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ABSTRAK

MOHAMAD AN NAFLI MAHMUD. T3118051. THE DESIGN OF AN ANDROID-

BASED APPLICATION FOR THE NEAREST SOUVENIR SHOP SEARCH USING

THE FLOYD WARSHALL ALGORITHM

Information technology develops rapidly. The effect can be seen through the increasing use of

mobile devices in supporting daily activities in carrying out various activities. With the

development of mobile technology, mobile devices offer a variety of advanced computing

capabilities known as smartphones. The role of smartphones is to have a good impact if the

embedded applications are equipped with good service quality to support users to do or to

search for a place or location. Through supporting applications, users can use it more easily,

more economically, and more efficiently. In addition, users can also find out the current

developing technology model. The development of souvenir centers depends on tourism

industry products regarding the tourism concept and convenience in tourism visits. The

tourism sector is also very influential in the socio-cultural field, and of course, in the

economic field because it can open up new business opportunities. The design of the nearest

souvenir shop search application helps in finding the closest route to the souvenir-'shop:hy.

applying the Floyd Warshall algorithm. The research results produce a system that can find .
the nearest souvenir shop and is expected to help the community in finding the nearest'"

souvenir shop in Gorontalo City.

Keywords: nearest location point search application, souvenir shop, Floyd Warshall
algorithm



ABSTRAK

MOHAMAD AN NAFLI MAHMUD. T3118051. RANCANG BANGUN APLIKASI
PENCARIAN TOKO OLEH-OLEH TERDEKAT BERBASIS ANDROID
MENGGUNAKAN ALGORITMA FLOYD WARSHALL

Efek dari perkembangan teknologi informasi semakin hari semakin berkembang pesat. Hal
itu dapat dirasakan dengan meningkatnya pemakaian perangkat mobile dalam alat pendukung
kegiatan sehari-hari dalam melakukan berbagai kegiatan. Dengan perkembangan teknologi
mobile tersebut, perangkat mobile menawarkan berbagai kemampuan komputasi canggih
yang dikenal sebagai smartphone. Peranan smartphone mampu memberikan dampak yang
baik apabila terdapat aplikasi yang memiliki kualitas pelayanan yang baik untuk mendukung
user melakukan atau mencari suatu tempat atau lokasi. Melalui aplikasi pendukung, user
menggunakannya secara lebih mudah, lebih hemat waktu atau lebih efisien. Selain itu, user
juga dapat mengetahui model teknologi berkembang saat ini. Pengembangan pusat oleh-oleh
tergantung produk industri pariwisata mengenai konsep wisata dan kemudahan dalam
kunjungan wisata. Sektor pariwisata juga sangat berpengaruh dalam bidang sosial budaya dan
tentunya pada bidang ekonomi karena bisa membuka peluang usaha baru. Dengan
perancangan aplikasi pencarian toko oleh-oleh terdekat dalap membantu dalam mencari.rute
terdekat toko oleh-oleh dengan menerapkan algoritma Floyd Warshall. Hasil penel'l;tian'
merancang sebuah sistem yang dapat mencari toko oleh-oleh terdekat dan diharapkan'dapatl
membantu masyarakat dalam mencari toko oleh-oleh terdekat di Kota Gorontalo. '

Kata kunci: aplikasi pencarian titik lokasi terdekat, toko oleh-oleh, algoritma Floyd Warshall
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Efek dari Perkembangan teknologi informasi semakin hari semakin
berkembang pesat. Dirasakan dengan meningkatnya Ini dapat pemakaian perangkat
mobile dalam alat pendukung kegiatan sehari - hari dalam melakukan berbagai
kegiatan. Seiring dengan perubahan waktu, banyak usaha yang telah dilakukan untuk
meningkatkan kualitas kehidupaan manusia salah satunya dengan memanfaatkan dan
mengoperasikan sistem informasi yang berbasis android. Teknologi bergerak atau
mobile technology tidak hanya digunakan sebagai alat komunikasi namun juga dapat
digunakan sebagai akses internet, olah data multimedia, bermain game namun juga
bisa berfungsi sebagai alat penunjuk arah. Dengan perkembangan teknologi mobile
tersebut perangkat mobile menawarkan berbagai kemampuan komputasi canggih yang
dikenal sebagai smartphone. Salah satu smartphone yang sedang trend saat ini adalah
smartphone dengan sistem operasi Android. Indonesia merupakan negara yang
memiliki banyak oleh-oleh khas tiap daerahnya. Semua itu dapat dimanfaatkan
masyarakat Indonesia sebagai daya tarik kunjungan wisatawan [1].

Dengan daya tarik tersebut, wisatawan yang akan berkunjung tentunya
memerlukan beberapa faktor pendukung berupa peran serta masyarakat sekitar dalam
kegiatan perekonomian membangun fasilitas serta baik dalam pengelolaan
perekonomian itu sendiri. Pengembangan pusat oleh-oleh makanan khas tergantung
produk industri pariwisata mengenai konsep wisata dan sektor pariwisata juga sangat
berpengaruh dalam bidang sosial budaya dan tentunya pada bidang ekonomi karena
bisa membuka peluang usaha baru, pendapatan masyarakat meningkat dan yang
paling menonjol adalah masuknya pendapatan daerah. Segi sosial dan budaya, dapat
mempromosikan kebudayaan setempat sehingga terjadi keuntungan bagi daerah
setempat karena bisa melestarikan budaya sekaligus sebagai media akulturasi dan
sosialisasi masyarakat. Indonesia dengan pesona alamnya yang memikat mampu
menjadikan salah satu potensi dalam mendapatkan pendapatan. Apabila dikelola

dengan benar dan selalu membawa peran serta  kebudayaan asli



daerah maka minat pengunjung baik dari luar mapun dalam akan mendongkrak devisa

daerah setempat maupun negara pada umumnya[2].

Table 1.1: Data Lokasi Toko Oleh Oleh Kota Gorontalo

No Nama Usaha Alamat No.Hp Foto Produk

Kelurahan Bugis Kec.
1 Gina Kukis Dumbo Raya Kota 0853 9793 3375

Gorontalo

Lathifa's Cookie JI.Pinang Utara Block

2 & Catherin B.04 Btn Pulubala, 081340613899
g Kota Gorontalo




No Nama Usaha Alamat No.Hp Foto Produk
JI. Mangga 2,
3 Nurfarab Kecamatan Dungingi, 082194294523
Kota Gorontalo
Perum Graha Agusalim
4 | UmmiDecho | KelDulalowokKec. o0, gg56 4858

Kota Tengah, Kota
Gorontalo




No Nama Usaha Alamat No.Hp Foto Produk
JI Gunung Agung, Kel
5 Zoellen Sagela Siendeng Kec. 0852-9999-3178

Hulonthalangi

Telepon cerdas (Smartphone) adalah sebuah media alat dalam proses komunikasi

yang sering digunakan saat ini, peranan smartphone mampu memberikan dampak

yang baik apabila terdapat aplikasi yang memiliki kualitas pelayanan yang baik untuk




mendukung user melakukan atau mencari suatu tempat atau lokasi. Karena dengan
aplikasi pendukung, pengguna akan lebih mudah untuk bisa menghemat waktu dan
lebih efisien selain itu juga dapat mengetahui model teknologi berkembang saat ini[1].

Aplikasi merupakan program siap pakai untuk digunakan mengerjakan tugas-
tugas khusus dengan tujuan dapatkan hasil lebih akurat, cepat, mudah dan dengan
tujuan pembuat aplikasi tersebut, dengan demikan aplikasi yaitu software terapan
transformasi dari suatu masalah atau pekerjaan yang sulit untuk dipahami diubah
menjadi lebih mudah dimengerti oleh user[3].

Pada penelitian ini, Algoritma yang digunakan yaitu algoritma Floyd-warshall
dengan mengkombinasikan metode Item-based collaborative filtering, dimana
algoritma floyd warshall berfungsi mencari bobot terkecil dari semua rute yang akan
menghubungkan semua titik dengan menghitung segaligus bobot untuk semua rute
yang mungkin akan di lewati.

Algoritma Floyd-Warshall Merupakan salah satu metode yang bisa melakukan
pencarian jalur lintasan terpendek dalam mencari toko oleh-oleh, Sehingga sangat
baik memungkinkan untuk mendapatkan hasil proses pencarian jalur yang terpendek
secara optimal [4].

Hasil Akhir dari penelitian ini, Yaitu berupa Aplikasi, diharapkan dapat
informasi masyarakat tujuannya adalah sektor industri yang ingin mencari toko oleh
oleh makanan khas terdekat di Kota Gorontalo. Penggunaan aplikasi cukup memilih
toko oleh oleh makanan khas yang dituju dan akan di ditampilkan rute terdekat dari
Google API Maps yang sinkron dengan banyaknya jumlah rute yang di tempuh ke
tempat tujuan.

Menyikapi masalah di atas, maka diperlukan sebuah perangkat yang bisa
mempermudah mengakses informasi secara cepat, tepat, dan secara efisien, dan bisa
dipakai di tempat mana pun serta kapan pun. Berdasarkan hasil yang diperoleh dapat
disimpulkan bahwa algoritma Floyd-Warshall akan mencari secara optimal dalam
proses melakukan pencarian lintasan terpendek antara seluruh pasangan dengan data
yang tersedia yang tersimpan dalam sebuah database dengan bantuan bahasa
pemograman java, Maka dilakukan penelitian dengan judul. “Rancang Bangun
Aplikasi Pencarian Toko Oleh-Oleh Terdekat Berbasis Android Menggunakan
Algoritma Floyd Warshall”



1.2 Identifikasi Masalah
Identifikasi masalah berlandaskan latar belakang diatas sebagai berikut:
1. Masih kurangnya informasi rute terdekat menuju toko oleh-oleh makanan khas di
Kota Gorontalo.
2. Algoritma Floyd Warshall belum pernah digunakan untuk pencarian rute toko
oleh-oleh terdekat di Kota Gorontalo.
1.3 Rumusan Masalah
Adapun hal yang menjadikan dasar rumusan masalah yaitu, Bagaimana
merekayasa aplikasi pencarian toko oleh-oleh mengunakan Algoritma Floyd
Warshall?
1.4 Tujuan Penelitian
Untuk mengetahui cara merekayasa aplikasi pencarian toko oleh-oleh
mengunakan Algoritma Floyd Warshall
1.5 Manfaat Penelitian
Dari hasil tujuan penelitian yang harus dilakukan, maka penelitian yang
dilakukan mempunyai maanfaat secara baik, dan secara langsung yaitu:
1.5.1 ManfaatTeoritis
Manfaat penelitian secara teoritis yang bisa didapatkan sebagai berikut:

a.  Meningkatkan Pengguna untuk bisa mendapatkan informasi dalam
mengetahui rute terdekat menuju toko oleh-oleh di Kota Gorontalo

b. Membantu untuk mempermudah bagi penguna angkutan umum dalam
memilih angkutan umum yang dibutuhkan dalam beraktifitas.

