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Makanan adalah bahan — bahan yang berasal dari hewan dan tumbuhan yang
dimakan oleh makhluk hidup. Sedangkan makanan khas adalah bahan olahan yang
dibuat oleh masyarakat sekitar. Jika seseorang ingin berkunjung di daerah tertentu,
maka mencari jajanan khas daerah adalah hal yang ingin dicari sebagai buah tangan
seperti halnya Kabupaten Gresik. Problematika wisatawan adalah mencari lokasi
penjual makanan khas Gresik yang tidak bisa dijangkau oleh jalanan utama dan sudah
jarang ada penjual yang masih bisa mempertahankan citra rasa makanan khas Gresik
tersebut. Itu semua membutuhkan banyak waktu untuk bisa mencari dan menuju ke
lokasi penjual makanan khas.

Penelitian ini berusaha memberikan solusi untuk wisatawan mencari lokasi
penjual makanan khas di Kabupaten Gresik. Penelitian ini dirancang menggunakan
metode Algoritma A*(A-Star) untuk mencari rute terpendek menuju ke lokasi tujuan.

Fitur show on map dan parameter yang dibangun menerapkan Algoritma A*
(A-Star) dapat menghasilkan rute terpendek (dibandingkan dengan rute awal)
sehingga berdampak pada efisiensi waktu untuk menuju ke lokasi penjual. Selain itu,
sistem dapat mengoptimalkan rute terpendek dibangun sesuai dengan kebutuhan

objek penelitian.
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BAB 1. PENDAHULUAN

Bab ini merupakan bab awal dari buku skripsi. Dalam bab ini menjelaskan
tentang latar belakang, perumusan masaah, tujuan dan manfaat, dan sistematika

penulisan.

1.1 Latar Belakang

Makanan adalah bahan — bahan yang berasal dari hewan dan tumbuhan yang
dimakan oleh makhluk hidup. Sedangkan makanan khas adalah bahan olahan yang
dibuat oleh masyarakat sekitar. Bisnis makanan khas tiap daerah di Indonesia menjadi
salah satu tujuan pariwisata. Jika seseorang ingin berkunjung di daerah tertentu, maka
mencari jgjanan khas daerah adalah hal yang ingin dicari sebagai buah tangan.

Kabupaten Gresik adalah kabupaten yang terletak di wilayah pantai utara Pulau
Jawa dan memiliki 2 BUMN ternama yaitu PT. Semen Gresik (Sekarang PT. Semen
Indonesia) dan PT. Petrokimia Gresik. Menurut suaragresik.com, diakses 21 Oktober
2014, mengungkapkan bahwa rupa - rupa makanan khas Gresik adalah Nasi Krawu,
Otak-Otak Bandeng, Pudak, Jubung, Ayas, Ubus, Ggjih Pinggir, dan Bontosan Giri
yang hanya ada di daerah sekitar makam Sunan Giri. Minuman khas Gresik adalah
Es Siwalan, Legen Panceng, Temulawak, Wedang Pokak dan Kopi Giras yang
tersedia di warung kopi yang banyak tersebar hampir disetiap sudut-sudut gang
(Warung Cangkruan).

Oleh karena itu, Sistem Informasi Geografis berbasis Web dapat menjadi solusi
sebagal alat bantu dalam pencarian suatu tempat. Dengan adanya SIG dapat
digambarkan letak lokasi penjua makanan khas pada kondisi sebenarnya. Hal ini
akan didapatkan suatu analisa dan visualisasi yang dapat digunakan sebaga referens
bagi para pengguna

Kebanyakan para wisatawan baru kesulitan mencari lokas tempat makanan
khas Gresik. Untuk itu diperlukan solusi yang tepat dalam menyel esaikan masalah ini

dan diperlukan sebuah metode untuk mencari lokas terdekat dari user. Adapun
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beberapa metode yang digunakan untuk mencari lokasi. Diantaranya adalah metode
Algoritma Astar, metode Algoritma Dijkstra, metode Klasterisasi Hirarki, dan metode
Fast Marching.

