Z& Struktur % Cari %c Tambahkan §5 Kosongkan (@ Hapus ~1 InnoDB latin1_swedish_ci 16 KB
kategori 5] Jelajahi 2 Struktur % Cari 3¢ Tambahkan I Kosongkan @ Hapus =3 InnoDB  latin1_swedish_c 1e K2
toko [=] Jelajahi Z# Struktur % Cari Fc Tambahkan §5iKosongkan @ Hapus -5 InnoDB  latin_swedish_ci 16 KB
user =] Jelajani 24 Struktur % Cari 3¢ Tambahkan g Kosongkan @ Hapus ~7 InnoDB  latin1_swedish_c 16 KB
5 tabel Jumlah 2@ InnoDB latin1_swedish_ci 20 KB @B

Gambar 4.1. Struktur Database “oleh_oleh”

Masing — masing tabel pada database “oleh_oleh” menyimpan data-data yang akan digunakan
pada sistem informasi yang dibangun. Setiap tabel akan menyimpan data yang berbeda sesuai
dengan struktur tabel yang dimiliki. Spesifikasi tabel akan dijabarkan sebagai berikut:
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1. Tabel Barang

Pada struktur tabel absensi memiliki lima field yaitu id_barang, id_toko, nama_barang, harga

dan foto. Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data barang dari toko oleh — oleh yang telah

terdaftar. Tabel barang berelasi dengan tabel toko. Primary key pada tabel absensi adalah
id_barang dengan tipe VARCHAR(9). Rincian struktur tabel barang dapat dilihat pada Gambar

4.2.

B C7lServer: 127.0.0.1 » @ Basis data: oleh_oleh » [ Tabel: barang

[=] Jelajahi | 34 Struktur | [] SQL
1 id_barang varchar(9) latin1_swedish_ci

3 nama_barang varchar(25) latin1_swedish_ci

# Nama Jenis
2 id_toko varchar(9)
4 harga nt(7}

5 foto varchar(40) latin1_swedish_ci

2. Tabel Berita

¥t Tambahkan [& Ekspor [=} Impor | =: Hak Akses = #° Operasi ¥ Pelacakan 2% Trigge

Tidak
Tidak
Tidak
Tidak
Tidak

Tidak ada
Tidak ada
Tidsk ads
Tidak ada
Tidak ada

Atribut Kosong Bawaan Ekstra Tindakan

&7 Ubah @ Hapus £ Kunci Utama [gg Unik [=] Indeks [E Spasial = Lainnya
&~ Ubah @ Hapus > Kunci Utama [g Unik ;= Indeks [T Spasial w Lainnya
& Ubah @ Hapus 2 Kunci Utama [g Unik [= Indeks [F Spasial w Lainnya
&7 Ubah @ Hapus > Kunei Utama [gj Unik ;=] Indeks [ Spasial w Lannya
&”Ubah @ Hapus > Kunci Utama [g Unik [= Indeks [F Spasial w Lainnya

Gambar 4.2. Struktur Tabel barang

Pada struktur tabel berita memiliki 6 field, yaitu id_toko, id_berita, judul, isi, foto, dan status

dan. Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data berita dibuat oleh toko. Primary key pada table
mode adalah id_toko dengan tipe VARCHAR(9). Rincian struktur tabel barita dapat dilihat pada

Gambar 4.3.

B CfiServer 127.0.0.1 » @ Basis data: oleh_oleh » [ Tabel: berita

[El Jelajahi = 34 Struktur

# Nama Jenis

1 id_toko wvarchar(9) latin1_swedish_ci

2 id_berita varchar(9)

3 judul wvarchar(20) latin1_swedish_ci

4 isi text

5 foto varchar(40) latin1_swedish_ci

6 status varchar(6)

3. Tabel Kategori

¢ Tambahkan

Tidak
Tidak
Tidak
Tidak
Tidak
Tidak

[& Ekspor |5} Impor | =5 HakAkses 4 Operasi % Pelacakan 2= Trigger

Tidak ada
Tidak ada
Tidak ada
Tidak ada
Tidak ada
Tidak ada

Atribut Kosong Bawaan Ekstra Tindakan

& Ubah @@ Hapus 5 Kunci Utama [gg Unik = Indeks [f§ Spasial [ Teks penuh = Lainnya
& Ubah @ Hapus & Kunci Utama [ Unik =] Indeks [ Spasial 7] Teks penuh w Lainnya
&7 Ubah @ Hapus /> Kunci Utama [gg Unik [ Indeks [E Spasial [ Teks penuh = Lainnya
&7 Ubah @ Hapus ¥ Kunci Utama g Unik =] Indeks [ Spasial [3] Teks penuh w Lainnya
& Ubah @ Hapus 5 Kunci Utama |3 Unik = Indeks [ Spasial [ Teks penuh = Lainnya
& Ubah @ Hapus /> Kunci Utama 3§ Unik = Indeks [[§ Spasial 7] Teks penuh = Lainnya

Gambar 4.3. Struktur Tabel berita

Pada struktur tabel kategori memiliki dua field, yaitu id_kategori dan nama_kategori. Tabel

ini berfungsi untuk menyimpan data kategori dari jenis toko. Primary key pada tabel kategori
adalah id_kategori dengan tipe VARCHAR(9). Rincian struktur tabel kategori dapat di lihat pada

Gambar 4.4.
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' 7] Server: 127.0.0.1 » [ Basis data: oleh_oleh » [ Tabel: kategori

E Jelajahi 3£ Struktur | [ SQL | 4 Cari | ¥t Tambahkan [& Ekspor = Impor &3 HakAkses =4 Operasi ® Pelacakan 35 Trigger

# Nama Jenis Penyortiran Atribut Kosong Bawaan Ekstra Tindakan
1 id_kategori  varchar(d) latin_swedish_ci Tidak  Tidak ada & Ubah @ Hapus 42 Kunci Utama [ig Unik [] Indeks 5 Spasial w Lainnya
2 nama_kategori varchar(10) latin1_swedish_ci Tidak  Tidak ada & Ubah @ Hapus 7 Kunci Utama g Unik | Indeks %5 Spasial w Lainnya

Gambar 4.4. Struktur Kategori
4.Tabel Toko
Pada struktur tabel Toko memiliki tujuh field, yaitu id_toko, id_kategori, nama_toko,
latitude, longitude, alamat dan foto. Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data toko yang sudah
terdaftar pada sistem. Primary key pada tabel toko adalah id_toko dengan tipe VARCHAR(9).
Rincian struktur tabel toko dapat dilihat pada Gambar 4.5.