1.5.2 Manfaat Praktis

Manfaat penelitian secara praktis yang bisa didapatkan sebagai berikut:

a. Dengan adanya ilmu yang telah didapat pada saat melakukan penelitian
dengan bertambahnya wawasan dan pengalaman diharapkan membantu
penulis sebagai referensi mereka.

b. Agar bisa memenuhi salah satu tugas akhir untuk bisa lulus dalam

persyaratan kelulusan pada Kampus Universitas Ichsan Gorontalo.



2.1 Tinjauan Studi

BAB Il

LANDASAN TEORI

Berikut beberapa jurnal penelitian terdahulu tentang penerapan Algoritma Floyd Warshall

pada aplikasi pencarian rute tercepat.

Tabel 2.1: Tinjauan Studi

No Peneliti Judul Tahun Metode Hasil
1 Wulan Penerapan 2022 | Algortima Hasil dari penelitian
Novita, Algoritma Floyd Floyd Warshall | ini adalah meghasilkan
Nahar Warshall Dalam aplikasi yang
Mardiyantoro | Menentukan memudahkan
dan Muslim | Rute Terpendek masyarakata dalam
Hidayat Pada Pencarian memahami rute yang
Pengepul Sayur akan dilalui menuju
Di Kecamatan tempat pengepul sayur
Kepil
2 Zulmagfir Aplikasi 2021 | Algortima Hasil penelitian ini
Buako, Algoritma Floyd- Floyd Warshall | yaitu rute terpendek
Lailany Warshall Dengan pengangkutan sampah
Yahya dan Pendekatan di kota Gorontalo
Novianita Madm Dalam dapat diselesaikan
Achmad Menentukan dengan Algoritma
Rute Terpendek Floyd-Warshall,
Pengangkutan dengan pembobotan
Sampah menggunakan metode

Multi Atribute
Decision Making
(MADM), dengan
bobot rute 110,854




No Peneliti Judul Tahun Metode Hasil

3 | Deny Wiria | Implementasi 2020 | Algortima Hasil Penelitian ini sd
Nugraha, Algoritma Floyd Floyd Warshall | yaitu Dengan
Yusuf Warshall Pada menggunakan aplikasi
Anshori dan | Pencarian Jalur Delphi 10.3 CE
Anisa Pratiwi | Terpendek penulis berhasil

Lokasi Penjualan
Dan Promosi
Usaha Mikro
Kecil Menengah
(Umkm) Di Kota

Palu

mengimplementasikan
algoritma Floyd
Warshall untuk
pencarian jalur
terpendek lokasi
Usaha Mikro Kecil

Menengah di Kota
Palu (UMKM)
berbasis Android.

2.2 Tinjauan Pustaka

2.2.1 Aplikasi
Aplikasi adalah perangkat lunak yang digunakan untuk membantu kinerja manusia

dan sebagai media hiburan, contohnya seperti membuat dokumen, bermain game, memutar
musik dan sebagainya. Aplikasi berasal dari kata application yang artinya menerapkan
lamaran penggunaan. Beberapa aplikasi yang digabung bersama menjadi suatu paket kadang

disebut sebagai suatu paket atau suite aplikasi (application suite) [5].

Aplikasi terdiri dari beberapa jenis seperti aplikasi android, aplikasi desktop, aplikasi
i0s. Aplikasi dapat dibuat menggunakan bahasa pemrograman dan di kombinasikan dengan
application programming interface (Api), database sehingga developer dapat membuat

aplikasi yang bermanfaat dan sesuai keinginan [6].

2.2.2 Toko Oleh-Oleh
Toko oleh-oleh adalah suatu bisnis yang menjual berbagai macam pakaian, souvenir

dan makanan yang menjadi suatu khas dalam daerah tersebut. Toko oleh-oleh menjadi salah
satu bagian yang mendorong perekonomian suatu negara dan daerah dalam bentuk

memberikan kontribusi yang dapat meningkatkan kesejahteraan masyarakat dan dapat



memperkanalkan berbagai macam ciri khas suatu daerah, khususnya di Negara berkembang

yang jumlah penduduknya cukup padat Indonesia [7].

2.2.3 Android
Android yaitu Operating System yang digunakan untuk perangkat smartphone. Secara

umum android merupakan sistem untuk telepon seluler yang berbasis Linux, pertama kali
dibangun pada 2003 serta di kembangkan dan tahun 2005 di beli oleh Google,Android
berfungsi sebagai perantara device dengan pengguna sehingga pengguna dapat menjalankan

aplikasi yang terdapat pada device [6].

Android terdiri dari berbagai macam versi mulai dari android 1.0 (Alpha) hingga
android 13 (Tiramisu). Perkembangan android sangat baik dari tahun ke tahun sehingga
sangat diminati oleh masyarakat. Walaupun adroid di bekali dengan berbagai macam
kelebihan tetapi android memiliki kekurangan salah satunya yaitu cukup mudah terkena virus
karena penginstalan aplikasi di android dapat dilakukan di luar playstore sehingga cukup
mudah terkena virus [8].

2.2.4 Google Maps Api
Application Programming Interface. APl merupakan fungsi-fungsi bahasa

pemrograman yang disediakan oleh aplikasi atau layanan agar bisa diintegrasikan dengan
aplikasi yang dibuat. Google API adalah fungsi-fungsi pemrograman yang disediakan oleh
Google Maps agar Google Maps bisa diintegrasikan ke dalam aplikasi yang dibuat. Jadi,
Google API dapat membantu mengetahui sebuah lokasi dengan akurat berdasarkan garis
geografis yang ada [9].
2.2.5 Algoritma Floyd Warshall

Algoritma floyd warshall menghitung jalur terpendek antara semua simpul dengan
menghitung dari satu sumber simpul sampai simpul tujuan melalui beberapa jalur. Algoritma
floyd warshall dapat digunakan untuk mencari panjang lintasan terpendek antara semua
pasangan simpul dalam graf sederhana yang terhubung. Cara kerja dari algoritma floyd
warshall adalah dengan membandingkan semua lintasan yang di dalam graf untuk setiap
simpul dan melakukan pengujian terhadap setiap kombinasi simpul yang didapatkan [10].

2.2.6 Cara Kerja Algoritma Floyd Warshall
Cara kerja dari algoritma Floyd Warshalladalah membandingkan setiap simpul yang

terjadi di dalam graph sehingga dapat dilakukan pengujian dari setiap node sehingga
mendapatkan hasil yang diinginkan.[10].
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Beberapa karakteristik yang dimiliki oleh algoritma Floyd Warshall antara lain:

1. Setiap proses yang terdapat dalam suatu taap akan menghasil satu keputusan
2. Bobot pada suatu tahap akan meningkat secara teratur seiring bertambahnya
jumlah tahapan. Nilai dari bobot yang terjadi dalam suatu tahapan dapat
meningkat sesuai proses yang terjadi
3. Dalam hubungan rekursif bahwa keputusan terbaik dalam suatu proses akan
menghasilkan keputusan terbaik untuk setiap proses yang terjadi pada tahap
k+1.
2.2.7 Graf
Graf adalah suatu kumpulan simpul (vertex atau node) yang saling berhubungan satu
sama lain.Graf digambarkan sebagai kumpulan simpul yang terhubung oleh suatu garis. Graf
G diartikan sebagai pasangan himpunan (V, E), di mana V = himpunan yang terdapat simpul
graf tersebut {V1, V2, ... ,Vn } dan E adalah himpunan sisi yang berhubungan dengan
simpul-simpul {el, e2, . . ., e3} atau dapat ditulis dengan notasi G = (V, E). Berdasarkan

orientasi arah pada sisi, graf dibedakan menjadi dua jenis sebagai berikut [11]:
1. Graf Berarah.

2. Graf Tidak Berarah.

2.2.8 Penerapan Floyd Washall
Misalkan persamaan (1) WO adalah matrik hubung berarah berlabel mula-mula (W).

Persamaan (3) W* = path terpendek dari vi ke vj. Algoritma Floyd Walshall untuk mencari

path terpendek adalah sebagai berikut [10]:
1. W=W0....... Persamaan 1
2. Untuk k = 1 hingga n, lakukan:

Untuk i=1 hinggan, lakukan:

Untuk j =1 hingga n,

Jika WTi,j] > WI[i k] + W[k,j] maka

Tukar WIi,j] dengan W[i,jk] + WIK,j]......... Persamaan2
3W*=W........ Persamaan3

Keterangan:
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W = jarang terpendek

WO = matrik hubung graf berarah berlabel mula-mula
k = node yang menjadi titik tengah

I = titi awal

J = titik awal

Dalam literasinya mencari path terpendek, Algoritma Floyd Washall
membenuk n matrik sesuai dengan literasik. Hal itu menyebabkan waktu prosesnya

lambat, terutama untuk n yang besar.

2.2.9 Database
Menurut Risnandar, fajar,Nugraha, hafni (2013) Database merupakan kumpulan data

yang tersimpan dalam tabel-tabel.database sebagai penampung data yang digunakan sebagai
data uji coba saat melakukan proses pencarian. Ketika melakukan proses pencarian brute
force dengan melakukan proses pencocokan string dengan data yang ada dalam database,
database sebagai kumpulan file, tabel, atau arsip yang saling terhubung yang berdasarkan
baris dan kolom dan memudahkan pengguna dalam mengelolanya juga memudahkan
memperoleh informasi [12].

2.2.10 MySQL
MySQL merupakan salah satu implementasi sumber terbuka atau gratis dari sistem

manajemen basis data yang relasional. MySQL juga tersedia untuk semua penguna,Akan
tetapi dalam pembatasan program sendiri atau MySQL tidak dapat dipakaidalam membuat
produk turunan berbentuk komersial. MySQL merupakan cabang dari salah satu prinsip
database SQL yang paling dasar (Structured Query Language). SQL adalah paradigma dalam
bentuk operasi database yang memudahkan dalam operasi data secara otomatis serta
mendefinisikan dan menambahkan suatu data.(Lestanti & Susana, 2016) [13].