Pada jurnal yang berjudul “WebGIS Pencarian Rute Terpendek Menggunakan
Algoritma A Star (Studi Kasus: Kota Bontang)”, menjelaskan bahwa sistem informasi
geografis yang didalamnya tidak hanya menampilkan informasi geografis suatu
tempat sgja, tetapi juga ditambahkan fasilitas lain seperti pencarian rute terpendek.
(Yuliani, dkk, 2013). Dalam penelitian sebelumnya mengenai sistem informasi
geografis dapat mempermudah masyarakat untuk mencari informasi tentang fasilitas
umum dengan hanya menggunakan fasilitas internet melalui android dimanapun
berada dengan cepat. (Misni Harjo, dkk, Tanpa Tahun).

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penulis tertarik untuk membuat suatu
sistem yang berguna untuk mempermudah user dalam mencari tempat penjud
makanan khas Gresik dengan menggunakan metode AlgoritmaA* (AStar).

1.2 Rumusan Masalah
1.2.1 Identifikasi Masalah
Dari penjabaran diatas, maka dalam pengerjaan skripsi ini timbul permasalahan
yaitu:
1. Bagaimana cara menerapkan metode Algoritma A*(A-Star) dalam pencarian
tempat makanan khas Gresik ?
2. Bagaimana merancang Sistem Informasis Geografi Pencarian Makanan Khas
Gresik Berbasis Web ?
1.2.2 Batasan Masalah
Batasan masal ah yang ada pada penelitian ini adalah :
a. Penelitian ini bersifat kualitatif.
b. Objek penelitian ini adalah Kabupaten Gresik, kecuali Pulau Bawean.
c. Kemacetan jalan, rekayasa lalu lintas, dan angkutan umum diasumsikan

bahwa user menggunakan kendaraan pribadi.
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d. Lokas user statis/sudah paten.

1.3 Tujuan dan Manfaat

1.3.1 Tujuan
Adapun tujuan yang ingin di capai dalam penulisan penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. Merancang Sistem Informasi Geografis Pencarian Makanan Khas Gresik
Berbasis Web.

Mengembangkan implementasi dari metode AlgoritmaA* (A-Star).

3. Mempermudah user dalam mencari tempat makanan khas yang dimaksud.

1.3.2 Manfaat
Beberapa manfaat pembangunan sistem informasi ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Akademis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informas dan literatur
bagi dunia pendidikan khususnya di bidang Sistem Informasi.
2.  Manfaat bagi Pendliti
a. Mengetahui bagamana merancang dan membangun sistem informasi
geografi
b. Mengetahui, mengerti, dan memahami penerapan ilmu pengetahuan dan
teknologi yang didapat selama perkuliahan.
3. Manfaat bagi Masyarakat Luas
Dengan dibangunnya Sistem Informas ini, maka masyarakat |uas dapat
menggunakan untuk mencari makanan khas Gresik yang diharapkan sesual

permintaan.
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1.4 Sistematika Penulisan

Sistematika dan keurutan penulisan pada tugas akhir ini terdiri dari enam bab,
sebagal berikut :
BAB 1. PENDAHULUAN

Daam bab ini menjabarkan mengenai latar belakang, perumusan masaah,
tujuan, dan sistematika penulisan.
BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

Dalam bab ini membahas mengenai teori-teori yang berhubungan dengan
permasal ahan yang akan dibahas.
BAB 3. METODOLOGI PENULISAN

Dalam bab ini menjelaskan tentang penelitian yang akan dilakukan dan tahapan
yang harus dilalui. Metode penelitian terdiri dari tiga tahapan yaitu pengumpulan
data, analisis dan perancangan sistem.
BAB 4. ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Dalam bab ini berisi tentang penerapan metodologi penelitian yang terdiri dari
pengumpulan data, analisis, dan perancangan sistem.
BAB 5. HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan tentang hasil dan pembahasan dari penelitian yang telah
dilakukan.
BAB 6. PENUTUP

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran.
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini, akan dijabarkan teori-teori serta pustaka yang dipakai pada saat
penelitian. Teori — teori ini diambil dari buku literatur dan jurnal. Berikut teori — teori

yang digunakan dalam penelitianini :

2.1 Sistem Informasi

Menurut Tantra, 2012, sistem informasi adalah cara mengorganisir untuk
mengumpulkan, memasukkan dan memproses data dan menyimpannya, mengelola,
mengontrol dan melaporkannya sehingga dapat mendukung perusahaan atau
organisasi untuk mencapai tujuan. Jadi, sistem informasi adalah kumpulan dari
beberapa elemen berupa datainformasi yang membentuk suatu kesatuan.