B CTiServer 127.0.0.1 » @ Basis data: oleh_oleh » @ Tabel: toko

& Jelajahi | 34 Struktur L] SQL 4, Cari #: Tambahkan [& Ekspor =} Impor == HakAkses #° Operasi % Pelacakan @ 2= Trige

# Nama Jenis Penyortiran Atribut Kosong Bawaan Ekstra Tindakan

1 id_toko varchar(9)  latin_swedish_ci Tidak Tidsk ada &7 Ubah @ Hapus & Kunci Utama [ Unik {=] Indeks [ Spasial < Lainnya
2 id_kategori varchar(9)  latini_swedish_ci Tidak Tidsk ada & Ubah @ Hapus > Kunci Utama [ Unik |5 Indeks [E Spasial = Lainnya
3 nama_toko varchar(20) latini_swedish_ci Tidak Tidsk ada & Ubah @ Hapus > Kunci Utama [ Unik {5 Indeks [ Spasial - Lainnya
4 latitude double Tidak Tidak ada &~ Ubah @ Hapus > Kunci Utama [gf Unik ;& Indeks [ Spasial = Lainnya
5 longitude  double Tidak Tidak ada &7 Ubah @ Hapus . Kunci Utama [ Unik {5 Indeks [ Spasial + Lainnya
6 alamat varchar{100) latin1_swedish_ci Tidak Tidzak adz &~ Ubah @ Hapus > Kunci Utama |gf Unik ;= Indeks [S Spasial - Lainnya
7 foto varchar(40) latin1_swedish_ci Tidak Tidak ada &” Ubah @ Hapus 5 Kunci Utama [gf Unik {=] Indeks [§ Spasial = Lannya

Gambar 4.5.Struktur Tabel Toko
5.Tabel User
Pada struktur tabel user memiliki empat field, yaitu id_admin, username, password dan
status. Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data user yang sudah terdaftar pada sistem. Primary
key pada tabel user adalah id_admin dengan tipe VARCHAR(9). Rincian struktur tabel user dapat
dilihat pada Gambar 4.6.

B 7 Server 127 001 » @ Basis data oleh_oleh » Bg Tabel- user

[E Jelajahi 3£ Struktur ] SQL 4 Cari | ¥¢ Tambahkan [& Ekspor =[S} Impor | =5 HakAkses = #° Operasi ® Pelacakan | 25 Trigger

# Nama Jenis Penyortiran Atribut Kosong Bawaan Ekstra Tindakan

1 id_admin varchar(9) latin1_swedish_ci Tidak Tidak ada & Ubah @ Hapus & Kunci Utama [3 Unik {5 Indeks [ Spasial [7] Teks penuh = Lainnya
2 username varchar(10) latin1_swedish_ci Tidak Tidak ada & Ubah @ Hapus .5 Kunci Utama |35 Unik =] Indeks [[Z Spasial [7] Teks penuh w Lainnya
3 password varchar(150) latin1_swedish_ci Tidak Tidak ada & Ubah @ Hapus .5 Kunci Utama [ Unik = Indeks [ Spasial [7] Teks penuh w Lainnya
4 status varchar(2)  latin1_swedish_ci Tidak Tidak adz & Ubah @ Hapus .25 Kunci Utama |gj Unik =] Indeks [f§ Spasial [3] Teks penuh = Lainnya

Gambar 4.6.Struktur Tabel User
4.1.2 Implementasi Class Sistem
Berdasarkan perancangan class diagram yang telah dilakukan sebelumnya, implementasi
class yang dilakukan sudah sesuai dengan perancangan tersebut. Dalam perancangan tersebut,
class dibangun berdasarkan struktur data pada framework Codelgniter yaitu terdiri dari MVC
(Model, View, Controller). Class-class ini merupakan class yang berisi bahasa pemrograman yang
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dibuat untuk mengimplementasikan sistem sesuai dengan perancangan yang dilakukan berupa
sourcecode (coding). Hasil dari proses coding tersebut akan menghasilkan interface yang akan
berinteraksi langsung dengan user sistem. Berikut merupakan implementasi class yang dilakukan
dalam pengembangan Sistem Informasi Geografis Pencarian Rute Tercepat Lokasi Penjualan Oleh
—oleh khas Lombok dengan menggunakan fungsi WayPoint dan metode Heuristik Greedy Di Kota
Mataram Berbasis Web. Berikut rincian class yang digunakan pada sistem.
1. Implementasi class pada model
Model digunakan untuk menghubungkan sistem dengan query-query database.
Keseluruhan fungsi yang terdapat pada class-class di dalam model merupakan berbagai query
yang digunakan oleh sistem untuk memanipulasi data yang dibutuhkan yaitu M_barang,
M_user, M_login, M_toko, M_berita, dan M_kategori. Berikut rincian class model dapat
dilihat pada Gambar 4.7.

¥ = models

index. html
M_barang.php
I_berita.php
M_kategori.php
K_lagin.php
M_toko.php
M_user.php

Gambar 4.7 Class model
2. Implementasi class pada view

View merupakan kumpulan source code yang akan memberikan tampilan di dalam sistem
dan akan berinteraksi dengan user. View akan menampilkan data-data yang berasal dari model
yang telah diterjemahkan oleh controller. Dalam pembangunan Sistem Informasi Geografis
Pencarian Rute Tercepat Lokasi Penjualan Oleh — oleh khas Lombok dengan menggunakan
fungsi WayPoint dan metode Heuristik Greedy Di Kota Mataram Berbasis Web. Berikut
rincian class view dapat dilihat pada Gambar 4.8.
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¥ = views

» [ Barang

p [ beranda

p [0 Berita

b [ errors

» [ include

» [0 Kategori

» [ login

p [0 Toko

- [ userl
footer.php
header.php
index. html
welcome_message.php

4 .htaccess

index.html

Gambar 4.8 Class view
3. Implementasi class pada controller
Controller merupakan penghubung antara model dengan view. Query-query yang telah
berjalan pada model akan ditampung kedalam suatu variable oleh controller yang kemudian
akan didefinisikan di dalam view. Selain menghubungkan view dengan model, controller juga
berisi fungsi-fungsi lainnya yang digunakan dalam membangun sistem. Berikut rincian class

controller terlihat pada Gambar 4.9.

w = controllers
Barang.php
Eerita.php
Daftar.php
index hitml
Kategori.php
Login.php

BEBREDED D

Welcome.php

Gambar 4.9 Class controller

4.1.3 Implementasi Interface Sistem

Interface merupakan antarmuka yang akan berinteraksi secara langsung dengan pengguna
sistem. Dalam implementasi interface, telah dikembangkan berdasarkan perancangan yang telah
dibuat sebelumnya. Pada sistem ini terdapat 2 macam sisi interface, yaitu pada sisi admin dan sisi

user sebagai berikut :
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1. Interface admin

Pada sistem ini terdapat beberapa interface yang ditujukan untuk admin yang dapat dilihat
setelah melakukan login yang terdiri dari halaman kelola user, kelola kategori, dan kelola toko.

