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Abstrak

Kabupaten Sumenep merupakan salah satu kabupaten di pulau Madura yang sektor pariwisatanya
mengalami perkembangan dan peningkatan yang pesat. Kabupaten Sumenep memiliki daya tarik
wisata alam dan budaya, sehingga menjadi tujuan para wisatawan. Tidak hanya wisata budaya
banteng saja, Kabupaten Sumenep memiliki wisata alam yang sangat indah. Kondisi wisata alam
terdiri dari pemandangan alam, perbukitan tinggi, pantai, asta tinggi dan keanekaragaman potensi
bahari. Salah satu objek wisata yang sedang populer saat ini adalah Wisata Pantai Sembilan, Pulau
Gili Labak dan Gilii yang memiliki kadar oksigen terbaik di dunia. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk membangun Sistem Informasi Geografis berbasis Android dengan menggunakan
Algoritma Dijkstra. Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu, mempermudah, dan
menemukan wisatawan dalam mencari dan memperoleh informasi tentang objek wisata yang ada
di Kabupaten Sumenep. Berdasarkan uji coba pencarian tempat wisata terdekat menggunakan
Aplikasi Android, kualitas akurasinya 95%.

Kata Kunci: Aplikasi dan Android

PENDAHULUAN

Sektor pariwisata di Kabupaten Sumenep merupakan salah satu sektor utama kegiatan
ekonomi yang dikembangkan dalam penyerapan tenaga kerja dan kesempatan kerja (G.
Lestari & Savitri Puspaningrum, 2021). Penelitian ini dilakukan di Kabupaten Sumenep
dimana pemerintah kota bertujuan untuk meningkatkan jumlah wisatawan dengan
mengeksplorasi tempat wisata dan kuliner yang ada di Kabupaten Sumenep. Oleh karena
itu diperlukan suatu layanan informasi yang dapat mudah diakses melalui media android
untuk membantu wisatawan yang berkunjung ke kota tersebut (Teknologi, Jtsi, Wahyuni,
et al., 2021), (Setiawan & Muhaqiqin, 2021), (Yolanda & Neneng, 2021).

Berdasarkan permasalahan di atas, maka penerapan Sistem Informasi Geografis (SIG)
berbasis Android merupakan salah satu langkah untuk membantu wisatawan dalam
mengakses tempat wisata di Kabupaten Sumenep (Yasin et al., 2021). Sistem ini nantinya
akan dirancang agar pengguna dapat mengakses dan memperoleh navigasi rute terdekat
melalui perangkat Android Mobile dengan mengimplementasikan Algoritma Dijkstra
(Ramadhan et al., 2021). Tidak hanya informasi tentang objek wisata, tetapi juga informasi
tentang rute terdekat tempat lokasi wisata berada, pusat oleh-oleh khas Madura, hotel
terdekat, dan wisata kuliner. Kabupaten Sumenep secara umum memiliki beragam objek
wisata menarik seperti Kerapan Sapi, Asta Tinggi, Pantai Lombang, Pantai Slopeng, Pulau
Gili Genteng, Pantai Ambunten, Bukit Kapur, dan yang paling hits adalah Pantai Sembilan,
Pulau Gili Labak, dan Gili lyang. Pulau (Neneng et al., 2021), (Puspaningrum et al., 2020),
(Irawan & Neneng, 2020).
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Dengan beragamnya obyek wisata yang memiliki daya tariknya masing-masing, baik
pesona budaya Madura maupun pesona alamnya, tentunya dapat dijadikan modal untuk
lebih mengembangkan kawasan ini sebagai destinasi pariwisata. Oleh karena itu, perlu
adanya penyediaan data lokasi yang akurat tentang kondisi objek wisata di Sumenep. maka
penulis dalam penelitian ini mengambil judul “Aplikasi Panduan Pencarian Wisata
Terdekat Berbasis Android GIS Dengan Algoritma DiJkstra” (Abidin & Permata, 2021),
(Abidin, 2021), (Suaidah, 2021).