2.2  Sistem Informasi Geogr afis

Menurut Chrisman (1997), SIG adalah sistem yang terdiri dari perangkat keras,
perangkat lunak, data, manusia (brainware), organisasi dan lembaga yang digunakan
untuk mengumpulkan, menyimpan, menganalisis, dan menyebarkan informasi-
informasi mengenal daerah - daerah di permukaan bumi. Sistem Informasi Geografis
adalah suatu sistem informasi yang dapat digunakan untuk memasukkan, menyimpan,
memasukkan, menyimpan, memanggil kembali, mengolah, menganalisis, dan
menghasilkan data berferensi geografis atau data geospasial.

SIG mempunyai kemampuan untuk menghubungkan berbagal data pada suatu
titik tertentu di bumi, menggabungkan, menganalisa, dan akhirnya memetakan hasil.
Data yang diolah pada SIG adalah data spasia yaitu sebuah data yang berorientasi
geografis dan merupakan lokas yang memiliki sistem koordinat tertentu, sebagai
dasar referensinya. Sehingga aplikasi SIG dapat menjawab beberapa pertanyaan
seperti lokasi, kondisi, tren, pola dan pemodelan. Kemampuan inilah yang
membedakan SIG dengan sistem informasi lainnya. Menurut John E.Harmon, Steven
J.Anderson, 2003, secara rinci SIG dapat beroperasi dengan komponen-komponen
sebagai berikut :
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1. Orang yang menjalankan sistem meliputi orang yang mengoperaikan,
mengembangkan bahkan memperoleh manfaat dari sistem. Kategori orang yang
menjadi bagian dari SIG beragam, misalnya operator, analis, programmer,
database administrator bahkan stakehol der.

2. Aplikas merupakan prosedur yang digunakan untuk mengolah data menjadi
informasi. Misalnya penjumlahan, klasifikasi, rotasi, koreksi, geometri, query,
overlay, buffer, join table, dan sebagainya.

3. Datayang digunakan dalam SIG dapat berupa data grafis dan data atribut.

a. Data posisi/koordinat/grafis/ruang/spasia merupakan representasi data yang
fenomena di permukaan bumi yang memiliki referens (koordinat) lazim berupa
peta, foto udara, citra satelit, dan sebagainya atau hasil dari interpretasi data
tersebut.

b. Data atribut/non spasial merupakan data yang merepresentasikan aspek-aspek
deskriptif dari fenomena yang dimodelkan. Misalnya data sensus penduduk,
catatan survei, data statistik lainnya.

4. Software adalah perangkat lunak SIG berupa program aplikasi yang memiliki
kemampuan pengelolaan, penyimpanan, pemrosesan, anaisis, dan penayangan
data spasial (contoh : ArcView, Idrisi, ARC/INFO, ILWIS, Mapinfo, dll).

5. Hardware merupakan perankat keras yang dibutuhkan untuk menjalankan sistem
berupa perangkat komputer, printer, scanner, digitizer, plotter, dan perangkat
pendukung lainnya.

2.3 Navigas

Navigas adalah penentuan dari kedudukan (position), arah perjalanan baik di
medan sebenarnya atau di peta. Pengetahuan tentang pedoman arah (kompas) dan
peta serta teknik penggunaannya haruslah dimiliki dan dipahami. Setiap orang
menyebut navigas itu adalah GPS. Oleh karena itu, navigasi memiliki sinkronisasi
yang jelas dengan GPS.

Menurut Jakondar Bakara, LAPAN, 2011, teknologi ini telah digunakan di

Indonesia. Dengan kelengkapan data yang ada dan berbagai kemungkinan rute
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perjalanan dapat diperoleh. Hal ini sangat membantu apabila saat terjebak dalam
kemacetan dan dengan mudah dapat mengambil jalan terdekat, karena otomatis akan
me-routing jalur baru untuk sampai ke tujuan.