Untuk lebih jelas halaman tampilan untuk admin sebagai berikut :

a. Halaman Home

SIG| Lokasi Oleh Oleh =

Cari Rute

Latitude Longitude

Peta  Satelit

5 7 )
. 7. |omol ataram_ Iﬂl

] Eﬂ Qnr /aya
Lombok " s

Epicentrum Mall

3 =Bo

Gambar 4.10 Halaman Home
Halaman Home merupakan halaman pertama yang dapat di tampilkan ketika mengakses sistem.
Pada halaman home ini dapat terlihat beberapa menu yang terdapat pada sistem diantaranya cari
rute, cari toko dan login. Halaman home dapat dilihat pada Gambar 4.10.
b. Login
Login merupakan suatu interface yang digunakan oleh admin atau user untuk melakukan proses
login sebelum dapat masuk ke dalam sistem dengan memilih form login di beranda. Untuk
melakukan login, admin perlu memasukkan data username dan password. Berikut tampilan login
dapat dilihat pada Gambar 4.11.
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' Login

4

Password =

Gambar 4.11. Halaman Login

c. Halaman Kelola User
Pada halaman kelola user menampilkan semua user yang ada di sistem. Pada Halaman ini admin

dapat menghapus dan mengelola data user. Halaman kelola user dapat dilihat pada Gambar 4.12.

SIG| Lokasi Oleh Oleh =

User

Tabel User

1D User Username Password Status

AD1000001 adi 21232297257252743894202438011c2 AD m
AD1000002 anang 2123229725725374389420243801fc2 AD m
TK1000001 aldi 21232297257252743894202438011c2 T m
TK1000002 yana 2123229725725374389420243801fc2 K m
TK1000003 Rian 21232297257252743894202438011c2 T m
TK1000004 Yosi 21232f297257a5a74389420e4801fc2 TK m
TK1000005 Yogi 21232f297257a5a74389420e48011c2 TK m

Gambar 4.12 Halaman Kelola User
1. Halaman Tambah Data User

Pada halaman tambah data user menampilkan form untuk menambahkan user baru
dalam sistem. Halaman tambah data user dapat dilihat pada Gambar 4.13.
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Tambah User

Username Password

Status Status v 1d Admin

Gambar 4.13. Halaman Tambah data user

2. Halaman Edit Data User
Pada halaman edit data user menampilkan form data dari satu user yang dipilih yang
dapat diganti dengan data yang lebih valid. Halaman edit data user dapat dilihat pada
Gambar 4.14.

SIG| Lokasi Oleh Oleh =

0 et Update User

Username adi Password 21232f297a57352T438%4a0e428011c3

Status AD v 1d Admin AD1000001

Update

Gambar 4.14. Halaman Edit User

d. Halaman Kelola Kategori
Pada halaman kelola kategori terdapat informasi tentang kategori jenis toko yang ada pada
sistem. Pada Halaman ini admin dapat mengelola jenis kategori dari toko sesuai dengan kebutuhan

yang dapat dilihat pada Gambar 4.15.
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SIG| Lokasi Oleh Oleh

Tabel Kategori
1D Kategori Nama Kategori
KG1000001 Jajanan [ Edit
KG1000002 Pakaian # Edit
o oo Ten

Gambar 4.15 Halaman Kelola Kategori
1. Halaman Tambah Data Kategori
Pada halaman tambah data kategori menampilkan form untuk menambahkan Kategori

baru dalam sistem. Halaman tambah data kategori dapat dilihat pada Gambar 4.16.

SIG| Lokasi Oleh Oleh =

Tambah Kategori

Id Kategori KG1000004 Nama Kategori

Gambar 4.16. Halaman Import data user

2. Halaman Edit Data Kategori
Pada halaman edit data kategori menampilkan form data dari satu kategori yang dipilih
yang dapat diganti dengan data yang lebih valid. Halaman edit data kategori dapat dilihat
pada Gambar 4.17.

SIG| Lokasi Oleh Oleh =

Detail Kategori

Id Kategori KG61000001 Nama Kategori Jajanan

Gambar 4.17. Halaman Edit Kategori
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e. Halaman Kelola Toko

Pada halaman kelola toko, admin dapat mengelola data dari toko yang ingin didaftarkan

kedalam sistem seperti menambahkan data, mengedit data dan menghapus data. Halaman kelola

toko dapat dilihat pada Gambar 4.18.

SIG| Lokasi Oleh Oleh =
Toko
Tabel Toko

ID Toko Nama Toko Latitude Longitude Kategori Alamat

TK1000001 Lombok -8.587712285353032 116.08203771743774 Jajanan mataram
TK1000002 Sasaku -8.585370772467823 116.10523223876953 Pakaian mataram
TK1000003 Rasaku -8.591523718930041 116.11244201660156 Kesenian mataram
TK1000004 Nut -8.580903193435563 116.09124183654785 Jajanan mataram
TK1000005 Lombok 2 -8.582917190937433 116.11618710922241 Pakaian mataram

Gambar 4.18. Halaman Kelola Toko

1. Halaman Tambah Toko

Foto

toko_TK1000001.png m
toko_TK1000002.png m
toko_TK1000003.png m
toko_TK1000004.png m
toko_TK1000005.png m

Pada halaman tambah data toko menampilkan form untuk menambahkan data toko baru

dalam sistem. Halaman tambah data toko dapat dilihat pada Gambar 4.19.

SIG| Lokasi Oleh Oleh

Tambah Toko

Gambar 4.19 Halaman Tambah Toko

G ¥ Sekolah Menengah @Tuku Tt il T d' . Pefang

: Peta Satelit \egerl@ Atas Negeri 1 Mataram angg. Ogik Qamrr:edu Mataram' § 1
i Bl Universitas Narung Bu Suta (@) fashion pakaian bekas £ Pelang,, ]
e == / Mataram I !
2 RSIAPermatalhiatl G , Divaya Aesthetic Clinc ;
e o £Ad
2 Ty, ape
& Pd. Pesantren Abu 15
g Hurairah Mataram Rut g er
8 &D @ o
Kl 3 op
5 STIKESMalume l ! ) . ey - -
£ Qsmm Ekspres ’%, - 2 il i Telex Rof @a‘f i
g H ety g 7 & )1 Seuling i +
! H N g L(;,,,boko PT. LEJEL HOME

Sekolah Tinggi Pariwisata & A i @ Epicentrum Mall SHOPPING MATARAM _
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2. Halaman Edit Data Toko

Pada halaman edit data toko menampilkan form data dari satu data toko yang dipilih

yang dapat diganti dengan data yang lebih valid. Halaman edit data toko dapat dilihat pada
Gambar 4.20.

