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Abstrak

Pencarian rute terpendek (shortest path) untuk menemukan tempat lokasi ibadah umat nasrani adalah permasalahan
untuk mencari rute minimum dari titik awal ke titik tujuan. Pencarian rute terpendek dilakukan berdasarkan titik
awal, titik tujuan, dan jarak tempuh. Penelitian ini dibuat untuk merancang sebuah aplikasi android yang
memberikan informasi serta petunjuk arah tempat ibadah di Kota Palembang dengan menerapkan algoritma dijkstra
dan motode pengembangan aplikasi yakni Agile Methods dengan model eXtreme Programming (XP), juga
memanfaatkan Geograpihc Information System (GIS) untuk pemetaan lokasi tempat ibadah. Algoritma dijkstra
sangat cocok diterapkan dalam penelitian ini. Dengan Algoritma dijkstra dapat merekomendasikan jalur terpendek
jarak tempuh titik awal ke titik tujuan. Hasil akhir penelitian ini adalah sebuah aplikasi android yang dapat
memudahkan masyarakat di wilayah Kota Palembang untuk mencari tempat ibadah, rute terdekat dan informasi
tempat ibadah agar lebih mudah, cepat dan efisien.

Kata Kunci: shortest path, aplikasi android, eXtreme Programing (XP), GIS, Dijkstra

Abstract

Searching for the shortest path to find a place of worship for Christians is a problem to find the minimum route from
the starting point to the destination point. Searching for the shortest route is based on the starting point, destination
point and distance traveled. This research was designed to design an android application that provides information
and directions for places of worship in Palembang by applying the dijkstra algorithm and application development
methods, namely Agile Methods with eXtreme Programming (XP), also utilizing the Geographic Information System
(GIS) to map location locations worship. The dijkstra algorithm is very suitable to be applied in this study. With the
dijkstra Algorithm, it can recommend the shortest path to the distance from the starting point to the destination
point. The final result of this study is an android application that can make it easier for people in the city of
Palembang to find places of worship, the nearest route and information on places of worship to make it easier,
faster and more efficient.

Keywords: shortest path, android application, eXtreme Programing (XP), GIS, Dijkstra.

I. PENDAHULUAN

Kota Palembang menyimpan banyak sejarah, budaya, dan tempat wisata yang menarik perhatian banyak
orang. Tidak jarang ditemui orang-orang yang dari dalam maupun luar negeri sedang berkunjung ke kota Palembang
untuk hiburan, pekerjaan, maupun pendidikan bahkan ada juga yang menetap. Khususnya bagi masyarakat yang
beragama Nasrani yang tinggal ataupun hanya sekedar singgah, biasanya akan mengalami kesulitan untuk mencari
gereja di sekitar mereka untuk beribadah. Karena mereka belum begitu mengenal dan mengetahui setiap lokasi
gereja di kota ini.
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Dalam penelitian ini akan menerapkan algoritma dijkstra untuk melakukan penelusuran jalur terdekat,

pemetakan menggunakan Geograpich Information System (GIS), juga menambahkan informasi tentang tempat
ibadah pada aplikasi. Sebenarnya ada banyak algoritma yang dapat menyelesaikan masalah penelusuran jalur
terdekat, antara lain algoritma Floyd-Warshall, algoritma dijkstra, algoritma Bellman-Ford, dan lain-lain. Namun
peneliti menggunakan algoritma dijkstra dalam penilitian ini dan merujuk pada penelitian yang dilakukan oleh Yudi
Retanto (2009) dimana “Algoritma dijkstra lebih rekomendasi untuk penelusuran jalur terdekat karena algoritma ini
dapat dimodifikasi sehingga dapat menelusuri dan menampilkan path dari suatu simpul ke simpul lainnya dengan
jarak terdekat. Juga karena pada dasarnya jarang ditemui graph yang memiliki bobot negatif pada jarak dalam dunia
nyata”.
Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik untuk membangun sebuah Aplikasi Penelusuran Objek Lokasi dan Jalur
Terdekat Gereja Di Kota Palembang Menggunakan Algoritma Dijkstra untuk memecahkan permasalahan tersebut.
Aplikasi ini akan dibangun pada platfom android mobile. Karena selain lebih simpel, android mobile juga salah satu
perangkat yang banyak digunakan saat ini dan selalu dibawa oleh pemiliknya kemanapun. Hampir setiap kalangan
dari remaja hingga orang dewasa menggunakannya. Hal ini juga akan menjadi salah satu faktor pendukung
ketepatan sasaran aplikasi yang akan dibangun. Dengan aplikasi ini, pengguna akan semakin mudah dalam mencari
dan menelusuri gereja yang diinginkan dan aplikasi juga akan menampilkan jalur terdekat menuju gereja setelah
memilih salah satu gereja yang ditampilkan.

Il. METODOLOGI PENELITIAN

11.1.Metode Pengumpulan Data
Adapun metode penelitian yang digunakan utnuk memperoleh data dalam penelitian ini adalah:
1. Studi Pustaka (Library Research)
Kegiatan yang dilakukan peneliti dengan menganalisis dan mempelajari literatur-literatur, catatan-catatan, karya
tulis dari perpustakaan maupun sumber-sumber lainnya yang berhubungan dengan objek penelitian ini sebagai
bahan referensi.