24  Google Maps

Google Maps adalah layanan peta secara online dan gratis yang disediakan oleh
Google Inc. Layanan ini dapat diakses melalui http://maps.google.com. Didalam web
tersebut kita dapat melihat informasi geografis pada semua wilayah di bumi.

Menurut Cita Ichtiara, 2008, fasilitas yang terdapat pada Google Maps antara
lain adalah menjelah peta, mencari lokas tertentu, seperti hotel, tempat hiburan,
lokasi bisnis, dan menghitung rute dalam berkendara.

25 GPS

GPS adalah singkatan dari Global Posisioning System. Sebuah sistem yang
dapat menunjukkan letak posisi benda di permukaan bumi dengan sinyal ditangkap
oleh satelit. Di Indonesia, teknologi ini sering dipakai dalam mencari letak tempat
yang kemudian sinkron dengan navigasi.

Menurut Winardi, LIPI, tanpa tahun, sistem GPS yang nama aslinya adalah
NAVSTAR GPS (Navigation Satelite Timing and Ranging Global Positioning
System) mempunyai tiga segmen, yakni : satelit, pengontrol, dan penerima/pengguna.
26 PHP

PHP merupakan aplikasi perangkat lunak opensource, dimana kepanjangan dari
PHP adalah Hypertext Preprocessor yang diatur dalam aturan general purpose license
(GPL). Pemrogaman ini sangan cocok dikembangkan di lingkungan web karena bisa
diletakkan pada script HTML ataupun sebaliknya. Kemampuan dan fitur PHP yang
paling mendukung banyak basis data yaitu MSSQL, MySQL, Oracle, dan Postgre
SQL. (I Komang Setia Buana, 2014).

Menurut M. Syafii, 2005, pertama kali PHP dibuat dan diperkenalkan oleh
Rasmus Lerdorf pada tahun 1995 menggunakan nama PHP/FI. Pada waktu awal
pembuatan, PHP/FI merupakan bagian dari Personal Home Page Tools. Karena
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kebutuhan penggunaan web yang semakin kompleks maka dikembangkan PHP/FI
dengan menggunakan bahasa C.
2.7 MetodeAlgoritmaA*

Metode Algoritma A* (dibaca A-Star) adalah algoritma pengembangan dari
Best First Search. (Rudy Adipranata, dkk, 2011). Algoritmaini adalah algoritma yang
menggunakan lintasan terpendek (shortest path) yang paling terkenal. Algoritma A*
diterapkan untuk mencari lintasan terpendek pada graf berarah. Namun, algoritmaini
tetap benar untuk graf yang tak-berarah.

Algoritma A* mencari lintasan terpendek dalam sgumlah langkah. Algoritma
ini menerapkan strategi greedy dalam pengerjaannya. Penerapan strategi greedy
dalam agoritma A* terlihat pada deskripsi berikut:

Pada setiap langkah, ambil sisi yang berbobot minimum yang menghubungkan
sebuah simpul yang telah dipilih dengan sebuah simpul lain yang belum terpilih.
Lintasan dari simpul asal ke simpul yang baru haruslah merupakan lintasan yang
terpendek diantara semua lintasannya ke simpul-simpul yang belum terpilih.
Misalkan kita tentukan S adalah simpul awal dan T adalah ssmpul akhir, akan dicari
lintasan terpendek (shortest path) antarasimpul S dan simpul T.

Dari deskripsi di atas langkah — langkah yang digunakan oleh algoritma A*.
Persamaan Satu(1) merupakan representasi klasik dari algoritmaA*:

’(n)=g(n) + h’(n) ..... (1)
dimana:
- g(n) merupakan jarak total yang telah ditempuh untuk mendapatkan posisi
awal hinggake posisi tujuan.
- h'(n) merupakan jarak yang diestimasi dari posisi saat ini hingga ke posisi
tujuan. Suatu fungsi heuristik digunakan untuk membentuk estimasi ini
berkaitan dengan seberapa jauhnya suatu karakter mengambil jalur

untuk mencapai ke tujuan.
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- f'(n) merupakan jumlah dari g(n) dan h'(n). Ini merupakan estimasi dari
jaur terpendek. f(n) merupakan jalur terpendek yang benar dimana
tidak akan ditemukan apabila algoritmaA* belum selesai.