2.2.11 Java
Java adalahsalah satu bahasa pemrograman tingkat tinggi yang dapat digunakan untuk

menciptakan suatu software. Bahasa pemrograman java memilikibeberapa ciri-ciri sebagai
bahasa yang sederhana, arsitektur netral berorientasi obyek, mempunyai multithreaded, kuat,
dinamis, aman, dan mempunyai kinerja yang tinggi [9]. Java memiliki kemampuan yang

dapat berjalan di banyak platform seperti: Windows, Solaris OS, Linux, dan Mac OS.
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Platform java memiliki dua komponen yaitu Java Virtual Machine dan Java Application
Programming Interface (API) [8].
2.2.12 Analisis Sistem

2.2.12.1 Unified Modeling Language (UML)

Menyatakan bahwa Unified Modeling Language yaitu suatu metodologi untuk
pembangunan sistem berorientasi objek dan digunakan sebagai pendukung pembangunan
sistem, UML adalah bahasa standar, UML digunakan untuk memvisualisasikan, menentukan,
mengonstruksi, dan mendokumentasikan artifak-artifak suatu sistem software-intensive.
Secara umum UML merupakan suatu metode dalam pemodelan secara visual yang dipakai
dalam sarana perancangan sistem yang berorientasi objek [14].

Perlu ketahui bahwa sistem tujuan dari UML yaitu mampu membantu mempermudah
dalam pengembangan merekayasa perangkat lunak, Dan juga mampu Berguna sebagai
blueprint, tujuannya mampu menjelaskan mengenai informasi yang lebih detail dalam
perancangan berupa pada saat memulai penulisan coding suatu program UML juga sering
juga dipakai untuk alat transfer ilmu dalam pengembangan aplikasi yang dari developer satu
ke developer lainnya. UML punyai fungsi alat sebagai penyambung penerjemah antara
pengembang sistem dengan pengguna. Di sinilah manfaat pengguna bisa paham akan sistem
yang baru akan dikembangkan [14].
2.2.12.2 Diagram Unified Modelling Languange (UML)

2.2.12.2.1 Use Case Diagram

Menjelaskan sebuah interaksi sistem informasi antara satu atau leih aktor dengan
sistem informasi yang akan dibuat[15]. Berikut tampilan dari Use Case Diagram:
Tabel 2.2 Simbol dari Use Case Diagram [15].

SIMBOL DESKRIPSI
Use case menampilkan pertukaran pesan antar unit dan aktor; serta
O ditambahkan salah satu kata kerja diawal frase nama use
case.
Aktor / actor Merupakan gambaran orang, proses, Atau juga sistem yang

mulai berkomunikasi dengan use case yang merupakan

sistem informasi itu sendiri.
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SIMBOL DESKRIPSI

Asosiasi / assoiation | Garis tanpa panah adalah interaksi komunikasi langsung

aktor dengan sistem atau sistem dengan aktor

Generealisasi Garis dengan panah terbuka menampilkan interkasi aktor
dengan sistem secara pasif

Include menampilkan model pemanggilan use case oleh

use case lain, contoh sederhanya seperti memanggil suatu

fungsi pada sebuah program.

 «—— Extendes adalah penambahan fungsional use case lainnya

<<extends>> jika kondisi terlengkapi.

2.2.12.2.2 Class Diargam

Class diagram vyaitu suatu diagram yang bisa menampilkan hubungan antara kelas
serta menjelaskan sumber detail kelas desain dalam sebuah sistem. Class diagram
menampilkan operasi dan atribut suatu kelas yang dikoneksikan dengan objek yang terdapat
dalam sistem [15]. Class diagram menggunakan simbol-simbol sebagai berikut:

Tabel 2.3 Simbol Class Diagram [15].

SIMBOL DESKRIPSI
Kelas Struktur kelas yang terdapat pada sistem
Nama_kelas
+atribut

+operasi()
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SIMBOL

DESKRIPSI

antar muka / interface

O

Interface merupakan simbol yang sama
dengan konsep yang terdapat dalam

pemogramman berorientasi objek.

Asosiasi / assoiation

Association merupakan hubungan yang
bermakna umum dengan kelas satu dan

kelas lainnya..

Asosiasi Berarah / Directed association

Asosiasi Berarah yaitu asosiasi dengan

makna kelas digunakan oleh kelas yang lain.

Generalisasi Genarasi adalah hubungan antar kelas
{> umum dan Khusus, realisasinya antar kelas
ditambahkan dengan makna generalisasi-
spesialisasi.
Aggregation Agregasi adalah hubungan antar kelas yang

<>

menjadi atribut untuk kelas lain.

2.2.12.2.3 Sequence Diagram

Merupakan diagram yang menampilkan

aktifitas suatu objek yang terdapat dalam use

case yang dikirim dan diterima antar objek [15]. Berikut tampilan simbol-simbol Sequence

Diagram:
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Tabel 2.4 Simbol Sequence Diagram [15].

SIMBOL

DESKRIPSI

Aktor

Aktor Yaitu orang atau sistem eksternal
lainnya yang menerima manfaat atau

pengunaan sistem.

Garis hidup / Lifeline

Garis hidup merupakan suatu garis yang
terhubung dengan objek dan berbentuk garis
putus-putus. Atau menyatakan suatu objek itu

sendiri.

Objek

Nama objek : nama kelas

Menyatakan objek yang terlibat dalam sistem

Message

v

merupakan simbol yang digunakan untuk

mengirim pesan antar class lainnya.

2.2.12.2.4 Activity Diagram

Diagram aktifitas atau Diagram Activity yaitu mengambarkan workflow (aliran kerja)

atau aktifitas dari sebuah sistem [15]. Berikut tampilan simbol-simbolnya.
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Tabel 2.5 Simbol Diagram Activity [15].

SIMBOL

DESKRIPSI

Start point /Status awal

Start adalah aktivitas awal dari suatu diagram

pada keadaan awal pada sistem mulai hidup

End Point Status akhir

Merupakan akhir aktivitas dari suatu diagram

Aktivities

Merupakan suatu aktivitas atau proses dari

sebuah sistem

Penggambungan / join

\/

Merupakan suatu simbol yang menampilkan
suatu aktivitas yang lebih dari satu dan

digabungkan menjadi satu.

Percabangan / Decision point

Merupakan simbol yang akan menampilkan
tanda berupa pengambilan keputusan contoh,

true atau false.

Swimlane

Merupakan model pembagian activity
diagram, serta menjadikan model ini sebagai
model diagram yang bertanggung jawab
terhadap aktivitas yang terjadi.
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2.2.13 Android Studio

Android studio adalah aplikasi resmi yang buat oleh Google. Android Studio adalah
IDEA digunakan untuk menciptakan suatu aplikasi android sehingga aplikasi tersebut dapat
bermanfaat untuk pengguna, Google lebih fokus kepada 21 versi android. Karena di dalam
versi ini di Android Studio ada fitur-fitur yang dapat memudahkan untuk pengembang dalam

menciptakan aplikasi [8].

android
studio

Gambar 2.1 Logo Android Studio Sumber: (Data Penetilitian, 2022)

Android Studio memiliki banyak fitur yang dapat meningkatkan produktivitas dalam
pembuatan aplikasi android dan emulator yang terdapat dalam android studio sangat cepat
sehingga dapat mendorong perubahan tanpa harus menggunakan aplikasi lain. Android studio

mendukung bahasa pemograman java dan kotlin dalam pembuatan aplikasi android[8].
2.2.14 GPS (Global Positioning System)

GPS (Global Positioning System) yaitu sistem satelit navigasi yang penentuan suatu
posisi dengan mengirimkan berupa sinyal gelombang dari suatu mikro ke bumi. Fungsi sinyal
ini lalu akan diterima oleh suatu alat penerima yang adadipermukaan dan digunakan untuk
menentukan suatu posisi atau kecepatan tiga deminsi serta menampilkan sebuah informasi
terkait dengan waktu secara berskala di seluruh dunia tanpa tergantung pada waktu serta
cuaca.GPS juga dapat mencapai beberapa mm untuk dalam mencari ketelitian posisinya,
Prinsip dalam menentuan posisi dengan memakai GPS adalah dengan menggunakan metode
reseksi dari jarak, dimana dalam proses pengukuran jarak dilakukan secara simultan ke
beberapa satelit yang telah diketahui koordinatnya. Pada pengukuran GPS, terdapat 4
parameter yang wajib ditentukan yaitu 3 parameter X,Y,Z dan satunya parameter dalam
mencari kesalahan akibat ketidaksinkronan jam osilator antara satelit dengan jam receiver
pada GPS [3].
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2.2.15 Pengujian Sistem

Pengujian sistem yaitu suatu proses dalam membangun software yang wajib dilakukan
untuk menguji sistem berfungsi sesuai keinginan. Beberapa tahap pengujian sistem sebagai
berikut:

2.2.15.1 White Box Testing

Pengujian white boxyaitu metode dalam mendesain test case dengan suatu struktur
desain procedural dalam mendapatkan suatutest case. Modul yang menghasilkan output tidak
sesuai akan di cari kesalahannya dari variabel, baris program dan parameter yang digunakan
untuk diperbaiki [16].

2.2.15.2 Black Box Testing
Black box testing adalah metode yang digunakan untuk pengujian fungsional

software tanpa melakukan pengujian terhadap kode program dan desain. Pengujian black box
testing dibutuhkan oleh perusahaan untuk menguji software yang dibuat sudah sesuai dengan

yang diinginkan oleh Perusahaan [17].

2.2.16 Percangan Sistem
Perancangan sistem adalah unsur atau tahapan dalam pengembangan sistem

komputerisasi. Perancangan sistem membutuhkan waktu yang lebih lama dalam
pembangunan sistem daripada menyelesaikan masalah pada umumnya. Perancangan sistem
sangat dibutuhkan dalam pengembangan sistem agar dapat menyelesaikan masalah yang
terjadi pada saat melakukan pengembangan sistem sehingga sistem dapat dipastikan berjalan
dengan baik [18].