SIG| Lokasi Oleh Oleh =

C A\ Sekolah Menengah Qw@ R, d' L Py
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g RSIA Permata Hat E Divaya Aesthetic Clinc
i Lo,
@ ir g, o 1. Pe
3 Pd. Pesantren Abu gy
e Hurairah Mataram flamash Rul o or
u i &D M o
g
g .
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2 1. Seruling 9 ama +
£ L(;",bokQ _PT.LEJEL HOME
Sekolah Tinggi Pariwisata & Epicentrum Mall SHOPPING MATARAM _
(STP) Mataram 5 L
T izza Hut Restoran_. e

G00gle s cinys mi g L. Srivijaya__JI. Sriwijaya Ditapeta 2020 SyarstPengaunaan  Laporkan kesalzhan pata

id Toko TK1000002 Nama Toko Sasaku

Latitude -8.585370772457893 Longitude

Kategori Pakaian A Alamat mataram

Foto Choose File | No file chosen Perview Foto

Gambar 4.20 Halaman Edit data Toko
2. Interface Admin Toko

Pada sistem ini terdapat beberapa interface yang ditujukan pemilik toko yang dapat dilihat
sebelum dan setelah melakukan login yang terdiri dari halaman profile, kelola barang, dan kelola
berita. Untuk lebih jelas halaman tampilan untuk user adalah sebagai berikut :

a. Halaman profile
Pada halaman profile menampilkan informasi dari toko yang data dapat diubah dan disesuaikan

oleh admin toko. Pada Halaman profile dapat dilihat pada Gambar 4.21.
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SIG| Lokasi Oleh Oleh
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Foto Choose File | No file chosen Perview Foto i.ﬁw
Gambar 4.21 Halaman profile

b. Halaman Kelola Barang

Pada halaman kelola barang, admin dapat mengelola data barang dari toko yang ingin
dimasukkan kedalam sistem seperti menambahkan data, mengedit data dan menghapus data
barang. Halaman kelola barang dapat dilihat pada Gambar 4.22.

SIG| Lokasi Oleh Oleh =

Data Barang
Tabel Barang

1D Toko 1D Barang Nama Barang Harga Foto

TK1000002 BG0020001 Selendang 150000 barang_BG0020001.png = Edit m
TK1000002 BG0020002 Kemeja 150000 barang_BG0020002.png & et m
TK1000002 BG0020003 Baju Batik 150000 barang_BG0020003.png = Edit m

Gambar 4.22. Halaman Kelola Barang

1. Halaman Tambah Barang
Pada halaman tambah data barang menampilkan form untuk menambahkan data barang

baru dalam sistem. Halaman tambah data barang dapat dilihat pada Gambar 4.23.
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SIG| Lokasi Oleh Oleh

Tambah Barang

Id Barang B8G0020004 Nama Barang

Foto | Choose File | No file chosen Harga

Gambar 4.23 Halaman Tambah Barang
2. Halaman Edit Data Barang
Pada halaman edit data barang menampilkan form data dari satu data barang yang dipilih
yang dapat diganti dengan data yang lebih valid. Halaman edit data barang dapat dilihat
pada Gambar 4.24.

Detail Barang

Nama Barang Selendang 1d Barang 8G0020001

Foto Choose File | No file chosen Harga 150000

Gambar 4.24 Halaman Edit data Barang
c. Halaman Kelola Berita
Pada halaman kelola berita, admin dapat mengelola data berita dari toko yang ingin
dimasukkan kedalam sistem seperti menambahkan data, mengedit data dan menghapus data berita.

Halaman kelola berita dapat dilihat pada Gambar 4.25.
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SIG| Lokasi Oleh Oleh

Data Berita
Tabel Barang

D D
Toko Berita Judul Isi Berita Foto status
TK1000002 BRO020001 Diskon Belanja kebutuhan buah & sayur segar di SASAKU dan dapatkan diskon 10% dengan berita_BR002000L.png  Tampil

& edit

10% menggunakan Kartu Kredit BCA. Pakai kartu kredit BCA pada saat anda membayar dan
Dengan  nikmati potongan harganya! SYARAT DAN KETENTUAN 1. Dapatkan diskon 10% (maks.
Ka Rp 50.000) untuk transaksi di Sasaku 2. Promo berlaku menggunakan KARTU KREDIT

BCA Visa / Mastercard dan BCA JCB Black 3. Minimum transaksi Rp250,000 4. Kuota
Promo 50/hari 5. Promo berlaku dari tanggal 1 - 25 Mei 2020 6. Jika diskon tidak
terpotong maka promo telah habis 7. Berlaku untuk semua transaksi di Website dan
Aplikasi Sasaku 8. Tidak ada kode promo, potongan harga akan langsung mengurangi
nilai transaksi pada saat nasabah memasukan nomer kartu kredit BCA di halaman
pembayaran 8. Tidak dapat di gabungkan dengan promo lainnya (Tidak dapat di
gabungkan dengan kode voucher saat pembayaran) 10. Hanya berlaku untuk
pengiriman di area JABODETABEK 11. Sayurbox berhak untuk tidak memberikan
voucherjika ditemukan kecurangan atau tidak memenuhi syarat dan ketentuan yang
berlaku

Gambar 4.25. Halaman Kelola Berita
1. Halaman Tambah Berita
Pada halaman tambah data berita menampilkan form untuk menambahkan data berita
baru dalam sistem. Halaman tambah data berita dapat dilihat pada Gambar 4.26.