Dari rumus diatas, peneliti mencoba untuk membuat studi kasus. Studi kasus
yang dimaksud peneliti adalah sebagai berikut :

Kali ini penulis mencoba mengambil studi kasus jarak antara titik A dengan
tittk G Agar didapatkan hasil pengukuran yang lebih akurat, disini penulis
menggunakan Google Maps untuk mengetahui jalur-jalur yang akan dilalui. Dari
proyeksi Google Maps menghasilkan 7 node, dimana pengambilan nodenya
berdasarkan persimpangan jalan. Hasil dari Google Maps dapat dilihat pada Gambar
1.
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Gambar 1. Google Maps

Berdasarkan hasil dari membuat poin dalam Google Maps, peneliti mencoba

mengubahnya dalam bentuk seperti pada gambar 2.

Gambar 2. Hasil Konvert Peta

Setelah mendapatkan beberapa poin dalam gambar 1 dan mengubahnya dalam
gambar 2, maka terdapat beberapa nama dalam poin tersebut. Poin-poin tersebut
tercantum dalam tabel 1.
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Tabeal 1. Nama Outlet

Titik Nama
Tempat Tinggal Penulis

Depot Bu Nanik
Depot Bu Azzah
Warung Bu Tiban
Bubur Roomo

Toko Sari Kelapa
Outlet Bu Muzannah

@ mmo o w >

Setelah itu penulis menkonversikan gambar tersebut ke dalam bentuk matrik,
dimana setiap indeks matrik mewakili jarak 500 meter. Seperti yang terdapat pada

17

ek i
D=y s T;

O=NWhO~0©

1234567 89101112131415161718 19202122232425262728293031323334 3536373839404 1

Gambar 3. Hasil Konvert Peta Dengan Matriks

Dengan diperoleh hasil yang terdapat dalam Gambar 3, maka diperoleh
beberapa koordinat titik. Diantarnya sebagai berikut :
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Tabel 2. Koordinat Titik

A. Tempat Tinggal Penulis (2,18)
B. Depot Bu Nanik (27,9)
C. Depot Bu Azzah (40,10)
D. Warung Bu Tiban (37,19)
E. Bubur Roomo (37,20)
F. Toko Sari Kelapa (37,25)
G Outlet Bu Muzannah (37,26)

Setelah mendapatkan titik koordinat x,y , kemudian langkah berikutnya adalah
mencari nilai heuristik untuk mempermudah mencari dengan AlgoritmaA* (A-Star).
Fungs Heuristik yang digunakan oleh peneliti adalah Euclidean Distance. Peneliti
menggunakan fungs heuristik ini karena fungsi ini memberikan hasil yang lebih baik
(mendekati jarak sebenarnya) dibandingkan dengan fungsi heuristik yang lain.

Berikut ini adalah rumus Dua (2) dari rumus Euclidean Distance::

et

S A ... )
Perhitungan semuattitik dapat dijabarkan sebagai berikut :

- Titik A (2, 18) ke Titik B (27, 9) :

d(xy) = |V(x1 - y2)* + (X2 - y2)?| = [V(2 - 18)* + (27 - 9)?
= [V580| = 24,08

- Titik B (27, 9) ke Titik C (40, 10) :

d(xy) = |V(x1 = y2)* + (x2 - y2)?| = [V(27 - 9)* + (40 - 10)?]
= [V1224| = 34,98

- Titik B (27, 9) ke Titik F (37, 25) :

d(xy) = |V(x1 - y2)* + (x2 - y2)?| = [V(27 - 9)* + (37 - 25)7]
= | V468| = 21,63

- Titik B (27, 9) ke Titik D (37, 19):
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d(xy) = | V(X1 - y2)* + (X2 = ¥2)°| = [V(27 - 9)* + (37 - 19)7|
= | V648| = 25,45