2.2.17 Implementasi Sistem
Implementasi sistem adalah proses yang menerapkan hasil dari perancangan sistem

yang telah dibuat. Tujuan dari implementasi adalah memperoleh sistem yang sesuai dengan

kebutuhan pengguna [19].
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2.3 Kerangka Pikir

MASALAH

-

1. Masih kurangnya informasi rute terdekat menuju terminal di Gorontalo.
2. Algoritma Floyd Warshall belum pernah digunakan untuk pencarian toko oleh-oleh
terdekat di gorontalo.

v

MODEL PEMBANGUNAN
|

\ 4

Observasi dan Wawancara

sebuah perangkat yang bisa
mempermudah mengakses informasi
secara cepat, tepat, dan secara efisien, dan
bisa dipakai di tempat mana pun serta
kapan pun

- Use Case Diagram
Analisis Sistem ] Activity Diagram
Class Diagram
Sequence Diagram

A\ 4
Desain Sistem

Database
Programming Android/(java/ php

Pengujian System Program (White Box Testing)
Interface (Black Box Testing)

TUJUAN PENELITIAN

Untuk mengetahui cara merekayasa aplikasi pencarian Toko oleh-oleh mengunakan
Algoritma Floyd Warshall




BAB Il
METODEPENELITIAN

3.1 Jenis, Metode, Subjek, Objek, Waktu, dan Lokasi Penelitian

Pendekatan yang di gunakan dari tingkat penerapannya, menjadikan penelitian yang
diterapkan merupakan penelitian yang sifatnya terapan, Berdasarkan informasi yang
didapatkan maka proses penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif, Dilihat dari perlakuan
terdapat data, maka penelitian ini merupakan penelitan konfirmatori.

Penelitian ini mengunakan metode penelitian studi kasus. Dengan demikian jenis
penelitian ini adalah penelitian eksperimental.

Subjek penelitian yang lakukan ialah membangun pada objek pencarian toko oleh-
oleh terdekat berbasis android, Prose pengambilan data dimulai awal bulan Mei 2023 sampai
dengan bulan Juni 2023 di Balai Pengelola Transportasi Darat Kelas Il Provinsi Gorontalo
yang beralamat di Jalan Beringin Kel. Huangobotu Kec. Dungingi Gorontalo.

3.2 Pengumpulan Data
Data Lapangan (Primer) penelitian adalah rute toko oleh-oleh di Gorontalo, didapatkan

mengunakan teknik observasi dan wawancara. Sedangkan Data Kepustakaan berasal dari
penelitian (Sekunder), Adapun model teknik-teknik mencari data yang peneliti lakukan yaitu
dengan pengumpulan data secara langsung dari sumber-sumber lain seperti jurnal, buku-buku

pedoman yang berkaitan dengan penelitian yang dilakukan.

20
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3.3 Pengembangan Sistem

Sistem yang diusulkan dapat digambarkan menggunakan flowchart dokumen yang

ditunjukan pada gambar 3.1 Berikut ini.
< Mulai >

Ketik lokasi yang dituju <

Proses Penentuan
Algoritma Floyd Warshall Tidak

Maps API

a

Hasil rute, jarak, waktu
yang di lalui

v
(o=

Gambar3.1 Sistem yang Diusulkan
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3.4 Analisis Sistem
Proses analisis telebih dahulu terhadap system yang sedang berjalan sangat penting

sebagai dasar untuk merancang suatu system yang baru. Hal ini diperlukan sebagai
perbandingan antara system yang sedang berjalan dengan system yang akan dirancang

nantinya.

1. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan adalah tahapan mengumplkan data yang dibutuhkan oleh
pengguna sehingga dapat diterapkan dalam suatu aplikasi Data ini digunakan sebagai
acuan dalam membuat fitur yang dibutuhkan pengguna

2. Analisis Spesifikasi
Analisis spesifikasi menampilkan informasi yang digunakan sebagai acuan yang
terdapat dalam sistem sehingga dapat berjalan sesuai yang diinginkan. Analisis
spesifikasi bertujuan untuk mengetahui suatu sistem yang dibutuhkan oleh pengguna
sehingga pengguna dapat menggunakan aplikasi dengan baik.

3. Analisis sistem ditambahkan menggunakan pendekatan berorientasi objek yang
digambarkan dalam bentuk. Funtional Modelling, Structural Modelling, Behavioral
Modelling, mengunakan alat bantu UML, dalam bentulk Use Case Diagram, Actifity

Diagram, Class Diagram dan Sequence Diagram.

3.5 Desain Sistem
Desain Sistem menggunakan pendekatan berorientasi objek yang digambarkan dalam

bentuk:
a. Architecture Design, menggunakan alat bantu android studio, dalam bentuk:
e Model jaringan dari sistem client server.
e Spesifikasi Smartphone yang direkomendasikan adalah sistem operasi android
versi 5.0 (Lollipop).
b. Interface Design, menggunakan alat bantu Android Studio, dalam bentuk:
e Mekanisme User
e Mekanisme Navigasi
e Mekanisme Input
¢ Mekanisme Output
c. Program Design, menggunakan alat bantu Android Studio, dalam bentuk:
e Class

e Attributes
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e Method

e FEvent

3.6 Kontruksi Sistem
Pada bagian ini menjelaskan dalam menerjemahkan hasil pada proses tahapan

analisis serta dalam mendesain ke dalam kode-kode program komputer yang di buat,
setelah jadi sistem yang dibuat. Ditambahkan kembali Alat bantu yang dipakai pada
tahap ini yaitu Android Studio dengan memakai bahasa pemrograman Java. Alat
bantu berikutnya database serta untuk perancangan report yang digunakan
mengunakan Google Maps Api sebagai proses pencarian lokasi dan output dari sistem
ini berupa sebuah Aplikasi menu rute trayek sehingga dapat dijalankan oleh pengguna

untuk bepergian ke tempat tujuan.

3.7 Pengujian Sistem
a. White Box Testing

Pengujian white box adalah metode desain test case dengan struktur desain
procedural untuk mendapatkan test case. Modul yang menghasilkan output tidak
sesuai akan di cari kesalahannya dari variabel, baris program dan parameter yang
digunakan untuk diperbaiki
b. Black box Testing

Black box testing adalah metode yang digunakan untuk pengujian fungsional
software tanpa melakukan pengujian terhadap kode program dan desain. Pengujian
black box testing dibutuhkan oleh perusahaan untuk menguji software yang dibuat

sudah sesuai dengan yang diinginkan oleh perusahaan.



BAB IV
HASIL PENELITIAN

4.1 Hasil Pengumpulan Data
Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui wawancara untuk

memperoleh informasi yang ingin dikumpulkan. Bentuk informasi yang diperoleh dinyatakan
dalam tulisan, Metode ini digunakan untuk menemukan rute terdekat menuju toko oleh-oleh
di kota Gorontalo.

Berdasarkan hasil pengumpulan data, diperoleh data primer sebagai berikut:

Tabel 4.1 Hasil Pengumpulan Data

Nama " .
No Usaha Alamat No.Hp Titik Kordinat Foto Produk
Kelurahan
, | Gina D%‘:gg%ﬁzc'a 08539793 | 0.5279382049317835,
Kukis Kota y 3375 123.06288443323649
Gorontalo

24
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No ELE Alamat No.Hp Titik Kordinat Foto Produk
Usaha
JI.Pinang
e, Utara block
lathifa's |5 ) gy 0.5703035051960917
2 cooklg& PULUBALA, 081340613899 123.05250324111589
cathering
Kota
Gorontalo
JI. Mangga 2,
Kecamatan
o 0.5577331000030982,
3 | Nurfarab Dulzgltggl, 082194294523 123 0384565294531

Gorontalo
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No NELEY Alamat No.Hp Titik Kordinat Foto Produk
Usaha
TR 4
Perum Graha
Agusalim
4 ummi Dullél?gwo 0821 8826 0.558144611569362,
decho 4858 123.0473990999973
Kec. Kota

Tengah, Kota
Gorontalo
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Nama

No Alamat No.Hp Titik Kordinat Foto Produk
Usaha
JI Gunung
5 | zoellen Sgﬂirgén'(e' 0852-9999- | 0.5316095994743747,
sagel eng 3178 123.05658303085369

Hulonthalangi

4.2 Penerapan Metode

Algoritma Floyd Warshall adalah algoritma yang berfungsi untuk mencari rute terdekat

menuiju titik tujuan dengan cara membandingkan node node sehingga mendapatkan jarak

terendah menuju tujuan. llustrasi penerapan metode Algoritma Floyd Warshall dari node 1

menuju node 4 ke dalam sistem ini sebagai berikut:

\3\@/,,/

Gambar 4.1 Graf Node




Dari gambar di atas didapatkan:

k=0,1,2,34
i =1,234
j=1234

Matriks Hubungan Graf

K=0
1 2 3 4

X= 1 J0 4 3 o
2 {4 o 2 s
3 |3 o 0 3
4 lo 5 3 0

Matriks Hubungan Graf

K=1
1 2 3 4
X'= 1 [0 4 3 o
2 140 25
3 1_3_| _7___()__:_31
4 looi 5 3 0

Rumus = X[ i,j] > X[i,k]+X[k,j]

e X[23]>X[21]+X[13]
2<4+3

o X[24]1>X[21]+X[14]
5<4+x

e X[32]>X[31]+X[12]
0>3+4

e X[34]>X[31]+X[14]
3<3+w

o X[42]>X[41]1+X[1.2]

B<w+4
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o X[43]>X[41]+X[13]

3<w+3

Matriks Hubungan Graf

K=2
1 2 3 4
X2= 1 [0.4: 3.9
2 4.0 2 5}
3 [317.0 3
4 1915 3 0

Rumus = X[ i,j] > X[ i,k]+ X[ k,j]

o X[13]>X[1,2]+X[23]
3<4+2
o X[14]>X[1,2]+X[24]

wo>4+15
e X[31]>X[32]+X[21]

3<7+4

o X[34]>X[32]+X[24]
3<7+5

o X[41]1>X[42]+X[21]
©0>5+4

e X[43]>X[42]+X[23]
3<5+2

Matriks Hubungan Graf

K=3
1 2 3 4
X*= 1 [0 4 3.6
2 |4.0.12.5
3 |3..7.10.3
4 |6 53,0
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Rumus = X[ i,j] > X[ i,k]+ X[ k;j]

X[12]1>X[1,3]1+X[3.2]

4<3+7

e X[141>X[13]+X[34]
9>3+3

e X[21]>X[23]+X[31]
4<2+3

e X[24]>X[2,3]+X[34]
5=2+3

e X[41]1>X[43]+X[31]
9>3+3

o X[42]1>X[43]+X[3.2]

5<3+7

Matriks Hubungan Graf

K=4
1 23 4

X'= 1 [0 4 36
2 [4 0 25

3 3.5 .03

4 l6_5_ 310

Rumus = X[ i,j] > X[ i,k]+ X[k,j]

X[1,2]1>X[1,4]+X[42]

4<6+5

o X[13]>X[14]+X[43]
3<6+3

e X[21]>X[2,4]+X[4,1]
4<5+6

o X[23]>X[24]+X[43]

e 2<5+3

o X[31]>X[34]+X[41]

3<3+6
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o X[32]>X[44]+X[4,2]
7>0+5
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Berdasarkan perhitungan manual algoritma Floyd Warshall di atas mendapatkan hasil

perhitungan jarak terdekat dari node 1 ke node 4 adalah 6, dengan alur dari node 1 ke node 3

dan menuju ke node 4.