SIG| Lokasi Oleh Oleh

Tambah Berita

Id Berita BR0020002 Judul Diskon 10% Dengan Kartu Kredit BCA

Foto | Choose File | elog-bank_sca-sesx2e3.jpg Isi Berita Belanja kebutuhan buah & sayur segar i SASAKU
dan dapatkan diskon 10% dengan menggunakan

Gambar 4.26 Halaman Tambah berita
2. Halaman Edit Data Barang
Pada halaman edit data barang menampilkan form data dari satu data barang yang dipilih
yang dapat diganti dengan data yang lebih valid. Halaman edit data berita dapat dilihat pada
Gambar 4.27.
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SIG| Lokasi Oleh Oleh =

Detail Berita

Id Berita BR0020001 Judul Diskon 10% Dengan Ka

Foto Choose File | Nofile chosen isi Belanja kebutuhan buah & sayur segar di SASAKU
dan dapatkan diskon 10% dengan menggunakan y

Perview Foto )

£

DISKON10%

e
7 e

Wy
iy

{

Update

Gambar 4.27 Halaman Edit data Berita
3. Interface User
Pada sistem ini terdapat beberapa interface yang ditujukan untuk user yang menampilkan
halaman cari rute (Home), dan cari toko,. Untuk lebih jelas halaman tampilan untuk user adalah

sebagai berikut :

a. Halaman Cari Rute(Home)

Pada halaman kelola cari rute(Home), user dapat melakukan pencarian untuk mencari toko
oleh-oleh terdekat dengan memasukan jenis kategori dari toko yang diinginkan user sehingga
sistem dapat menampilkan rute serta toko yang dicari oleh pengguna. Halaman cari rute dapat
dilihat pada Gambar 4.28.

SIG| Lokasi Oleh Oleh =

Cari Rute

Latitude -8.580875608820097 Longitude 116.10772132873535

pilihan ¥ Jajanan ¥ Pakaian ¥ Kesenian

5 ra

Peta Satelit

E4

Gambar 4.28. Halaman Home
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b.

1. Halaman Hasil Cari Rute
Pada halaman ini menampilkan hasil dari pencarian toko oleh-oleh dengan

menggunakan metode heuristic greedy yang menampilkan rute dengan tujuan toko oleh —
oleh seusai dengan kategori toko yang dimasukan oleh user pada sistem yang dapat dilihat

pada Gambar 4.30.
SIG| Lokasi Oleh Oleh =
Cari Rute
Latitude Longitude
pilihan Jajanan ' Pakaian "/ Kesenian
Peta  Satelit 5 ra
Mataram 4 [yt ARI
£ (7 ~¥)
: 4
Pine, S
Sy aya Aesthetic Clip 9 3 Q
Ca -
picentioonioh @ Fa

Gambar 4.30 Halaman Hasil Cari Rute

Halaman Cari Toko
Pada halaman cari toko, user dapat mencari dan melihat data dari toko yang diinginkan oleh

user. Halaman cari toko dapat dilihat pada Gambar 4.31.

Peta  Satelit ] S
Lombok @) ”

Epicentrum Mall MmN
) Srimnays w

Google s ? Daa pera €2020  Syaret Panagunasn « Laporkan kesalahan pera

Gambar 4.31. Halaman Cari Toko
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1. Halaman Hasil Cari Toko

Pada halaman ini menampilkan hasil pencarian toko sesuai dengan toko dari daftar toko
yang dipilih oleh user yang dapat dilihat pada Gambar 4.32.

) 95oks &

P

—yva w .
, Airlangga Fushione 5 X o
< Uiy, . m
2, " Warung Bu Suta &Y Malimbu Wisata '
| 9 F fashion pakaian bekas &

v i i 13 I
% Universitas £ P +
%, Mataram E . @ Pasar Karang Medain
£ El o . k
5 3

P ~ o~
DepiRt/Dats peta 82020 SyaratiPes

Berita Barang

i 1 - -9 N
A

Uiig-< w2y
@ DISKON10% piskon 10% Dengan Ka ""

7 e

——— o = .
Rp.150000 Rp.100000 Rp.100000

Gambar 4.32. Halaman Hasil Cari Toko.
2. Halaman Berita
Pada halaman ini menampilkan halaman berita yang ada dalam data toko yang

merupakan digunakan untuk melakukan promosi dan pemberitahuan lainnya yang dapat
dilihat pada Gambar 4.33.

Diskon 10% Dengan Kartu Kredit BCA

*BCA Berita

a m
9 Untuk pengguna kartu Kredit BCA Yig s
O ~ (V) Y DISKONI0 piskon 10% Dengan Kartu Kredit
, DISKON 10% "=
.

BCA

1Moi - 25 Moi 2020

~
"
g
i
@/

Belanja kebutuhan buah & sayur segar di SASAKU dan dapatkan diskon 10% dengan menggunakan Kartu
Kredit BCA. Pakai kartu kredit BCA pada saat anda membayar dan nikmati potongan harganya!

SYARAT DAN KETENTUAN
1. Dapatkan diskon 10% ( maks. Rp 50.000) untuk transaksi di Sasaku
2. Promo berlaku menggunakan KARTU KREDIT BCA Visa / Mastercard dan BCA JCB Black

3. Minimum transaksi Rp250,000

Gambar 4.33 Halaman Berita
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4.2 Pengujian Sistem

Sistem akan diuji dari aspek fungsionalitas dengan menggunakan metode black box dan white
box, sedangkan untuk pengujian user interface akan digunakan pengujian secara subjektif dengan
menggunakan Mean Opinion Score (MOS) dengan melibatkan 40 responden, terdiri dari
wisatawan, admin toko dan staff dinas.
4.2.1 Hasil Pengujian Black Box

Metode pengujian black box merupakan metode pengujian yang menguji fungsi-fungsi di
dalam sistem untuk menentukan apakah fungsi-fungsi tersebut sudah berjalan sesuai harapan atau
tidak. Berikut merupakan jabaran fungsi-fungsi di Sistem Informasi Geografis Pencarian Rute
Tercepat Lokasi Penjualan Oleh — oleh khas Lombok dengan menggunakan fungsi WayPoint dan
metode Heuristik Greedy Di Kota Mataram Berbasis Web yang akan diuji menggunakan metode
black box:
1. Pengujian Fungsi pada Admin Dinas

a. Fungsi Login Admin

Fungsi login admin dilakukan untuk menguji apakah fungsi yang berjalan pada halaman login

admin sudah berjalan dengan baik dan benar pada pengujian fungsi login Admin terdapat 2

skenario pengujian. Pengujian fungsi login admin akan dijelaskan pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Pengujian black box pada fungsi login admin.

Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan  [Hasil Pengujian| Kesimpulan
Form username dan Proses login tidak berhasil dan
password di isi dengan  fakan dirujuk kembali ke Sesuai Valid
data yang tidak sesuai halaman login admin
Form username dan Proses login berhasil admin

password di isi dengan  jakan memasuki sistem dan ) )
o Sesuai Valid
data yang benar dan lakan dirujuk ke halaman

terdapat di dalam database.beranda admin.
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Pada pengujian pertama, terdapat beberapa variasi dalam input data, pertama apabila form

username diisi dan form password di kosongkan, kedua apabila form password diisi dan form

username di kosongkan dan yang ketiga apabila form username dan password dikosongkan. Hasil

dari ketiga kondisi tersebut adalah proses login tidak berhasil dikarenakan tidak lengkapnya data

dan akan dirujuk kembali ke halaman login admin.

b. Fungsi pada Kelola User

Fungsi Kelola User pada sistem ini adalah untuk melihat data semua yang ada di sistem serta

bisa melakukan edit, hapus dan tambah data user ke dalam sistem. Pengujian terhadap fungsi

kelola user akan dijelaskan pada Tabel 4.2.