- Titik C (40, 10) ke Titik D (37, 19) :

d(xy) = [ V(x1 - y2)* + (X2 — y2)°| = [V(40 - 10)* + (37 - 19)’|

= |V1224| = 34,98

- Titik D (37, 19) ke Titik E (37, 20) :

d(xy) = [ V(x1 = y2)* + (x2 - y2)°| = [V(37 - 19)* + (37 - 20)’|
=|V613| = 24,75

- Titik E (37, 20) ke Titik F (37, 25) :

doxy) = | V(x1 - y1)® + (X2 = ¥2)°| = [V(37 - 20)% + (37 - 25)7]
=|V433| = 20,80

- Titik F (37, 25) ke Titik G (37, 26) :

doxy) = | V(xe - y1)* + (X2 = ¥2)°| = [V(37 - 25)% + (37 - 26)°]
= |V/265| = 16,27

Setelah dilakukan perhitungan terhadap tiap-tiap node yang ada dalam peta,
maka langkah selanjutnya adalah melakukan pencarian dalam Algoritma A*. Berikut
adalah langkah — langkah tersebut :

Langkah |

Karena langkah awa mengambil dari titik A, makanilai f(n) tidak perlu dicari.

Langkah Il
Langkah selanjutnya adalah mencari nilai f(n) dari titik A ketitik B.
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A
(2, 18)
B f(n) = g(n) + h’(n)
=34 + 24,08
(27,9)
= 58,08

Langkah I11

Pada langkah ketiga ini titik B memiliki 3 percabangan, yaitu C, D, dan F.
Maka diambil nilai f(n) paling kecil diantara ketiga titik tersebut. Pencarian
perhitungan sesuai dengan rumus diatas dapat dilihat dalam gambar 4 berikut ini :

/"'J B T\f-gm+h'(n)

| : ) =34+24,08
\_ (27,9 J =sos
_,———__““-m.\_/"/!// —_— \\ =
1)=g(n)+h'(n = N = oS {n)=g(n)+h'(n
m] % I]:'s:.tfh} l/ " ) / g \. |/ g \‘;“ } 3{1 -}45}1,?{1]
e N\ 40,100/ N\ @719 S (37,25 J -w
f{n)=g(n)+h’(n) . 9
=27+83,53
110,53

Gambar 4. Hasil Perhitungan
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Langkah IV

Pada langkah keempat ini hampir sama dengan langkah ketiga, yaitu mencari
nilai f(n) dari nilai f(n) sebelumnya. Pencarian perhitungan sesuai dengan rumus
diatas dapat dilihat dalam gambar 5 berikut ini :

.f// B \T{I'IJ g(n)+h'(n)
[ ) =3a+2408
\_‘ (27 9) S =
/ "'\-\ e
7 \““-‘..._
. ‘___//.. ot \““ -
N 2D TN /""" F /%
| ) | ) i
e (MRIOY o T N (37,18) 4 (37 25)
fin) g(;] -]‘tn! fin)=g(n)+h'(n) El’m g(n)+h’(n)
20+ 59,06 27+83,53 =21+45,71
79,06 110,53 =66,71
Fal:y

\I{n! gin}+h'(n)
—| -82,98

\_(37,26) / Ziis

Gambar 5. Hasil Perhitungan

Titik E tidak dicantumkan, karena titik tersebut segjgjar dengan titik D. Lain
halnya terjadi sama titik F dan G. Karena goal ini sesuai dengan implementasi yang
diminta, yaitu pengukuran jarak antaratitik A dengan titik G

Maka, f(n) total yang didapat adalah 83,98. Karena satu titik koordinat
mewakili 500 meter maka jarak yang sebenarnya (dalam meter) adalah : 83,98 x 500
meter = 41990 meter = 4,199kilometer. Jadi, panjang jalur yang dialui dari titik A ke
titik G adalah 4,199 km dengan jalur A-B-F-G.
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28 Moded Waterfall
Tahapan sistem ini menggunakan Model Waterfall. Model Waterfall ini

memiliki susunan bertingkat dan bekerja secara linear atau secara bertahap dari tahap

pertama hingga ke tahap selanjutnya. Seperti pada gambar 6.