4.3 Hasil Pembangunan Sistem

Desain yang menjelaskan tentang diagram class untuk mempermudah pemahaman

dalam menjalannya program.

4.3.1 Use Case Diagram

<<include>>

.«mclude»
<<include>

<<include>>

clude:

<<extend>>
<<include>> <<include>
- ) User Admm <<include>>
<<include>>

<<include>>

-1:_

<<include>> .
<<incl lude>>

\
include>>
|nc|ude
—<<include>>—
“C'“de ~ <dinclude>>.

|nc|ude <include>>

<<|nc|ude>>

m:lude <include>>

\ <<mc\ude

- mdme

<<include>>

N\
N
<<include>> <<include>>

b

Gambar 4.2 Use Case Diagram

Use Case Diagram menjelaskan tentang dirancang untuk menunjukkan secara umum

fungsi dan tanggung jawab masing-masing aktor dalam Sistem, seperti menjelaskan

fungsionalitas dari admin dan User dalam pencarian rute tercepat.



32

4.3.2 Activity Diagram Login

<
<

*Salah
Benar
-

il .

Gambar 4.3 Activity Diagram Login

Activity Diagram Login Pada halaman ini, sistem menampilkan halaman login. User
lalu menekan tombol login, jika berhasil sistem menerima pesan Sealamat Datang, Anda
Berhasil Login, Jika tidak berhasil maka sistem akan menampilkan pesan Usernam atau

password anda salah.
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4.3.3 Activity Diagram Tambah Data

e
-
-
T

°

Gambar 4.4 Activity Diagram Tambah Data.

Activity Diagram Tambah Data, Untuk menginputkan atau memasukan data nama
jalan, Seluruh informasi yang tersimpan di database.
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4.3.4 Sequence Diagram Proses Cari Rute

1. Klik Proses

— — 2.Masukan Nama Jalan- — —

Rute ditampilkan

— — Rute tidak dutampilkan— — —

|
|
|
|
|
|
—————————— Rute Akan ditampilkan- — — — — — — — — —
|
|
|
|
|
|

Gambar 4.5 Sequence Diagram Cari Rute

Sequence Diagram Cari Rute menjelaskan bagaiamana seorang aktor melakukan
proses pencarian rute dalam sebuah database.

4.4 Arsitektur Sistem

Untuk Kinerja sistem yang optimal, sebaiknya gunakan perangkat keras dan
perangkat lunak sebagai berikut:

1. Processor : Minimal Core i3

2. RAM : 8GB

3. VGA : 16 Bit

4. Hardisk :1TB

5. Operating System : Windows 8 /10 /11

6. Tools : Mozilla, Chrome, Android Studio, Java
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4.5 Interface Design

4.5.1 Mekanisme User
Tabel 4.2 Mekanisme User

User Kategori | Akses Input Akses Output

User User - Rute

admin | adminstrator All All

4.5.2 Mekanisme Navigasi Home
f“ NameUser@_ﬁ

L]

Dashboard
Data Jalan

DATA

MASTER

- O Tambah

Data

Jalan Show 10 ¢ |entries Search

No. ! Nama Jalan Latitude Longitude Aksi

1 (. jendral sudirman 0.5536757661530222 123.05372662301441 @o

3ksa agung suprapto 0.5482876250286487 123.05704091507077 @o

3,05308061457146 @o

Floyd Warshall 4 iL. palma 0.5512367457145612 123.04693669952526 @o

na'g»yd 5 jL. beringin 0.5705882915818791 123.0404920516009 @o
Warshall

Algoritma

Gambar 4.6 Mekanisme Navigasi Home Admin

4.5.3 Mekanisme Login
Login Tokoh

Username

Username

Gambar 4.7 Mekanisme Login



4.5.4 Mekanisme Input Data Rute Jalan

/Y

L
Dashboard

DATA
MASTER

Data
Jalan

B Berasal dariJalan:

Buat Edge

RUTE

Algoritma
Floyd Warshall

Data Floyd
Warshall

4.6 Data Desain
4.6.1 Struktur Data

--Pilih Jalan Awal-- ~¥

Form Rute Floyd Warshall

From Input Data

Tokoh Tujuan:

--Pilih Nama Tokoh-- ¥

8] coiruce [l @] ermboi |
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Gambar 4.8 Mekanisme Input data jalan

Tabel 4.3 Tabel Jalan

Nama File
Primary key
Media
fungsi

struktur data

tb_jalan
id_jalan
Hardisk

Menyimpan data login

No Field Name Type Width Keterangan
1. id_jalan Varchar 5 Nama admin
2. nm_jalan Varchar 255 Password admin




Tabel 4.4 Tabel Lokasi

Nama File . tb_lokasi

Primary key . id_lokasi

Media : Hardisk

fungsi : Menyimpan data Lokasi

struktur data

No Field Name Type Width Keterangan

1. Id_lokasi Varchar 5 Id lokasi

2. Id_jalan Varchar 5 id jalan

3. Nm_lokasi Varchar 255 Nama lokasi

4. alamat Varchar 255 Alamat

5. No_telp Varchar 15 Nomor kode jalan
6. Latitude Varchar 255 Garis Lintang
7. Longitude Varchar 255 Garis bujur

8. gbr_lokasi Varchar 255 Gambaran lokasi
9. info Varchar 255 Info

Tabel 4.5 Tabel Relasi

Nama File . th_node

Primary key :id_lokasi

Media : Hardisk

fungsi : Menyimpan data Relasi

struktur data

No Field Name Type Width Keterangan

1. Id_lokasi Varchar 5 Id lokasi

2. Id_jalan Varchar 5 Id jalan




Tabel 4.6 Tabel Rute

Nama File . tb_toko
Primary key . id_toko
Media . Hardisk
fungsi : Menyimpan data Toko

struktur data

No Field Name Type Width Keterangan
1. Id_node Varchar 5 Id rute
2. Nama_toko Varchar 5 Id lokasi
3. Pemilik Varchar 5 Id jalan 1
4, Alamat_lengkap Varchar 5 Id jalan 2
5. jarak Varchar 5 Jarak dilalui
6. no_telp Varchar 5 Telp
7. Waktu_buka Varchar 5 Waktu buka
8. Logo Varchar 5 Logo
9. keterangan Varchar 5 keterangan
Tabel 4.7 Tabel User

Nama File . th_user

Primary key :id_user

Media : Hardisk

fungsi : Menyimpan data User

struktur data

No Field Name Type Width Keterangan

Id_user Int 5 Nomor id

Username Varchar 255 Nama user

Password Varchar 255 Password user

Nm_lengkap Varchar 255 Nama lengkap

1
2
3
4. User Varchar 255 User
)
6

level Varchar 255 level
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4.7 Hasil Pengujian Sistem

4.7.1 Pengujian Sistem Whitebox

$nodes
$edges

[gTo e 1SR Y G T
EAEEMOdEl s 2all(); vvvenernneeneesnonsosasosasosnsssnssssssssasonnsons

BAISTANCES = [ ]} tvveeenneeeeeenneeeeeeenaeeeeeenaaeeeeennaeeeeennassenannanas
foreach ($nodes as $N0de) { i iiiiiiiiiiiiiiiiiineeeeeennenesessnonsssoannnnas
$distances[$node->id] = []; cveeveerereenneeeeeenneneeesannnnsssaananassns
foreach ($nodes as $innerNode) { ....iiiiiiiiiiiiieeiieennnneeeonnnanannns
$distances[$node->id][$innerNode->id] = $node->id ==
$inNnNerNode->3d 2 0 & INF; vttt ittt tieeeeeeeeeeeeeeeeeeneeseeeeneeneennnnnnnnns

}
}
foreach ($edges as $edge) { . vviiiiiiiiiiiiiiiinneeetoonnnnessossnnsssosnnnnss
$distances[$edge->awal id][$edge->akhir_id] = $edge->weight; .............
}

$nodes = NOAE:1al1(); v vveeerennnneeeossnnsosoosossssoosssnsssosssnsssossnnsss
$edges = EAZeModel:iall(); coverreeeeoennnnesoosonsossossnssssossnnsssossnnsas
BNIStOrY = [ ceeiitiiiettiteeneeeeeeenaeeeeeesanoessasanssssannnssssannnnas

foreach ($nodes as FK) { vviiiiiiiiiiiiiiiiiiienneeetoonnnnossossnnsssosnnnnss

foreach ($nodes as $1) { vvtiiiiiiiiiiiinneeiosnnnoesoossonsssossnnnssons

foreach ($nodes as $7) { cviiiiiiiiiiiiinniiiiinneneeeeeneanessannanas
if ($distances[$i->id][$k->id] + $distances[$k->id][$]-

>id] < $distances[$i->id][$F->1d]) { cvvviiiiiiiii i i i i it e e
$distances[$i->id][$j->id] = $distances[$i->id][$k-

>id] + $distances[$k->id][$G->1d]; vt i niiitiinnineeerionsnnsssossnonsssonnns
$history[] = createTable($distances, "Iterasi k={$k-

>id}, 1={$i->id}, J={BF->1d} ) crii it it et e e

}
}
}

PETUPN $AisTanCes; vttt ittt ittt ittt tteneeeeonneeeeosoneeeesnnneeeennns



4.7.2 Flowchart

Input Data

Master Toko

v

- Data Toko
- Data Jalan

Ya

Input Data Toko

Tidak
Data Disimpan
di Database

Menampilkan
Data Toko

Ya
Input Data Jalan

Tidak

Data Disimpan
di Database

Menampilkan
Data Jalan

Tidak

Input Titik Awal
Dan Tujuan

v

Algoritma Flyod
Warshall dilakukan

v

Menampilkan Rute
Terdekat Menuju Titik Tujual

Gambar 4.9 Flowchart
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4.7.3 Flowgraph