C.

Tabel 4.2 Pengujian black box Kelola User

Skenario Pengujian

Hasil yang Diharapkan

Hasil
Pengujian

Kesimpulan

Pada halaman kelola user
dapat  dilakukan  edit
terhadap data user yang

sudah tersedia.

Data user sudah terdaftar
dapat di edit sesuai dengan
kebutuhan.

Sesuai

Valid

Pada halaman Kelola user

dapat melakukan hapus

user

Data user yang sudah
terdaftar dapat di hapus

sesuai dengan kebutuhan

Sesuai

Valid

Pada halaman Kelola user
dapat melakukan tambah

data User ke dalam sistem

Sistem dapat melakukan
tambah data User ke dalam

sistem

Sesuai

Valid

Fungsi Kelola Toko

Fungsi kelola toko pada sistem ini adalah untuk melihat data semua yang ada di sistem serta

bisa melakukan edit, hapus dan tambah data toko ke dalam sistem. Pengujian terhadap fungsi

kelola toko akan dijelaskan pada Tabel 4.3.
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Tabel 4.3 Pengujian black box pada fungsi Kelola Toko

Hasil :
Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan | Kesimpulan
Pengujian
Pada halaman kelola toko | Data toko sudah terdaftar
dapat  dilakukan  edit | dapat di edit sesuai dengan
terhadap data toko yang | kebutuhan. Sesuai Valid
sudah tersedia.
Pada halaman Kelola toko | Data toko yang sudah
dapat melakukan hapus | terdaftar dapat di hapus Sesuai Valid
toko sesuai dengan kebutuhan
Pada halaman Kelola toko | Sistem dapat melakukan
dapat melakukan tambah tambah data toko ke dalam Sesuai Valid

data toko ke dalam sistem

sistem

d. Fungsi Kelola Kategori

Fungsi kelola kategori pada sistem ini adalah untuk melihat data semua yang ada di sistem serta

bisa melakukan edit, hapus dan tambah data kategori ke dalam sistem. Pengujian terhadap fungsi

kelola kategori akan dijelaskan pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4 Pengujian black box pada fungsi Kelola Kategori

Hasil

hapus kategori

sesuai dengan kebutuhan

Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan N Kesimpulan
Pengujian
Pada  halaman Data kategori sudah terdaftar
kategori dapat dilakukan | dapat di edit sesuai dengan
edit terhadap data kategori | kebutuhan. Sesual Valid
yang sudah tersedia.
Pada  halaman Data kategori yang sudah
kategori dapat melakukan | terdaftar dapat di hapus Sesuai Valid
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Pada halaman Kelola Sistem dapat melakukan

kategori dapat melakukan | tambah data kategori ke _ Valid
. Sesual

tambah data kategori ke dalam sistem

dalam sistem

2. Pengujian Fungsi pada Admin Toko
a. Fungsi Edit Profile

Fungsi Edit Profile dilakukan untuk menguji apakah fungsi yang berjalan pada halaman
profile sudah berjalan dengan baik dan benar pada pengujian fungsi profile Admin toko terdapat 2

skenario pengujian. Pengujian fungsi Edit Profile akan dijelaskan pada Tabel 4.5.

Tabel 4.5 Pengujian black box pada fungsi Edit Profile.

Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan |Hasil Pengujian| Kesimpulan

Data tidak dilakukan Data dari Profile toko yang
Sesuai Valid

perubahan ada tidak ada perubahan

Data dari Profile toko
Dilakukan perubahan . .

menampilkan data sesuai
terhadap data profile dari ] Sesuai Valid
data yang dilakukan
data yang sudah ada.

perubahan.

b. Fungsi pada Kelola Barang
Fungsi Kelola barang pada sistem ini adalah untuk melihat data semua yang ada di sistem serta
bisa melakukan edit, hapus dan tambah data barang ke dalam sistem. Pengujian terhadap fungsi

kelola barang akan dijelaskan pada Tabel 4.6.
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C.

Tabel 4.6 Pengujian black box Kelola Barang

Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Hasﬂ Kesimpulan
Pengujian
Pada halaman  kelola | Data barang sudah terdaftar
barang dapat dilakukan | dapat di edit sesuai dengan
edit terhadap data barang | kebutuhan. Sesual Valid
yang sudah tersedia.
Pada halaman Kelola | Data barang yang sudah
barang dapat melakukan | terdaftar dapat di hapus Sesuai Valid
hapus barang sesuai dengan kebutuhan
Pada halaman Kelola Sistem dapat melakukan
barang dapat melakukan tambah data barang ke dalam ) Valid
tambah data barang ke sistem Sesual
dalam sistem

Fungsi Kelola Berita

Fungsi kelola berita pada sistem ini adalah untuk melihat data semua yang ada di sistem serta

bisa melakukan edit, hapus dan tambah data berita ke dalam sistem. Pengujian terhadap fungsi
kelola berita akan dijelaskan pada Tabel 4.7.
Tabel 4.7 Pengujian black box pada fungsi Kelola Berita

Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Hasﬂ Kesimpulan
Pengujian
Pada halaman kelola berita | Data berita sudah terdaftar
dapat  dilakukan  edit | dapat di edit sesuai dengan
terhadap data berita yang | kebutuhan. Sesual Valid
sudah tersedia.
Pada halaman Kelola | Data berita yang sudah
berita dapat melakukan | terdaftar dapat di hapus Sesuai Valid
hapus berita sesuai dengan kebutuhan
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Pada halaman Kelola
berita dapat melakukan
tambah data berita ke

dalam sistem

Sistem dapat melakukan
tambah data berita ke dalam

sistem

Sesuali

Valid

d. Fungsi Kelola Kategori

Fungsi kelola kategori pada sistem ini adalah untuk melihat data semua yang ada di sistem serta

bisa melakukan edit, hapus dan tambah data kategori ke dalam sistem. Pengujian terhadap fungsi

kelola kategori akan dijelaskan pada Tabel 4.8.