Analisa
Kebutuhan
r Y
¥
Desain
Sistem
¥
Penulisan Kode
Program
¥
Pengujian
Sistem
I Y
Y Penerapan

Program

Gambar 6. Model Waterfall
(Sumber : Jogiyanto, 2005)

Pada metode waterfall terdapat beberapa tahapan. Diantaranya adalah
Communication, Planning, Modeling, Construction, dan Deloyment. Berikut akan
dipaparkan mengenai model waterfall dari tahapan- tahapan diatas :

1.  AnalisaKebutuhan Sistem

Tahap Analisis Kebutuhan Sistem adalah tahapan awa dalam membuat sistem
atau mencari tahu mengenai kebutuhan apa sgja yang dibutuhkan oleh sistem. Tahap
Andlisis Kebutuhan Sistem juga dapat dilakukan dengan melakukan pengumpulan
data yang dibutuhkan oleh sistem.

2. Desain Sistem
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Tahap Desain Sistem merupakan tahapan dari gambaran sistem secara
keseluruhan.
3.  Penulisan Kode Program

Tahap Penulisan Kode Program adalah tahapan sebuah perangkat lunak yang
akan dibangun.
4.  Pengujian Sistem

Tahap Pengujian Sistem adalah tahapan sebuah perangkat lunak yang sudah
dibangun kemudian diuji cobakan.
5.  Penerapan Sistem

Sistem yang telah dibuat akan diberikan kepada pengguna untuk diteliti dan
dilakukan evaluasi sebagai pedoman pengembangan perangkat lunak.
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BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN

Metodologi penelitian merupakan langkah-langkah dan prosedur yang akan
dilakukan dalam mengumpulkan data atau informasi yang berguna dalam
memecahkan permasalahan. Dalam proses pengumpulan data yang diperlukan untuk
menyusun penelitian ini adalah sebagai berikut :

3.1. JenisPendlitian

Jenis Penelitian ini adalah kualitatif, yaitu adalah penelitian tentang riset yang
bersifat deskriptif dan cenderung menggunakan analisis. Sumber data akan diperoleh
dari hasil pengamatan langsung di Iapangan dan dicocokan dengan data yang ada di
Google Maps.

3.2. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian dilakukan di Kabupaten Gresik. Waktu penelitian dilaksanakan
selama+ 3 bulan, dimulai pada bulan Desember 2014 sampai bulan Februari 2015.
3.3. Objek Pendlitian

Objek pendlitian ini dilakukan di Kabupaten Gresk dan membutuhkan data
yang diperoleh dari hasil pengamatan langsung di lapangan dan dicocokan dengan
data yang ada di Google Maps.

3.4. Tahap Pendlitian

Agar dapat berjalan dan teratur, maka pada tahapan penelitian ini digambarkan

dengan flowchart diagram seperti yang terlihat dalam gambar 7.
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- Mengumpulk Mengolah
Studi Pustaka Wawancara * gump > g
an Data Data
Tidak
L 4
Merancang Implementasi Menentukan
Pengujian dan membuat dari metode Metode dan
sistem ke sistem Analisis
Pembuatan >
End
Laporan

Gambar 1. Diagram Alur Penelitian
(Sumber: Hasil Analisis, 2014)

3.5. Tahap Pengumpulan Data

Tahap pengumpulan data merupakan langkah penting dalam melakukan sebuah
riset, karena tujuan utama dari tahapan ini adalah mendapatkan data. Dalam tahap
pengumpulan data, penulis menjabarkan beberapa langkah sebagai berikut :

a.  Wawancara (Interview)

Dalam pendlitian ini peneliti melakukan wawancara secara langsung kepada
seorang narasumber. Dari hasil wawancara tersebut, dapat diperoleh data yang valid
yang dapat digunakan dalam penelitian. Data yang dibutuhkan adalah berupa
koordinat tempat penjual makanan khas, data jalan, dan data peta.

b.  Pengamatan (Observasi)

Observas adalah melakukan pengamatan secara langsung ke suatu objek yang
sedang diteliti. Data yang diperoleh dalam pengamatan berupa data yang sesuai
dengan Google Maps.
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Cc.  Studi Pustaka

Pengumpulan data terkait penelitian ini adalah didapat dari buku literatur, jurna
online, ebook, serial online, dan observasi yang berkaitan dengan perancangan dan
pembuatan sistem dan pembahasan ini.
3.6. Tahap Analisis