M@a«@«@

(]

(o4}

~

Gambar 4.10 Flowgraph Whitebox
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4.7.4 Perhitungan CC Pada Pengujian Whitebox

Dari flowgraph tersebeut, didapatkan:

Diketahui:
Node (N) =15
Edge (E) =21

Predikat (P) =7

Region(R) =8

Rumus V(G) =E-N+2danV(G)=P +1
Penyelesaian:

V(G) =E-N+2

=21-15+2
=8
V(G) =P+1
=7+1
=8
Tabel 4.8 Basis Path
No Path Ket
1 1-2-3-7-9-10-15 Ok
2 1-2-3-4-5-3....15 Ok
3 1-2-3-4-5-6-5...... 15 Ok
4 1-2-3-4-3-7-8-7...... 15 Ok
5 1-2-3-7-9-10-11-10...... 15 Ok
6 1-2-3-7-9-10-11-12-11...... 15 Ok
7 1-2-3-7-9-10-11-12-13-12...... 15 Ok
8 1-2-3-7-9-10-11-12-13-14-13....15 Ok

42

Ketika Sistem dijalankan, maka terlihat bahwa semua basis path yang dihasilkan telah

dieksekusi satu kali. Berdasarkan ketentuan tersebut dari segi kelayakan software, sistem ini

telah memenuhi syarat.
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4.7.5 Pengujian Blackbox

Pengujian BlackBox dilakukan untuk memastikan bahwa suatu event atau masukan
akan menjalankan proses yang tepat dan menghasilkan Output Sesuai dengan rancangan.

Untuk Contoh pengujian terhadap beberapa proses memberikan hasil sebagai berikut:

Tabel 4.9 Hasil Pengujian BlackBox

Input/Event Fungsi HasilYang Hasil Uji
Diharapkan

Klik menu Menampilkan halaman Dapat Menampilkan Sesuai
dashboard dashboard halaman dashboard
Klik Menu Menampilkan halaman Dapat Menampilkan Sesuai
Data Jalan data jalan Data Jalan
Klik Menu Menampilkan halaman Dapat Menampilkan Sesuai
Data Toko data toko data toko
Klik Menu Menampilkan halaman Dapat Menampilkan Sesuai
Buat Edge buat edge halaman buat edge
Algortima Menampilkan halaman Dapat Menampilkan Sesuai
Floyd Algortima Floyd warshall | halaman Algortima
warshall Floyd warshall
Rute Floyd Menampilkan halaman Dapat Menampilkan Sesuai
warshall rute Floyd warshall halaman rute Floyd

warshall

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan pada sistem, terlihat bahwa semua
pengujian blackbox yang diperoleh sudah dites satu kali. Berdasarkan ketentuan tersebut dari

segi kelayakan aplikasi, maka aplikasi ini sudah memenuhi syarat.




BAB V

HASIL DAN PEMBAHASAN

5.1 Pembahasan Sistem

5.1.1 Tampilan Data Jalan

B: TOKO OLEH-
OLEH

® Dashboard Data Master Jalan

Data Jalan

Pz Data Jatan

& Data Toko ©  Tambah Data
Show| 10 #

Buat Edge :
B3 Buat Edge No. Nama Jalan Latitude

&% Algoritma Floyd Warshall

No. Nama Jalan Latitude

Gambar 5.1 Tampilan Data Jalan

(3]

Aksi

00
©0
©0
©0
©0

Aksi

Tampilan data jalan menampilkan sekumpulan data jalan yang terdapat dalam sistem

dan data jalan berfungsi untuk menginput data suatu jalan agar tersimpan dalam database

sehingga data dari jalan yang diinput bisa terhubung dengan sistem, maka data dari jalan

yang diinput akan dilalui oleh user berdasarkan rute tujun user.

5.1.2 Tampilan Data Toko

® 127.0.0.1:8000/data-tok

B TOKO OLEH-
OLEH

@ Dashboard

Data Master Toko

Data Toko
Bz Data Jalan

# Data Toko ©  Tambah Data
w| 10 = |entries

No. 1 Nama Toko Pemilik Alamat No. Telp/WA Waktu Operasi Toko
PIA SARONDE ALFERD HB JASIN 082271388502 24 JAM
No. Nama Toko Pemilik Alamat No. Telp/WA Waktu Operasi Toko
Rute Floyd Warshall
3 1t 1

Gambar 5.2 Tampilan Data Toko
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Keterangan

Ketera

ngan

(3]

©0

Aksi
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Tampilan data toko menampilkan berbagai macam data toko yang telah diinput ke
dalam sistem dan data toko dapat digunakan untuk menginput data suatu toko agar tersimpan
dalam database maka data dari toko yang telah diinput dapat terhubung dengan sistem
sehingga data toko yang telah diinput akan menjadi titik lokasi tujuan dari user berdasarkan

lokasi tujuan yang di pilih user.

5.1.3 Tampilan Data Edge

® 127.0.0.1:8000/data-edg S - o o

TOKO OLEH- s ueer. G
OLEH a s

@ Dashboard Data Edge

M Datesst Data Edge/Hubungan antar titik jalan

s Data Toko (+] Tambah Data
w| 10 = |entric

R e No. T Jalan Awal Jalan Tujuan Jarak (Meter) Waktu Tempuh (Menit) Aksi

& Algoritma Floyd Warshall

&% Rute Floyd Warshall

iL jendrat sudirman iL patma 1142.60 2.27 00

3 agun. , L beringin
3

a jl. professor Doktor H.B jassin jl. jendral sudirman 1514.10 2.34 @o
jt. professor Doktor H.B jassin jt. palma 1129.70 2.0¢ @o

Gambar 5.3 Tampilan Data Edge

Tampilan data edge sekumpulan data edge mulai dari data awal, data tujuan, jarak dan
waktu tempuh yang telah diinput ke dalam system. Data edge dapat digunakan untuk
menginput data edge mulai dari jalan awal, jalan tujuan, jarak dan waktu tempuh agar
tersimpan dalam database maka data dari edge yang telah diinput dapat terhubung dengan

sistem dan data edge akan menjadi acuan dari algoritma Floyd warshall.

5.1.4 Tampilan Algoritma Floyd Warshall

® 127.0.0.1:8000/data-fw

f: TOKO OLEH-
OLEH

@ Dashboard

Data Simpul Rute

Bs o - Proses Algoritma Floyd Warshall

A Data Toko Iterasi k=1, i=3, j=2

B3 B Edge _ 0 1029.90 o 1142 60 o

(4] 979 40 s 100650
R s 1514 10 2544 0 1129 70
=% Rute Floyd Warshall

2976.60 3173.50 0

< Iterasi k=1, i=5, j=2

1029.90 x 1142 60

Gambar 5.4 Tampilan Algoritma Floyd Warshall
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Tampilan algoritma floyd warshall menampilkan proses algoritma Floyd warshall

yang terjadi dalam sistem mulai dari titik awal sampai titik tujuan sehingga bisa mendapatkan

rute terdekat.

5.1.5 Tampilan Rute Floyd Warshall

= c ® 127.0.0.1:

TOKO OLEH-
Fe OLEH

@ Dashboard

DATA MASTER

B Data Jalan

4 Data Toko

t Edge

&% Algoritma Floyd Warshall

&% Rute Floyd Warshall

Form Rute Floyd Warshall

Form Input Rute

Berasal dari Jalan Toko Tujuan

-- Pilih Jalan Awal -- -- Pilih Nama Toko --

Peta

Molosipat W

Gambar 5.5 Tampilan Rute Floyd Warshall

Tampilan rute Floyd warshall berfungsi mencari rute terdekat yang akan dilalui oleh

user berdasarkan titik awal dan titik tujuan yang di input, sehingga algoritma Floyd warshall

dapat mencari rute terdekat yang akan dilalui oleh user berdasarkan titik awal dan titik

tujuan. Setelah mendapatkan hasil

rute terdekat menuju titik tujuan, sistem akan

menampilkan rute terdekat yang akan dilalui mulai dari titik awal menuju titik tujuan.
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5.1.6 Tampilan Android Data Jalan

6.20 @) Ll 2l 80 G

[

Data Master
Jalan

Data Jalan

©  Tambah Data

Show | 10 = |entrie

o =

Gambar 5.6 Tampilan Android Data Jalan

Tampilan android data jalan menampilkan sekumpulan data jalan yang terdapat dalam
aplikasi dan data jalan berfungsi untuk menginput data suatu jalan agar tersimpan dalam
database sehingga data dari jalan yang diinput bisa terhubung dengan aplikasi, maka data

dari jalan yang diinput akan dilalui oleh user berdasarkan rute tujun user.

5.1.7 Tampilan Android Data Toko

6.20 ) Ll ol 22 G2

2
Dashboard Data Master

Toko

Data Toko

o Tambah Data
Show entries

Nama
No. 1 Toko Pen
1 PIA ALF
SARONDE
N Na Pe
Toko
3 1 to 1 of 1
ntr
= o =)

Gambar 5.7 Tampilan Android Data Toko
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Tampilan android data toko menampilkan berbagai macam data toko yang telah
diinput ke dalam aplikasi dan data toko dapat digunakan untuk menginput data suatu toko
agar tersimpan dalam database maka data dari toko yang telah diinput dapat terhubung
dengan aplikasi sehingga data toko yang telah diinput akan menjadi titik lokasi tujuan dari

user berdasarkan lokasi tujuan yang di pilih user.