Tabel 4.8 Pengujian black box pada fungsi Kelola Kategori

Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Hasﬂ Kesimpulan
Pengujian
Pada halaman kelola | Data kategori sudah terdaftar
kategori dapat dilakukan | dapat di edit sesuai dengan
edit terhadap data kategori | kebutuhan. Sesual Valid
yang sudah tersedia.
Pada halaman Kelola | Data kategori yang sudah
kategori dapat melakukan | terdaftar dapat di hapus Sesuai Valid
hapus kategori sesuai dengan kebutuhan
Pada halaman Kelola Sistem dapat melakukan
kategori dapat melakukan | tambah data kategori ke ) Valid
tambah data kategori ke dalam sistem Sesual
dalam sistem

3. Pengujian Fungsi pada User

a. Fungsi Cari Rute

Fungsi Cari Rute dilakukan untuk menguji apakah fungsi yang berjalan pada halaman Cari

Rute sudah berjalan dengan baik dan benar pada pengujian fungsi Cari Rute terdapat 2 skenario

pengujian. Pengujian fungsi Cari Rute akan dijelaskan pada Tabel 4.9.
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Tabel 4.9 Pengujian black box pada fungsi Cari Rute.

dengan data yang sesuai

Cari Rute.

Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan  [Hasil Pengujian| Kesimpulan
Form pencarian di isi Proses Cari Rute tidak berhasil
dengan data yang tidak  [dan akan dirujuk untuk mengisi Sesuai Valid
sesuali field yang ingin dicari
S Proses Cari Rute berhasil dan
Form pencarian di isi o ] ] ]
akan dirujuk ke halaman Hasil Sesuai Valid

b. Fungsi Cari Toko

Fungsi Cari Toko dilakukan untuk menguji apakah fungsi yang berjalan pada halaman Cari

Toko sudah berjalan dengan baik dan benar pada pengujian fungsi Cari Toko terdapat 2 skenario

pengujian. Pengujian fungsi Cari Toko akan dijelaskan pada Tabel 4.10.

Tabel 4.10 Pengujian black box pada fungsi Cari Toko

Skenario Pengujian

Hasil yang Diharapkan

Hasil Pengujian

Kesimpulan

Data tidak dilakukan

Proses Cari Toko tidak berhasil

dengan data yang sesuai.

Cari Toko.

dan akan dirujuk untuk mengisi Sesuai Valid
perubahan ) S
field yang ingin dicari
S Proses Cari Toko berhasil dan
Form pencarian di isi o ) ) )
akan dirujuk ke halaman Hasil Sesuai Valid
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4.2.2 Hasil Pengujian White Box.

Metode pengujian white metode perancangan test case yang menggunakan struktur kontrol
dari perancangan prosedural untuk mendapatkan test case. Dengan rnenggunakan metode white
box, analis sistem akan dapat memperoleh test case yang Menjamin seluruh independent path
dieksekusi paling sedikit satu kali. Independent path adalah jalur dalam program yang
menunjukkan paling sedikit satu kumpulan proses ataupun kondisi baru. Berikut fungsi di Sistem
Informasi Geografis Pencarian Rute Tercepat Lokasi Penjualan Oleh — oleh khas Lombok dengan
menggunakan fungsi WayPoint dan metode Heuristik Greedy Di Kota Mataram Berbasis Web

yang akan diuji menggunakan metode white box:

Peta Satelit
.;\V_M @3 Mataram ] e
oWo) g [[T“‘
'3,,/‘,’ . . HE“D ; 5 Q} ; S
'ﬂ.ll'.ﬁ : = » D .‘.w"» tic Clfpc oL 5 i )
Mataram 4  Usar
Go g‘e R al ’ i g ,;é:a’;iili Syarat Penggunaan  Laporkan kesalahan peta
Gambar 4.34. Gambar Hasil fungsi pencarian rute
Tabel 4.11 Tabel Ketetanggaan Graf Masalah.
. KG J P K J P P K
Simpul

SL 1 2 3 4 5 6 7
SL 0 5.1km 2km 2.5km 3.3km 1.8km 1.9km 4.9km

1 X X X X X X X X

2 X X X X X X X X

3 0 4.9km 0 0 3.4km 0 0 0

4 X X X X X X X X
5 0 5.4km 0 1.6km 3.7km 0 0 4.8km

6 X X X X X X X X

7 X X X X X X X X

Dengan Menggunakana algoritma Greedy pada permasalahan pencarian rute terpendek
berdasarkan kategori yang dipilih dapat dipecahkan dengan memperhatikan tabel 4.11 graf
permasalahan dimana data yang ada merupakan data dari jarak tempuh sebenarnya dari titik lokasi
pengguna menuju lokasi toko ataupun titik lokasi toko menuju titik lokasi toko lainnya yang
didapatkan dengan menggunakan google maps untuk mendapat jarak tempuh yang paling pendek

sebagai jalur yang digunakan.Berikut cara penyelesaiannya :
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4.2.3

Pada awalnya node SL akan dijadikan node pertama yang digunakan sebagai titik awal.
Lalu dari SL dicari jarak tempuh yang paling dekat dengan node yang lainnya dimana
didapat yaitu node 5 dengan jarak 1.8 dan jadikan node 5 sebagai node awal.

Lalu dari node 5 dicari jarak tempuh yang paling dekat dengan node lainnya dengan
kategori selain Pakaian yang merupakan kategori node 5, dan didapatkan node 3 denga
kategori kesenian dengan jarak tempuh 1.6 serta jadikan node 3 sebagai titik awal.

Lalu dari node 3 dicari jarak tempuh yang paling dekat dengan node yang berkategori
jajanan dan didapatkan node 4 dengan jarak tempuh 3.4.

Jadi bila disimpulkan maka rute terpendek yang didapatkan berdasarkan independent path
pada sistem adalah SL-5-3-4 dan hasil dari fungsi pada sistem dengan hitungan manual
dengan pengujian white box bernilai benar/ valid.

Hasil Pengujian Kuesioner dengan Metode Mean Opinion Score (MOS).

Tujuan dari pengujian ini adalah mengetahui bagaimana kualitas sistem dilihat dari sisi

pengguna (admin dan user). Pengujian ini dilakukan oleh 30 responden yang dipilih secara acak

terdiri dari 20 wisatawan, 5 admin toko dan 5 staff dinas. Pengujian dilakukan dengan

mempresentasikan program kepada responden tersebut, responden diberikan kesempatan untuk

mencoba sistem secara langsung, kemudian setelah itu, responden mengisi kuisioner untuk menilai

sistem.