KAJIAN PUSTAKA

Aplikasi

Aplication adalah masalah yang memakai teknik pemrosesan data aplikasi biasanya
mengacu pada komputasi yang diinginkan, atau pemrosesan data (Hendrastuty, Ihza, et al.,
2021). Aplikasi merupakan penggunaan dalam suatu komputer, instruksi (instruction) atau
pernyataan (statement) yang disusun sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses
input menjadi output (Hendrastuty, Rahman Isnain, et al., 2021), (Sari et al., 2021b).
Aplikasi adalah penerapan dari rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan
aturan atau ketentuan bahasa pemrograman tertentu. Aplikasi adalah suatu program
komputer yang dibuat untuk mengerjakan dan melaksanakan tugas khusus dari user
(pengguna) (Sari et al., 2021a), (Puspitasari & Budiman, 2021). Aplikasi adalah suatu
subkelas perangkat lunak komputer yang memanfaatkan kemampuan komputer langsung
untuk melakukan suatu tugas yang diinginkan pengguna (Nabila, Rahman Isnain, et al.,
2021). Aplikasi adalah perangkat lunak yang digunakan untuk tujuan tertentu, seperti
mengolah dokumen, mengatur Windows &, permainan (game) dan sebagainya (Aldino et
al., 2021). Aplikasi adalah suatu kelompok file (form, class, report) yang bertujuan untuk
melakukan aktivitas tertentu yang saling terkait, misalnya aplikasi payroll, aplikasi fixed
asset, dll. Aplikasi adalah alat bantu untuk mempermudah dan mempercepat proses
pekerjaan dan bukan merupakan beban bagi penggunanya (Nabila, Isnain, et al., 2021), (I.
D. Lestari et al., 2020), (Abidin, 2013). Aplikasi merupakan suatu unit perangkat lunak
yang dibuat untuk melayani kebutuhan akan beberapa aktivitas seperti sistem perniagaan,
game palayanan masyarakat, periklanan, atau semua proses yang hampir dilakukan
manusia (Purnama et al., 2018), (Arpiansah et al., 2021b). Aplikasi adalah kumpulan
perintah program yang dibuat untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu (Arpiansah et
al., 2021a). Aplikasi merupakan program yang dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan
pengguna dalam menjalankan pekerjaan tertentu. Aplikasi merupakan proses atau prosedur
aliran data dalam infrastruktur teknologi informasi yang dapat dimanfaatkan oleh para
pengambil keputusan yang sesuai dengan jenjang dan kebutuhan (relevan) (Firzatullah,
2021), (Sangha, 2022), (Nurkholis et al., 2021). Aplikasi ialah seperangkat intruksi khusus
dalam perangkat lunak komputer yang di rancang agar kita menyelesaikan tugas-tugas
tertentu (Nurkholis & Saputra, 2021).

Android

Android adalah sebuah sistem operasi perangkat mobile berbasis linux yang mencakup
sistem operasi, middleware, dan aplikasi (Yulianti & Sulistyawati, 2021). Android adalah
sistem operasi berbasis linux yang di gunakan untuk telepon seluler (mobile) seperti
telepon pintar (smartphone) dan komputer tablet (PDA). Android adalah sebuah sistem
operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware
dan aplikasi (Sulistiyawati et al., 2013), (Warsela et al., 2021), (Teknologi, Jtsi, Sari, et al.,
2021). Android adalah sebuah sistem operasi telepon seluler dan komputer tablet layar
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sentuh (touchscreen) yang berbasis linux (Ningsih et al., 2017). Namun seiring
perkembangannya, android berubah menjadi platform yang begitu cepat dalam malakukan
inovasi. Hal ini tidak lepas dari pengembang utama dibelakangnya yaitu Google. Google-
lah yang mengakusisi android, kemudian membuatkan sebuah platform (Agustina &
Isnaini, 2020), (Mindhari et al., 2020), (Dewi et al., 2021b). Platform android terdiri dari
sistem operasi berbasis linux, sebuah GUI (Graphic User Interface), sebuah web browser
dan aplikasi end-user yang dapat di download dan juga para pengembang bisa dengan
leluasa berkarya serta menciptakan aplikasi yang terbaik dan terbuka untuk digunakan oleh
berbagai macam perangkat (Dewi et al., 2021a), (Teknologi, Jtsi, Rahmadhani, et al., 2021),
(Rahmadani et al., 2020). Aplikasi android menyediakan platform secara terbuka bagi para
pengguna, pengembang dalam menciptakan berbagai bentuk aplikasi yang mereka
inginkan. Apalikasi ini bisa dalam bentuk pengetahuan, game, pendidikan, agama, dan lain
sebagainya (Aditya et al., 2017), (Hamidy & Octaviansyah, 2011). Aplikasi Android
menggunakan bahasa java, hal ini dapat mengontrol perangkat mobile melalui goole-
enabled java. Ini adalah platform penting untuk mengembangkan aplikasi mobile
menggunakan software stack yang disediakan di google Android SDK. Mobile Android
OS disini menyediakan lingkungan yang fleksibel untuk pengembang aplikasi android
yaitu bisa menggunakan Android java hamun juga dapat menggunakan normal Java IDEs
(Hamidy, 2016), (Anisa Martadala et al., 2021), (Yuliana et al., 2021). Aplikasi android
telah diinstal lebih dari 10 milyar kali dan mencakup berbagai macam ketegori mulai dari
games dan hiburan hingga layanan bisnis (Qomariah & Sucipto, 2021). Kesemua kategori
ini miliki penghasilan tertentu yang biasanya di dapatkan dari google adsen. Aplikasi
andorid adalah bagian daripada software yang dibuat oleh suatu perusahaan komputer
untuk mengerjakan tugas-tugas tertentu. Seperti menyetel music, video, dan lainnya.
Aplikasi android adalah bagian daripada sistem operasi untuktelepon seluler yang berbasis
Linux yang dimanafatkan oleh setiap orang untuk kereluannya (Cahya, 2021), (Saputra &
Puspaningrum, 2021), (Surahman et al., 2021a). Aplikasi adalah seperangkat intruksi
khusus dalam komputer agar kita menyelesaikan tugas-tugas tertentu (Surahman et al.,
2021Db).