5.1.8 Tampilan Android Data Edge

Data Edge

Data Edge/Hubungan
antar titik jalan

[+ Tambah Data
Show entries

Jalan Jalan
No. T Awal Tujuza

1 il. jendral jl. jak

2 jL. jendral jL. pal

Gambar 5.8 Tampilan Android Data Edge

Tampilan android data edge sekumpulan data edge mulai dari data awal, data tujuan,
jarak dan waktu tempuh yang telah diinput ke dalam aplikasi. Data edge dapat digunakan
untuk menginput data edge mulai dari jalan awal, jalan tujuan, jarak dan waktu tempuh agar
tersimpan dalam database maka data dari edge yang telah diinput dapat terhubung dengan

aplikasi dan data edge akan menjadi acuan dari algoritma Floyd warshall.
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5.1.9 Tampilan Android Algoritma Floyd Warshall
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Gambar 5.9 Tampilan Android Algoritma Floyd Warshall

Tampilan android algoritma floyd warshall menampilkan proses algoritma Floyd
warshall yang terjadi dalam sistem mulai dari titik awal sampai titik tujuan sehingga bisa

mendapatkan rute terdekat.
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5.1.10 Tampilan Android Rute Floyd Warshall
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Gambar 5.10 Tampilan Android Rute Floyd Warshall

Tampilan android rute Floyd warshall berfungsi mencari rute terdekat yang akan
dilalui oleh user berdasarkan titik awal dan titik tujuan yang di input, sehingga algoritma
Floyd warshall dapat mencari rute terdekat yang akan dilalui oleh user berdasarkan titik awal
dan titik tujuan. Setelah mendapatkan hasil rute terdekat menuju titik tujuan, sistem akan

menampilkan rute terdekat yang akan dilalui mulai dari titik awal menuju titik tujuan.



BAB VI

PENUTUP
6.1 Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan, implementasi dan hasil pengujian yang telah dilakukan
pada bab-bab sebelumnya maka dapat di ambil kesimpulan bahwa tujuan penelitian ini Untuk
mengetahui efektifitas metode algoritma Floyd Warshall. Dalam Pencarian rute Terdekat
Toko Oleh-Oleh makanan khas Kota Gorontalo dengan mengunakan Algoritma Floyd
Warshall telah tercapai sehingga mendapatkn hasil aplikasi pencarian rute tercepat
mengunakan Metode algoritma Floyd Warshall yang dapat digunakan untuk Pencarian rute
Terdekat Toko Oleh-Oleh di Kota Gorontalo.

6.2 Saran

Adapun saran yang dapat diberikan oleh penulis berdasarkan pengamatan yang telah

dilakukan antara lain:

1. Perbanyak data toko oleh — oleh makanan khas Kota Gorontalo sehingga pengguna
dapat lebih banyak pilihan dalam mencari toko oleh — oleh di Kota Gorontalo

2. Tambahkan foto rute toko oleh - oleh di Kota Gorontalo agar pengguna dapat dengan
mudah mengenali dan menju toko oleh — oleh yang diinginkan

3. Tambahkan pencarian titik lokasi maps otomatis pada pencarian lokasi awal sehingga

mempermudah pengguna dalam mencari titik lokasi maps

51



DAFTAR PUSTAKA

[1] I. T. M. Daeng, N. . Mewengkang, and E. R. Kalesaran, “Jurnal
Kemudahan Smartphone,” Acta Diurna, vol. 6, no. 1, pp. 1-15, 2017.

[2] F. M. Dicha K. H. Ruwayari, Veronica A, Kumurur, “KAJIAN
PENEMPATAN TITIK-TITIK TERMINAL TIPE A,B,DAN C DIKABUPATEN
BOLAANG MONGONDOW TIMUR,” J. Spasial, vol. 7, no. 1, pp. 94-103,
2020.

[3] J. Andi, “Pembangunan Aplikasi Child Tracker Berbasis Assisted — Global
Positioning System ( A-GPS ) Dengan Platform Android,” J. llm. Komput. dan
Inform., vol. 1, no. 1, pp. 1-8, 2015.

[4] A. Sitompul, Jeri Charles, and Daniel Udjulawa, “Algoritma Floyd
Warshall dalam Menentukan Jalur Terbaik Driverpastifresh.id,” Jur. Tek. Inform.
STMIK Gl MDP, Palembang, no. x, pp. 1-11, 2012, [Online]. Available:
https://core.ac.uk/download/pdf/153523863.pdf

[5] M. B. Tri, “Perancangan Sistem Informasi Management Siswa Berprestasi
Berbasis Android Pada Smk Pgri Rawalumbu,” J. Sains Teknol. Fak. Tek., vol. X,
no. 2, pp. 30-39, 2020.

[6] E. Maiyana, ‘“Pemanfaatan Android Dalam Perancangan Aplikasi
Kumpulan Doa,” J. Sains dan Inform., vol. 4, no. 1, pp. 54-65, 2018, doi:
10.22216/jsi.v4i1.3409.

[7] D. Saputra and D. T. Ramadhani, “Analisis Penerapan Akuntansi Pada
Toko Oleh-Oleh,” J. Chem. Inf. Model., vol. 1, no. 2, pp. 52-57, 2022.

[8] M. Tinambunan and S. Sintaro, “Aplikasi Restfull Pada Sistem Informasi
Geografis Pariwisata Kota Bandar Lampung,” J. Inform. dan Rekayasa Perangkat
Lunak, vol. 2, no. 3, pp. 312-323, 2021, doi: 10.33365/jatika.v2i3.1230.

[9] F. Mahdia and F. Noviyanto, “211271-Pemanfaatan-Google-Maps-Api-
Untuk-Pemban,” vol. 1, pp. 162-171, 2013.



[10] Z. Buako, L. Yahya, and N. Achmad, “Aplikasi Algoritma Floyd-Warshall
Dengan Pendekatan,” vol. 9, no. 2, pp. 62—70, 2021.

[11] O. L R. Farisi, S. Maysyaroh, and E. F. Dewi, “Penerapan Pewarnaan Graf
pada Penjadwalan Mengajar Dosen Pendidikan Matematika Universitas Nurul
Jadid,” J. Mat., vol. 11, no. 1, p. 10, 2021, doi: 10.24843/jmat.2021.v11.i01.p132.

[12] D. B. Wiyanto and D. A. Sulistiorini, “Aplikasi Sistem Informasi
Geografis Untuk Pemetaan Tambak Garam Di Kabupaten Sidoarjo,” Rekayasa,
vol. 11, no. 1, p. 1, 2018, doi: 10.21107/rekayasa.v11i1.4119.

[13] Ismai, “Perancangan Sistem Aplikasi Pemesanan Makanan dan Minuman
Pada Cafetaria NO Caffe di TAnjung Balai Karimun Menggunakan Bahasa
Pemrograman PHP dan MySQL,” J. Tikar, vol. 1, no. 2, pp. 192-206, 2020,
[Online].

[14] Maydianto and M. R. Ridho, “Rancang Bangun Sistem Informasi Point of
Sale Dengan Framework Codeigniter Pada Cv Powershop,” J. Comasie, vol. 02,
pp. 50-59, 2021.

[15] S. Mujilahwati and S. N. Fauziah, “Pemodelan Ooad Aplikasi Prediksi
Harga Sembako Berbasis Android,” Antivirus J. llm. Tek. Inform., vol. 12, no. 1,
pp. 1-7, 2018, doi: 10.35457/antivirus.v12i1.430.

[16] C. T. Pratala, E. M. Asyer, 1. Prayudi, and A. Saifudin, “Pengujian White
Box pada Aplikasi Cash Flow Berbasis Android Menggunakan Teknik Basis
Path,” J. Inform. Univ. Pamulang, vol. 5, no. 2, p. 111, 2020, doi:
10.32493/informatika.v5i2.4713.

[17] B. A. Priyaungga, D. B. Aji, M. Syahroni, N. T. S. Aji, and A. Saifudin,
“Pengujian Black Box pada Aplikasi Perpustakaan Menggunakan Teknik
Equivalence Partitions,” J. Teknol. Sist. Inf. dan Apl., vol. 3, no. 3, p. 150, 2020,
doi: 10.32493/jtsi.v3i3.5343.

[18] R. Muhidin, N. F. Kharie, and M. Kubais, “Analisis Dan Perancangan
Sistem Informasi Pada Sma Negeri 18 Halmahera Selatan Sebagai Media Promosi



Berbasis Web Analysis and Information System Design in Sma Negeri 18 South
Halmahera As Media Promotion of Web-Based,” 1JIS-Indonesia J. Inf. Syst., vol.
4, no. April, pp. 69-76, 2019, [Online]. Available:
https://media.neliti.com/media/publications/260171-sistem-informasi-pengolahan-

data-pembeli-e5ea5a2b.pdf

[19] T. Mutiara, Achmad Benny, Muslim, A, Oswari, “Testing Implementasi
Website Rekam Medis Elektronik,” Pros. Semin. Illm. Nas. Komput. dan Sist.
Intelijen, vol. 8, no. October, pp. 1-7, 2014.



LAMPIRAN

Lampiran 1: Data Toko Oleh-Oleh di Kota Gorontalo

No Nama | Nama Usaha Alamat No Telp
KOTA GORONTALO
JI Samudra pasai Kel
Sri Endang . Tamalate Kecamatan
1 Lailu Nafriza Kota Timur. Kota 082347629605
Gorontalo
JI Samudra pasai Kel
Fatma . Tamalate Kecamatan
2 Lasindrang Hanies Kota Timur, Kota 081242492962
Gorontalo
JI Samudra pasai Kel
Yoan . Tamalate Kecamatan
3 Lasindrang Tilomungo Kota Timur, Kota 081355609278
Gorontalo
JI. MH Thamrin, Kel.
Aditiya Faiz Ipilo, Kecamatan Kota
4 Yunus Handmade Timur, Kota 085211337474
Gorontalo
. Kel. Wumialo, Kec.
5 | Vivi Abdul Canti’ Kota Tengah, Kota | 085242019388
Latif
Gorontalo
JI. Yusuf Dalie, Kel.
Mutiara Paguyaman,
6 i, Mutfood88 Kecamatan Kota 082190971134
Maliki
Tengah, Kota
Gorontalo
o
7 Fitrasari pupuk kita 082194389700
. Selatan, Kota
Oktaviana
Gorontalo
JI. Gunung Agung
Kel. Siendeng, Kec.
8 | Fenny Daud Green Cafe Hulondhalangi, Kota 08114144333
Gorontalo
. . JI. Mangga 2,
9 Sri Ag_ustln Nurfarab Kecamatan Dungingi, | 082194294523
Sugito
Kota Gorontalo
JI. Ampi, Kelurahan
Sulasmiyati : Molosipat U
10 Djauhari Limaya Kecamatan Sipatana 085256468312
Kota Gorontalo




