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TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI

2.1 Tinjauan Pustaka

Tinjauan pustaka merupakan acuan utama pada penelitian

ini berupa

berkaitan dengan penelitian ini.

Tabel 2.1 Tinjauan Pustaka

beberapa studi yang pernah dilakukan yang

Parameter Objek Model Metode
Penulis
Bambang Pencarian jalur Menggunakan | Algoritma
Yuwono, Agus terpendek jalan teknologi web | koloni
Sasmito Aribowo, protocol di semut
Siswanto Budi yogyakarta
Wardoyo
(2009)
I Wayan Eka pemetaan pariwisata Menggunakan | Metode
Swastikayana kabupaten Gianyar bahasa Waterfall
(2011) pemrograman
Google Map
API, Java
Script, dan
HTML.
Rizky Yusaputra | pencarian rute Menggunakan | Algoritma
(2013) terpendek lokasi teknologi Floyd
fasilitas umum mobile warshall
(android)
Benny Bagiarta Sistem Identifikasi Menggunakan | Metode
(2016) Lokasi Penyedia Teknologi LBS @ AHP
Donor Darah
Mohamad Arifin Rancang Bangun SIG A Menggunakan
(2016) Wisata Alam di teknologi AJAX
Kabupaten Kaimana
I Made Fajar Pemetaan Wilayah Menggunakan | Algoritma
Ananda Kusuma | Asrama Mahasiswa teknologi GIS | Dijkstral

(2017)

Daerah di
Yogyakarta



Dalam usulan penelitian ini yang membedakan antara usulan
dengan yang lainnya selain objek (asrama mahasiswa daerah)
adalah akan dibuat system pencarian, jarak, dan waktu tempuh.
Perhitungan rute terpendek menggunakan Algoritma Dijkstra
sehingga memudahkan dalam mencari lokasi objek.

2.2 Dasar Teori
2.2.1 Sistem Informasi

Sistem informasi adalah suatu sistem didalam suatu
organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengelolaan
transaksi harian, mendukung operasi, sifat manajerial, dan
kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak
luar tertentu dengan laporan-laporan yang dibutuhkan (Joperson
Hutahean, 2014: 13)

2.2.2 Geografi

Istilah ini digunakan karena GIS dibangun berdasarkan pada
‘geografi’ atau ‘spasial’. Object ini mengarah pada spesifikasi
lokasi dalam suatu space. Objek bisa berupa fisik, budaya, atau
ekonomi alamiah. Penampakan tersebut ditampilkan pada suatu
peta untuk memberikan gambaran yang representatif dari spasial
suatu objek sesuai dengan 10 kenyataannya dibumi. Simbol,

warha dan gaya garis digunakan untuk mewakili setiap spaisal



yang berbeda pada peta dua dimensi. (I Wayan Eka
Swastikayana, 2011).
2.2.3 Sistem Informasi geografis (SIG)

Sistem Informasi Geografis (SIG) atau Geographic
Information System (GIS) adalah sebuah sistem yang didesain
untuk menangkap, menyimpan, memanipulasi, menganalisa,
mengatur dan menampilkan seluruh jenis data geografis (Edy
Irwansyah, 2013).

2.2.4 Peta

Peta merupakan penyajian grafis dari permukaan bumi
dalam skala tertentu dan digambarkan pada bidang datar melalui
sistem proyeksi peta dengan menggunakan simbol-simbol
tertentu sebagai perwakilan dari objek-objek spasial di
permukaan bumi. Secara singkat Prihandito (1988)
mendefinisikan peta merupakan penyajian grafis dari bentuk
ruang dan hubungan keruangan antara berbagai perwujudan yang
di wakili.