METODE

Perancangan Sistem

T

W R
ilih Tempat Hotel >
ctor
i

Gambar 1 Perancangan Sistem
Pengembangan Perangkat Lunak

Tahapan ini bertujuan untuk membangun sistem berdasarkan desain dan algoritma yang
telah dibuat. Pada tahap ini akan dibangun perangkat lunak menggunakan Android Studio
dengan algoritma yang direncanakan. Pada perancangan aplikasi ini akan berjalan pada
sistem operasi Android minimal APl 15. Aplikasi akan menampilkan peta digital dari
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Google Maps API yang dapat diintegrasikan pada aplikasi Android. Dengan bantuan fitur
GPS dapat diketahui lokasi pengguna yang kemudian dapat dibuatkan rute antar pengguna
menuju tempat wisata dengan bantuan Google Maps Direction API dengan algoritma
Dijkstra. Berikut adalah Pseudocode Algoritma Dijkstra yang digunakan dalam penelitian
ini:

function Dijkstra(Graph, source): create vertex set Q
for each vertex v in Graph: //Initialization

dist[v] « INFINITY //Unknown distance from source to v
prev[v] « UNDEFINED  //Previous node in optimal path
add vto Q /I All nodes initially in Q (unvisited nodes)

dist[source] « 0 //Distance from source to source
while Q is not empty:

u « vertex in Q with min dist[u] /Node with the least
distance

[Iwill be selected first

remove u from Q

for each neighbor v of u: IIhere vis still in Q. alt < dist[u] + length(u, v)
if alt < dist[v]: /IA shorter path to v has been found

dist[v] « alt

prev[v] <

return dist[], prev[]
Dengan contoh pengisian panduan rute lokasi terdekat di Kabupaten Sumenep dapat dilihat

pada Gambar 2:

Keterangan :
1. Bukit Tinggi Daramista
2. Wisata Telaga Kermata
3. Hotel C1
4. Asta Tinggi
5. Pantai Lombang

Dengan Panduan Lokasi menggunakan algoritma dijkstra untuk menuju Bukit Tinggi
Daramista Ke Wisata Telaga Kermata (1 menuju 2) adalah terpilih dengan rute terpendek
1-3-4-2.

Pengujian

Pengujian dilakukan untuk mengetahui tingkat ketelitian dan keakuratan informasi yang
dihasilkan. Sehingga sesuai dengan kebutuhan pengguna yang diharapkan. Hal ini
dimaksudkan untuk keperluan evaluasi terhadap aplikasi yang dibangun. Pengujian
pertama akan diuji dengan membandingkan akurasi tampilan google map dengan metode
algoritma dijkstra. Pengujian selanjutnya adalah pengujian aplikasi menggunakan metode
pengujian black box. Proses pengujian ini akan dilakukan pada semua kebutuhan
fungsional yang telah dirancang pada tahap perancangan aplikasi.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Program Percobaan