Tahap analisis adalah tahapan dimana seorang peneliti melakukan penelitian
atas sistem yang sudah ada. Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis data yang
diperlukan dalam sistem. Data yang diperlukan meliputi lokas tempat makanan khas,
menu yang disediakan dalam tempat yang dimaksud, dan perkiraan jarak antar calon
pembeli dan penjual. Selanjutnya penulis menganalisis data dengan menggunakan
metode Algoritma A-Star (A*) seperti yang ditunjukkan pada gambar 8 :
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Gambar 2. Diagram Alur Sistem Dengan Algoritma AStar

( Sumber : Hasil Andlisis, 2014)

3.7. Tahap Pemodelan Sistem

Pada tahap perancangan sistem, peneliti mengadopsi dari model Waterfall
dengan beberapa tahapan. Tahapan Waterfall adalah sebagal berikut :
a. AnalisaKebutuhan

Pada tahap ini, dilakukan analisa sistem yang berguna untuk menentukan solusi
bagaimana seorang pendatang(user) dapat menemukan penjual makanan khas Gresik
yang diinginkan. Pada tahap awal model Waterfall ini, peneliti melakukan wawancara
dengan seorang narasumber. Dari hasil wawancara ini, didapatlah data yang berupa

data jalan, data peta, dan koordinat titik lokas penjual makanan khas Gresik.
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b. Desain Sistem
Pada tahapan ini dimana dilakukan sebuah perancangan sistem yang dapat
menemukan permasalahan yang ada dengan menggunakan beberapa pemodelan
sistem, seperti ;
Bussiness Process
Work Flow
Context Diagram
Data Flow Diagram (DFD)
Data Dictionary
Entity Relationship Diagram (ERD)

c.  Penulisan Kode Program

o g b~ wDdhPF

Dalam penelitian kali ini, peneliti membangun sebuah web yang menggunakan
bahasa pemrogaman PHP. Dalam DBMS nanti akan menggunakan MY SQL dan tools
yang dipakai adalah XAMPP.

d. Pengujian Sistem

Pada tahap ini, dimaksudkan agar seorang programmer dan user dapat
mengetahui letak kesalahan sistem, sesual atau tidaknya sistem yang akan dibuat
dengan kebutuhan dan permintaan user.

Dalam tahapan ini testing yang dilakukan adalah white box dan black box.
White box merupakan cara pengujian dengan melihat ke dalam modul untuk meneliti
kode program yang ada dan menganalisis apakah didalam program terdapat kesalahan
atau tidak. Jika ada modul yang menghasilkan output yang tidak sesuai dengan proses
bisnis yang dilakukan, maka baris-baris program, variabel, dan parameter yang
terlibat pada unit tersebut akan dicek satu persatu dan diperbaiki, kemudian dicompile
ulang. Sedangkan black box merupakan pengujian perangkat lunak yang memeriksa
fungsionalitas dari sebuah perangkat lunak yang bertentangan dengan struktur
internal. Guna dari metode ini adalah memfokuskan pada keperluan fungsional dari

software.
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Pada uji coba black box akan dilakukan oleh pihak perancang dan perwakilan
masyarakat Gresik yang diambil secara acak. Sedangkan untuk uji coba white box
akan dilakukan oleh pihak pengembang untuk mengetahui dan memperhatikan
kesuluruhan program, masukan, keluaran dan ketepatan penulisan program dengan
rancangan desain sebelumnya.

Untuk pengujian white box peneliti menggunakan Cyclomatic Complexity
sebagai metode pengukuran. Cyclomatic Complexity dapat diperoleh dengan
perhitungan pada rumus Tiga(3) :

V(G =E-N+2........ 3
Dimana:
V(G) =nilai Cyclomatic Complexity
E = jumlah edge atau garis grafik alir
N = jumlah ssimpul grafik alir
e.  Penerapan Program

Tahapan ini dilakukan guna untuk mendapatkan kesalahan yang terjadi saat

sistem telah diserahkan kepada user. Setiap sistem atau perangkat lunak nanti pasti

membutuhkan pengembangan ketika didalam sistem ada yang kurang memenuhi.
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