2.2.5 Pemetaan

Pemetaan merupakan Proses pengukuran ,perhitungan dan
penggambaran permukaan bumi dengan menggunakan cara atau
metode tertentu sehingga didapatkan hasil berupa Softcopy dan

Hardcopy



10

2.2.6 Google Maps
Google Maps adalah sebuah jasa peta globe virtual gratis
dan online disediakan oleh Google dapat ditemukan di

http://maps.google.com (I Wayan Eka Swastikayana, 2011). Ia

menawarkan peta yang dapat diseret dan gambar satelit untuk
seluruh dunia dan baru-baru ini, Bulan, dan juga menawarkan
perencana rute dan pencari letak bisnis di U.S., Kanada, Jepang,
Hong Kong, Cina, UK, Irlandia (hanya pusat kota) dan beberapa
bagian Eropa. Google Maps masih berada dalam tahap beta.
2.2.7 Google Maps API

Google Maps API adalah suatu library yang berbentuk
JavaScript. Cara membuat Google Maps untuk ditampilkan pada
suatu web atau blog sangat mudah hanya dengan membutuhkan
pengetahuan mengenai HTML serta JavaScript, serta koneksi
Internet yang sangat stabil. Dengan menggunakan Google Maps
API, kita dapat menghemat waktu dan biaya untuk membangun
aplikasi peta digital yang handal, sehingga kita dapat fokus hanya
pada data-data yang akan ditampilkan. Dengan kata lain, kita
hanya membuat suatu data sedangkan peta yang akan
ditampilkan adalah milik Google sehingga kita tidak dipusingkan
dengan membuat peta suatu lokasi, bahkan dunia (I Wayan Eka

Swastikayana, 2011).



Kode program dasar:
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<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<style type="text/css">
html, body { height: 100%; margin: 0; padding: 0; }
#map { height: 100%; }
</style>
</head>
<body>
<div id="map"></div>
<script type="text/javascript">

var map;
function initMap () {
map = new google.maps.Map (document.getElementById('map'), {
center: {lat: -34.397, 1lng: 150.644},
zoom: 8
)i
}
</script>

<script async defer

src="https://maps.googleapis.com/maps/api/js?key=YOUR API KEY¢&
callback=initMap">
</script>
</body>
</html>

Gambar 2.1 Contoh Program Dasar Google Maps API

2.2.8 Algoritma Dijkstra

Pencarian rute terpendek termasuk ke dalam materi teori

graf. Algoritma yang sangat terkenal untuk menyelesaikan

persoalan ini adalah algoritma Dijkstra. Algoritma ini ditemukan

oleh seorang ilmuwan komputer berkebangsaan Belanda yang

bernama Edsger Dijkstra. “Dijkstra” diartikan sebagai “algoritma

yang digunakan untuk mencari lintasan terpendek pada sebuah

graf berarah” (Siswanto,2013: 384). Cara kerja algoritma Dijkstra

memakai strategi greedy, dimana pada setiap langkah dipilih sisi
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dengan bobot terkecil yang menghubungkan sebuah simpul lain
yang belum terpilih. Algoritma Dijkstra membutuhkan parameter

tempat asal, dan tempat tujuan.

2.2.9 Penerapan Algoritma Dijkstra

Algoritma Dijkstra adalah salah satu metode untuk
memecahkan masalah pencarian rute terpendek. Algoritma ini
biasanya diterapkan pada sebuah aplikasi pencari rute jalan yang
terdekat dari suatu daerah ke daerah lainnya. Untuk bisa
menerapkan algoritma ini dibutuhkan beberapa data yang harus

disiapkan, yaitu :

1. Beberapa Titik/simpul/daerah, titik/simpul/daerah yang
bisa dijangkau secara langsung, dan juga jarak antara
mereka.

2. Titik/simpul/daerah awal.

3. Titik/simpul/daerah tujuan.

Jika dicontohkan dengan gambar grafik akan seperti ini :

Gambar 2.2 Graph Algoritma Dijkstra


http://1.bp.blogspot.com/-UqUxYQowrek/UPZ6BBp86wI/AAAAAAAAACo/_FxUrsKZeng/s1600/Djikstar_01.png
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Titik A adalah titik awal dan titik F adalah titik tujuan.
Kemudian kita akan mencari rute manakah yang harus dilewati
dan memilik total jarak yang paling dekat. Untuk bisa
mendapatkan rute itu, maka grafik diatas ditambahkan beberapa
kotak untuk mengisi beberapa label. Seperti ini :