Uji coba ini bertujuan untuk menguji aplikasi yang dibuat pada penelitian ini dapat dilihat

pada Gambar 2.
TPy

3

Visit Sumenep

Gambar 2 Awal Aplikasi

Gambar 2 merupakan awal untuk memulai menjalankan aplikasi. Pengguna harus
mendaftar untuk login terlebih dahulu untuk dapat mengakses aplikasi ini. Setelah user
berhasil login maka wisatawan akan masuk ke halaman home yang berfungsi untuk
memilih kategori pencarian yang diinginkan yaitu Wisata Kuliner, Hotel, Obyek Wisata,
Wisata Pantai dan pusat oleh-oleh khas Madura yang dapat dilihat pada Gambar 3.

Kategori

Pusat Oleh-Oleh Madura

Gambar 3 Home Aplikasi

Pada tampilan ini akan ditampilkan informasi keterangan kategori wisata yang akan di
cari berdasarkan radius yang terdekat. Setelah menekan tombol cari maka
otomatis aplikasi akan menampilkan data wisata di maps, seperti yang terlihat pada
Gambar 4.

T
?
? Je.
o abor
e ?
Wisata Asta Tinggi
Hotel C1
Gili Labak
2 ombang

Gambar 4 Maps
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Setelah gambar icon wisata dipilih maka akan ditampilkan objek wisata dan fasilitas wisata
pantai yang ada pada obyek wisata tersebut salah satunya setelah memilih gambar icon
objek wisata Gili Labak maka tampilan selanjutnya dapat dilihat pada Gambar 5 dibawah
ini.

Gambar 5 Objek Wisata
Hasil Tes

Hasil dari pengujian ini bertujuan untuk membuktikan bahwa aplikasi yang dikembangkan
telah sesuai dengan tujuan pengembangan dan mampu memenuhi kebutuhan pengguna.
Berikut adalah hasil validasi rute Pedoman Lokasi Wisata menggunakan Algoritma
Dijkstra yaitu perbandingan rute menggunakan tampilan Google Maps.
1. Perbandingan rute Surabaya ke Asta Tinggi (Objek Wisata Religi Sumenep)
menggunakan tampilan Google Maps & Algoritma Dijkstra.

Gambar 6 Perbandingan Rute

2. Segel uji
Pengujian Aplikasi Android Berbasis Sistem Informasi Geografis Pemandu
Lokasi Wisata dan Kuliner dilakukan dengan menggunakan metode
pengujian black box. Proses pengujian akan dilakukan pada semua
kebutuhan fungsional yang telah dirancang pada tahap perancangan aplikasi
seperti yang tercantum pada Tabel 1 di bawah ini.

Tabel 1 Hasil Pengujian Aplikasi

0,

No| Item Uji Butir Uji (%)

T F
1 | Algoritma Dijkstra Validasi rute dan Kesesuaian Proses map GIS 100! 0
2 | Login Validasi Inputan dan Kesesuaian Proses 100| 0
3 | Reset Password Validasi Inputan dan Kesesuaian Proses 100| O
4 | Update Akun Validasi Inputan dan Kesesuaian Proses 100| 0
5 | Mencari Data Wisata| Validasi Inputan dan Kesesuaian Proses 90| 10
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6 | Mencari Data Produk| Validasi Inputan dan Kesesuaian Proses 100{ 10
7 | Data Pengiriman Validasi Inputan dan Kesesuaian Proses 90| 10
8 | Daftar Pemesanan Validasi Inputan dan Kesesuaian Proses 100| 0

9 | Registrasi Mitra Validasi Inputan dan Kesesuaian Proses 80| 20
10 | Input Produk Mitra | Validasi Inputan dan Kesesuaian Proses 90| 10
Jumlah persentase 95%

Hasil Kelayakan Sangat Baik ‘

SIMPULAN

Berdasarkan hasil evaluasi Pengembangan Aplikasi Android Pemandu Lokasi Wisata
Terdekat Kabupaten Sumenep yang dikembangkan, dapat dikatakan bahwa aplikasi ini
sangat membantu wisatawan dalam mengetahui lokasi wisata, pusat oleh-oleh khas
Sumenep dan hotel-hotel terdekat. Sehingga dapat memajukan dan memajukan dunia
usaha pariwisata di Kabupaten Sumenep. Hal ini dapat ditunjukkan dengan hasil uji coba
perjalanan terdekat menggunakan aplikasi android dengan akurasi 95%.
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