No

Nama

Nama Usaha

Alamat

No Telp

11

Rudi Irawan

Rhaumah

Kelurahan Molosipat
U. Kecamatan
Sipatana, Kota

Gorontalo

08114320159

12

Wahidin
Botutihe

AHBAB
KRIPIK

JI.Rusli datau km 5-6,
kel. Bulotadaa timur.
Kec. Sipatana. Kota

Gorontalo

085242855823

13

Yusrina
Abdul Gani

Uni Cemil

JI. Kapuas Kel.
Bulotadaa Barat, Kec.
Sipatana, Kota
Gorontalo

081245160771

14

Eda Huwolo

D'Limututu

JIn Rusli Data,
Kelurahan Dulomo
Selatan, Kecamatan

Kota Utara, Kota
Gorontalo

085240090442

15

Yuyun Imran

IKM riyadhl

Kelurahan Padebuolo,
Kecamatan Kota
Timur, Kota
Gorontalo

081244645657

16

Lyna djafar

Lathifa's
cookie &
cathering

JI.Pinang Utara block
B.04 BTN
PULUBALA, Kota
Gorontalo

081340613899

17

Farida
Fitriana

Kedai Bunda
Gorontalo

Jalan Bali I,
Kelurahan Pulubala,
Kecamatan Kota
Tengah, Kota
Gorontalo

085394373228

18

Warda Abd
Azis

Bidori

JI. Gunung Agung
Kelurahan Siendeng,
Kecamatan
Hulondhalangi, Kota
Gorontalo

081356121171

19

Siti Halima

Ghidza Sasuke

JI. Rusli Datau Kel.
Bulotadaa Kec.
Sipatana, Kota

Gorontalo

0812 3141 2360

20

Ismi Hasiru

Nuna Keiku

JI. Rusli Datau
Kelurahan Bulotadaa
Kecamatan Sipatana

Kota Gorontalo

0813 4217 1712




No Nama Nama Usaha Alamat No Telp
Perum Graha
Agusalim Kel.
21 | Lucky Laya Lucky Cake Dulalowo Kec. Kota | 0813 4355 8908
Tengah, Kota
Gorontalo
Perum Graha
Dewi Agusalim Kel.
22 Ummi Decho | Dulalowo Kec. Kota | 0821 8826 4858
Mustapa
Tengah, Kota
Gorontalo
Jalan Gunung
Boliohuto,kelurahan
23 | Hadijah Anay | Ta'ijah Cake's Biawo, Kecamatan 0852 4043 8005
Kota Selatan, Kota
Gorontalo
Kel. Biawu Kec. Kota
24 | Fatra Brekat | Magfira Cakes Selatan Kota 0853 4088 0707
Gorontalo
Kelurahan Tinelo
25 Ponisa Mama Absyar | Kecamatan Kota Barat | 0852 4013 3607
Kota Gorontalo
JI. Gunung Agung
Sarintan . Kel. Siendeng Kec.
26 | Angsa Putih Hulomhalanggi Kon | 08956017 01234
Gorontalo
. . JI. Jakarta Kecamatan
g7 | SriDewi | DapurBunda | " h i kota | 0852 9812 2005
Abas Dhe
Gorontalo
JI. Saptamarga Kel.
28 R'igﬁ‘i"r’]?ty Pia Berlian D?J?;‘é?é‘;?‘;‘iﬁa 0852 4076 3631
Gorontalo
Kelurahan Bugis Kec.
29 | Kalsum Suma | Gina Kukis Dumbo Raya Kota 0853 9793 3375
Gorontalo
JI. Saptamarga Kel.
30 | Fitria Djafar Li Thata Botu Kec.Dumbo 0821 8779 2061
Raya Kota Gorontalo
Sittiara Della Jalan Bali, Kelurahan
31 Mardiyah Dellacious Pulubala, Kecamatan | 0853-9832-6660
Ayub Kota tengah
. JI Gunung Agung, Kel
32 Zulkarnain zoellensagela SiendgenggKe?:. 0852-9999-3178
Basrewan

Hulonthalangi




No Nama Nama Usaha Alamat No Telp
Salmawati Rumah JI. Rusli Datau 11, Kel.
33 Dulomo Utara, Kota | 0822-5919-4254
Bano Sambal
Gorontalo
Perum Cendana
Dapur Rasaindo Blok C4
34 | Nila Amak P Kelurahan Liluwo 0812-4526-6665
Chef@home
Kecamatan Kota
Tengah
JI. Nani Wartabone
Syamsia Kel. Limba Ul
35 Oktaviani Pilus keju jaya Kecamatan Kota 0822-9390-7783
Sahi Selatan, Kota
Gorontalo
. JI. Pinang Barat, Kel.
36 Rez_kl Ek? At Tamru Pulubala, Kec. Kota | 0821-9721-6957
Putri Kadir
Tengah
e JI. Tinaloga, Kel.
37 | _Anton Khalifa™ 1 5 ||omo Utara, Kec. | 81245560636
Takaredas Craft
Kota Utara
Seni Ukir JI. llahude, Kel.
38 | Ramlan Biki . Padebuolo, Kota 0853-4358-9293
Kayu Trik .
Timur
JI Samudra pasai Kel
39 | Malinda Lailu | Zaarifah Tamalate, Kota 087841386562
Timur, Kota
Gorontalo
.. .. Kelurahan Tapa, Kec.
40 | Siti Hadijah | Rumah Kue Sipatana Kota 082196946757
Puyo Afiah
Gorontalo
JI. Beringin Kel.
41| SAMSU v samsu Huangobotl, | 815 4442.0019
Pakaya Dungingi, Kota
Gorontalo
Muhammad JI. Mawar No 2, Kel.
42 ) ARS Tenda, Kec. 0822-9188-6119
Fadel Arsyil .
Hulonthalangi
Vi?glr?iia JI Pemerataan Perum
43 Debora Annisa Cake Puri Melati Kota 0812-9718-1909
Hamid Uloli Gorontalo
Perum Agus salim
Tri Ayu Dapur Bunga Blok E2, Kel. i i
44 Wiriodinoto Mawar Dulalowo, Kota 0852-5639-7949

Tengah




Lampiran 2: Code Program Pencarian Toko Oleh-Oleh Terdekat Menggunakan

Algortima Floyd Warshall
*Code Program

<?php

namespace App\Http\Controllers;

use App\Models\EdgeModel;
use App\Models\node;

use App\Models\TokoModel;
use Illuminate\Http\Request;

class RuteController extends Controller
{
public function awal(){
$menu ='data-fw';

$distances = buildInitialMatrix();

I $shortestPathsMatrix = floydWarshall($distances);
$nodes = node::all();

$edges = EdgeModel::all();

$history = []; // Menyimpan riwayat setiap langkah

/I Implementasi algoritma Floyd Warshall
foreach ($nodes as $k) {
foreach ($nodes as $i) {
foreach ($nodes as $j) {
if ($distances[$i->id][$k->id] + $distances[$k->id][$j->id] <
$distances[$i->id][$j->id]) {
$distances[$i->id][$j->id] = $distances[$i->id][$k->id] +
$distances[$k->id][$j->id];
/l Menyimpan langkah saat ini dalam riwayat
$history[] = createTable($distances, "lterasi k={$k->id}, i={$i-
>id}, j={$j->id}");
}
}
}
}

// Membangun struktur data nodes dan edges untuk vis.js
$visualNodes = $nodes->map(function ($node) {
return ['id' => $node->id, 'label' => (string) $node->id];



b

$visualEdges = $edges->map(function ($edge) {
return ['from' => $edge->awal_id, 'to' => $edge->akhir_id, 'label' =>
$edge->weight];
b

/I $distances sekarang berisi jarak terpendek antara semua pasangan simpul
return view('app.rute.index’, compact('menu’,'distances’,'history’,
'visualNodes', 'visualEdges"));

}

public function rute_fw(){
$menu = 'data-rutefw’;
$jalan = node::all(); // Mengambil edge pertama
$toko = TokoModel::all();

return view('app.rute.rute-fw',compact('menu’,'jalan’,'toka"));

}

public function findShortestPath(Request $request)
{
$menu = 'data-rute’;
I/ Retrieve all nodes and edges from the database
$nodes = node::all();
$edges = EdgeModel::all();

/I Initialize distance and next matrix
$distance = array();
$next = array();

/I Initialize the distance to INF and next matrix to null
foreach ($nodes as $i) {
foreach ($nodes as $j) {
$distance[$i->id][$j->id] = INF;
$next[$i->id][$j->id] = null;
}
$distance[$i->id][$i->id] = 0;
}

// Populate distance with the weight of the edges

foreach ($edges as $edge) {
$distance[$edge->awal_id][$edge->akhir_id] = $edge->weight;
$next[$edge->awal_id][$edge->akhir_id] = $edge->akhir_id;

}



/I Implementing the Floyd-Warshall algorithm
foreach ($nodes as $Kk) {
foreach ($nodes as $i) {
foreach ($nodes as $j) {
if ($distance[$i->id][$k->id] + $distance[$k->id][$j->id] <
$distance[$i->id][$j->id]) {
Sdistance[$i->id][$j->id] = $distance[$i->id][$k->id] +
$distance[$k->id][$j->id];
Snext[$i->id][$j->id] = Snext[$i->id][Sk->id];
}
}
}
}

// Function to reconstruct path
$path = $this->reconstructPath($request->awal_id, $request->akhir_id,
$next);

/I Dapatkan node dan edge yang dibutuhkan untuk visualisasi
$visualNodes = $nodes->map(function($node) {
return ['id' => $node->id, 'label' => $node->nama_jalan];

H

$visualEdges = collect();
foreach ($edges as $edge) {
$visualEdges->push(['from' => $edge->awal_id, 'to' => $edge->akhir _id,
'label' => $edge->weight]);
}

$jarak = $distance[$request->awal_id][$request->akhir_id];
/1 dd($jarak);

// Return the shortest path and its total distance

return view('app.rute.hasilfw', compact(‘menu’,'path’, ‘jarak’, ‘'visualNodes',
'visualEdges"));

/I return response()->json([

/I 'path' => $path,

/I 'distance' => $distance[$request->awal_id][$request->akhir_id],

1)

¥

private function reconstructPath($startNodeld, $endNodeld, $next)

{
if ($next[$startNodeld][$endNodeld] === null) {



return [];

}

$path = [$startNodeld];

while ($startNodeld != $endNodeld) {
$startNodeld = $next[$startNodeld][$endNodeld];
$path[] = $startNodeld;

}
return $path;
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