Tabel 2.2 Tabel jarak sementara

Label Urutan Label Jarak

N e

T

Label Jarak Sementara

Setelah itu ada beberapa langkah yang harus dilakukan, yaitu :

1. Mengisi kotak label pada titik awal dengan label urutan 1
dan label jarak 0.

2. Menetapkan label jarak sementara untuk semua titik yang
dapat dihubungi langsung dari awal.

3. Pilih titik dengan label jarak sementara terkecil dan
menuliskan nilainya di label jarak, serta tambahkan label
urutan-nya.

4. Masukan label jarak sementara pada setiap titik yang belum

memiliki label urutan dan label jarak dan dapat dihubungi


http://1.bp.blogspot.com/-t4ofxDMy4hs/UPaBzif20VI/AAAAAAAAAC4/dTO4KBjaeJo/s1600/Djikstar_02.png
http://2.bp.blogspot.com/-XHT6TpeqCD8/UPaCFzVypvI/AAAAAAAAADA/Ciq-mMBrEVc/s1600/Djikstar_03.png
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langsung dari titik yang baru saja ditulis label jarak dan label
urutan-nya. nilainya diisi dengan total dari /abel jarak dari
titik sebelumnya dan jarak dari titik tersebut. Jika label jarak
sementara di titik tersebut sudah memiliki nilai, maka harus
diganti hanya jika nilai yang baru lebih kecil.

5. Pilih titik dengan label jarak sementara terkecil dan
menggunakan /label jarak sementara-nya sebagai label jarak
dari titik tersebut, serta tambahkan /abel urutan-nya.

6. Ulangi langkah 4 dan 5 hingga titik tujuan memiliki /abel
jarak dan label urutan.

Maka dalam perhitungannya akan tampak seperti gambar

dibawah :



http://3.bp.blogspot.com/-S-qNKtFX1nE/UPdkW18ioZI/AAAAAAAAADQ/vyzKWPbEHwQ/s1600/Djikstar_04.png
http://2.bp.blogspot.com/-z7O3SYCygCA/UPdmq1Go8oI/AAAAAAAAADg/ZrM6XKQJ6MY/s1600/Djikstar_05.png
http://1.bp.blogspot.com/-TAYsUecgI88/UPdo0h9bzDI/AAAAAAAAADw/DVOnZcp2lxU/s1600/Djikstar_06.png
http://4.bp.blogspot.com/-eyJCKynOE7s/UPd4G_9kt5I/AAAAAAAAAEQ/vadHgE0iclM/s1600/Djikstar_07.png
http://4.bp.blogspot.com/-1cKV5kJYiXU/UPd76QTU1zI/AAAAAAAAAEg/0I7GMrrRMh8/s1600/Djikstar_08.png
http://2.bp.blogspot.com/-49_nSDc2rs0/UPd9F_l5xdI/AAAAAAAAAEw/3q2pk-cWkmk/s1600/Djikstar_09.png
http://4.bp.blogspot.com/-Kb__lXI4mos/UPeAq8ia4mI/AAAAAAAAAFA/YnTlS4gwmLA/s1600/Djikstar_10.png
http://3.bp.blogspot.com/--H9K-PNeHg8/UPeBr69Wd9I/AAAAAAAAAFM/Dho8S_W1XIc/s1600/Djikstar_11.png
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Gambar 2.3 Perhitungan jarak sementara
Setelah menghitung semua jarak yang ada pada simpul
maka akan ditentukan jalur terpendek dari graph diatas. Dengan
mengurangi jarak antar poin dengan jarak sementara simpul jika
nilai samadengan 0 maka jalur dipilih, jika nilai tidak sama dengan

0 maka jalur diabaikan.