Hasil dari jawaban responden nantinya akan dihitung dan ditarik kesimpulan mengenai

hasil pengujian sistem. Kuesioner pengujian sistem yang diberikan untuk admin toko dan admin

dinas terdiri dari terdiri dari 5 pernyataan, yaitu:

1. Apakah website yang dibuat menarik untuk dilihat?

2. Apakah sistem pada website yang dibuat user friendly(mudah digunakan)?

3. Apakah sistem dapat memberikan informasi berdasarkan titik persebaran toko oleh-oleh di

Kota Mataram?

4. Apakah sistem ini dapat membantu admin dalam hal pengelelolaan data toko oleh-oleh di

Kota Mataram?

5. Apakah sistem ini bermanfaat dan dapat membantu pada Dinas Perindag dan Toko oleh-oleh

di Kota Mataram?

Kuesioner pengujian sistem yang diberikan untuk wisatawan atau user terdiri dari terdiri dari 5

pernyataan, yaitu:
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1. Apakah website yang dibuat menarik untuk dilihat?
2. Apakah sistem pada website yang dibuat user friendly(mudah digunakan)?
3. Apakah sistem dapat memberikan informasi mengenai data toko oleh-oleh yang diinginkan?
4. Apakah Sistem ini dapat membantu dalam pencarian rute tercepat untuk toko oleh-oleh ?
5. Apakah Sistem ini dapat membatu dalam hal pemetaan dan informasi tentang lokasi oleh-
oleh ?
Lalu dari pernyataan tersebut, responden diminta untuk menjawab dengan nilai-nilai tertentu,
diantaranya:
1. 1= Sangat tidak setuju.
2. 2 =Tidak setuju.
3. 3 =Cukup.
4. 4 = Setuju.
5. 5= Sangat setuju
Selanjuntnya akan dihitung persentase jawaban yang diberikan pengguna di setiap pertanyaan.
Rumus untuk menghitung persentase nilai adalah sebagai berikut :
Persentase : J/ N * 100%

Di mana:

J : total nilai jawaban responden pada setiap nomor.

N : Jumlah responden.

Untuk menghitung persentase rata rata dari keseluruhan jawaban, perhitungan yang dilakukan

adalah menggunakan rumus sebagai berikut:

Rata — rata = (persentase ke-1 + ....+ persentase ke -5) / 5

Dengan menggunakan rumus perhitungan diatas perhitungan untuk hasil jawaban dari
setiap pertanyaan kuisioner diatas dapat dilihat pada rincian table 4.12 dan table 4.13.
Tabel 4.12 Hasil pengujian kuisioner dari sistem (sisi User)

Kategori Jawaban Persentase(%)
Pertanyaan

STS TS C S SS STS TS C S SS

1 0 0 4 10 6 0 0 20 50 30

2 0 0 2 14 4 0 0 10 70 20

3 0 0 4 6 10 0 0 20 30 50

4 0 0 4 8 8 0 0 20 40 40

5 0 0 2 14 L} 0 0 10 70 20

Rata - Rata 0 0 16 52 32
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Gambar 4.35. Grafik persentase jawaban kuisioner untuk setiap pertanyaan

Tabel 4.13 Hasil pengujian kuisioner dari sistem (sisi Admin)

Kategori Jawaban Persentase(%)
Pertanyaan

STS TS C|S SS STS TS C S SS

1 0 0 4 | 3 3 0 0 40 30 30
2 0 0 0|6 4 0 0 0 60 40
3 0 0 2 | 4 4 0 0 20 40 40
4 0 0 4 | 3 3 0 0 40 30 30
5 0 0 3|3 4 0 0 30 30 40
Rata - Rata 0 0 26 38 36

KUISONER ADMIN
ESTS HTS MC mS HSS

Gambar 4.36. Grafik persentase jawaban kuisioner untuk setiap pertanyaan
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Dengan menggunakan rumus persentase, perhitungan hasil jawaban responden dapat di
lihat pada Tabel 4.12 dan Tabel 4.13, sangat setuju dengan rata — rata persentasenya adalah 32%,
setuju dengan jumlah rata — rata 52%, sedangkan cukup setuju dengan jumlah rata — rata
persentasenya adalah 16% dari jumlah 20 responden, sedangkan pada sisi admin: sangat setuju
dengan rata — rata persentasenya adalah 36%, setuju dengan jumlah rata — rata 38%, sedangkan

cukup setuju dengan jumlah rata — rata persentasenya adalah 26% dari jumlah 10 responden.
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

1.

Berdasarkan penelitian dan pengembangan sistem yang dilakukan terdapat
beberapa hal yang dapat disimpulkan, antara lain:

Berdasarkan hasil pengujian sistem dari sisi pengguna disimpulkan bahwa sistem ini
dapat membantu pengguna untuk mencari toko oleh-oleh khas lombok dan menampilkan
jalur yang dilalui sesuai kategori toko yang dicari dalam bentuk peta google maps.
Berdasarkan hasil pengujian sistem dari sisi admin toko disimpulkan bahwa sistem ini
dapat digunakan oleh pemilik toko sebagai media promosi untuk pemasaran produk yang
diperdagangkan.
Berdasarkan hasil pengujian sistem dari sisi admin dinas disimpulkan sistem ini dapat
digunakan untuk pendataan lokasi oleh-oleh khas Lombok dalam bentuk kordinat titik
lokasi dalam google maps. .
Berdasarkan hasil pengujian sistem ini dapat menampilkan rute pencarian toko dengan
menggunakan titik lokasi pengguna dan 20 titik lokasi oleh — oleh dengan keberhasilan
100%.

. Berdasarkan hasil pengujian MOS yang telah dilakukan menunjukan bahwa rata — rata

penilain responden user dari jumlah 20 responden : sangat setuju dengan rata — rata
persentasenya adalah 32%, setuju dengan jumlah rata — rata 52%, sedangkan cukup setuju
dengan jumlah rata — rata persentasenya adalah 16% dan admin dari jumlah 10 responden:
sangat setuju dengan rata — rata persentasenya adalah 36%, setuju dengan jumlah rata —

rata 38%, sedangkan cukup setuju dengan jumlah rata — rata persentasenya adalah 26%.

5.2 Saran

Terdapat beberapa saran yang dapat disampaikan untuk mengembangkan sistem
informasi geografis ini yaitu:
1. Untuk pengembangan lainnya diharapkan sistem ini dapat berjalan di platform mobile.
2. Untuk pengembangan selanjutnya diharapkan sistem ini dapat diintegrasikan ke sistem-

sistem yang ada pada dinas kota Mataram.

3. Untuk pengembangan selanjutnya diharapkan sistem ini dapat dikembangkan dalam

cangkupan wilayah yang lebih luas.
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