Gambar 2.4 Menentukan jarak terpendek

Dengan begitu diketahui rute yang harus dilewati dan
memiliki jarak terpendek dari titik A menuju titik F adalah : A ->

E->D->F


http://2.bp.blogspot.com/-g_e3_J_LbVk/UPeDmB-GT7I/AAAAAAAAAFg/OPNUZwWRu6g/s1600/Djikstar_12.png
http://2.bp.blogspot.com/-qika_ZiP6Ks/UPeFA53LR_I/AAAAAAAAAFw/Af8Vh88_a-4/s1600/Djikstar_13.png
http://2.bp.blogspot.com/-dhOnqbKIF04/UPeMwhKxKgI/AAAAAAAAAGQ/R8cDfQ1T-AA/s1600/Djikstar_16.png
http://2.bp.blogspot.com/-ejY3PTo9eCU/UPeNFPLVJaI/AAAAAAAAAGY/TP4_RBnfy2Q/s1600/Djikstar_17.png
http://3.bp.blogspot.com/-rB0VuzcNUDM/UPeNN1m85aI/AAAAAAAAAGg/rMODUuX9CQY/s1600/Djikstar_18.png
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Gambar 2.5 Jalur terpendek algoritma Dijkstra

2.2.10 Basis Data

Basis data adalah penggunaan bersama dari data yang
terhubung secara logis dan deskripsi dari data, yang dirancang
untuk keperluan informasi. (I Wayan Eka Swastikayana, 2011)
Integrasi logis dari catatan-catatan banyak file disebut sebagai
konsep basis data. Tujuan dari konsep basis data yaitu untuk
meminimumkan pengulangan data dan mencapai independensi
data.
2.2.11 DFD

DFD ( Data Flow Diagram ) merupakan diagram yang
menggunakan notasi-notasi untuk menggambarkan arus data
sistem secara logika. DFD menggambarkan komponen -
komponen sebuah sistem. Keuntungan menggunakan DFD adalah

memudahkan pemakai yang kurang menguasi komputer untuk


http://4.bp.blogspot.com/-eFr7UlcvIUE/UPeNW6snmhI/AAAAAAAAAGo/PqA571A33Jg/s1600/Djikstar_19.png
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mengerti sistem yang akan dikembangkan. (I Wayan Eka
Swastikayana, 2011)

DFD merupakan dokumentasi grafik yang menggunakan
simbol penomeran di dalam mengilustrasikan arus data yang
saling berhubungan diantara pemrosesan data untuk diubah
menjadi informasi. Dengan demikian proses di dalam DFD adalah
ditekankan pada informasi data.

Tabel 2.3 DFD (Data Flow Diagram)

Simbol Keterangan

External Entity, mempakan kesatuan di
lingkungan luar sistem yang bisa berupa
orang, organisasi atau sistem lain.

Process, merupakan proses seperti
perhitungan aritmatik penulisan suatu
formula atau pembuatan laporan

Data Store (Simpan Data), dapat berupa

suatu file atau database pada sistem
komputer atau catatan manual

S Data Flow (arus data), arus data ini
mengalir diantara proses, simpan data dan
kesatuan luar

2.2.12 MySQL

SQL (Structured Query Language) merupakan sebuah
bahasa relational yang berisi pernyataan yang digunakan untuk
memasukkan, mengubah, menghapus, memilih dan melindungi
data (Prihatna, 2005). MySQL merupakan sebuah perangkat lunak
atau software sistem manajemen basis data SQL atau DBMS
Multithread dan multi user. MySQl sebenarnya merupakan

turunan dari salah satu konsep utama dalam database untuk
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pemilihan atau seleksi dan pemasukan data yang memungkinkan
pengoperasian data dikerjakan secara mudah dan otomatis.
2.2.13 Flowchart

Flowchart adalah kumpulan perintah yang ditujukan untuk
memberi gambaran atau aliran dari satu scene ke scene lain.
Subrutin adalah kumpulan perintah yang ditujukan untuk
menangani suatu tindakan dengan tujuan untuk memudahkan
pembuatan program mengingat subrutin bisa dipanggil berkali-
kali dalam suatu program.(Martin, 1975). Simbul subrutin terlihat
dibawah ini:
Tabel 2.4 Flowchart
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