2. Penelitian Lapangan (Riset)
Penelitian lapangan dilakukan untuk memperoleh data primer dan data sekunder yang dibutuhkan seperti
titik koordinat lokasi objek dan jalur.
3. Observasi

Peneliti mengumpulkan data dan informasi serta mengamati aplikasi-aplikasi pencarian jalur terdekat berbasis web
maupun aplikasi berbasis android dan sejenisnya sebagai bahan referensi.

11.2.Metode Pengembangan Sistem
Metode dalam penelitian ini menekankan pada metode pengembangan aplikasi yang akan dibangun, yakni
Agile Methods dengan model eXtreme Programming (XP). EXtreme Programming (XP) merupakan suatu metode
yang paling banyak digunakan untuk pengembangan perangkat lunak cepat. Model ini cenderung menggunakan
Object-Oriented. Tahap — tahapan eXtreme Programming(XP) dalam pengerjaannya yaitu:
1. Perencanaan (Planning)
Dalam tahap ini peniliti akan merencanakan system dengan merangkum semua permasalahan dan
mengumpulkan data yang dibutuhkan. Tahap ini juga mendefinisikan output yang akan dihasilkan, fitur yang
dimiliki dan fungsi dari aplikasi yang akan dibangun.
2. Perancangan (Design)
Pada tahap design, peneliti akan merancang sistem dan menerapkannya kedalam model UML berupa class
diagram, use case diagram dan activity diagram. Hasil dari tahap ini akan digunakan sebagai panduan untuk
mempermudah dalam pembangunan sistem.
3. Coding
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Tahap coding merupakan implementasi dari hasil rancangan kedalam bahasa pemograman untuk membangun
aplikasi android. Pembangunan aplikasi menggunakan bahasa pemograman android seperti Eclipse, ADT
bundle dan tools pendukung lainnya. Pada tahap ini juga akan menyertakan tahap refactoring. Refactoring
merupakan tahap proses mengubah eksternal kode untuk memperbaiki struktur internalnya. Dengan begitu,
kemungkinan terdapatnya bug akan semakin kecil.
4. Testing

Pada tahapan ini akan lebih difokuskan pada pengujian fitur dan fungsionalitas dari aplikasi yang dibangun,
apakah aplikasi dapat memenuhi kebutuhan user. Jika kebutuhan user terpenuhi, maka aplikasi siap dirilis.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

1.1 Hasil

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, hasil akhir dari semua kegiatan dan tahapan-tahapan
pengembangan sistem yang telah dilakukan ini. mulai dari analisa, menerapkan algoritma dijkstra dan penerapan
rancangan-rancangan yang telah diuraikan pada bab sebelumnya yang terdiri dari desain input dan output. Bahasa
pemograman yang digunakan dalam pembuatan program aplikasi ini adalah JAVA, Mysql sebagai basis data dan
serta dibantu software Eclipse.

Tujuan utama dalam pembuatan program ini adalah untuk membangun sebuah aplikasi penelusuran objek
lokasi dan jalur terdekat gereja di kota Palembang yang berbasis android dengan memanfaatkan algoritma dijkstra
untuk membantu khususnya setiap pengguna yang berada di kota Palembang yang beragama nasrani melakukan
penelusuran gereja dan jalur terdekat di sekitarnya.

111.2. Pembahasan

111.2.1. Penelusuran Objek Gereja

Penelusuran gereja terdekat akan dilakukan dengan menelusuri tiap node yang terhubung ke node awal, dan
nilai yang lebih kecil dari node awal akan diberi label dan akan menjadi node awal berikutnya, penelusuran pun
akan terus dilakukan dan setiap kali menuju suatu node maka nilai akan ditotal dan akan membandingkannya ke
node yang telah terkunjungi sebelumnnya, jika ternyata node yang sebelumnya adalah yang lebih kecil, maka node
tersebut akan diberi label dan akan menjadi node awal berikutnya. Perhitungan akan tetap dilakukan berulang kali
hingga node tujuan terkunjungi dan node-node yang dilalui hingga ke node akhir akan menjadi jalur terdekat menuju
node tujuan tersebut. Proses perhitungan pada aplikasi akan disimulasikan pada gambar berikut.

L n 1 9

==

Gambar 3. 1 Lokasi gereja yang akan ditelusuri
Pada gambar diatas terdapat 6 lokasi gereja, pengguna hendak mencari lokasi gereja terdekat, maka algoritma
dijkstra pada aplikasi akan bekerja seperti gambar 3.2. Perhitungan algoritma dijkstra akan di gambarkan dalam
bentuk graf berarah seperti dapat dilihat pada gambar 3.2.
Terdekat 1= G5 dengan jalur melewati node : A-H-I-F-C-E-G5
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Gambar 3. 2 Grap jalur dan node jalan penelusuran gereja

Dalam graf terdapat 16 node (termasuk node gereja) dan 33 sisi berarah. Posisi pengguna berada pada node

A dan lokasi gereja pada node G1, G2, G3,

G4, G5 dan G6. Maka perhitungannya dapat dilihat pada tabel 3.1

Tabel 3. 1 Perhitungan dijkstra untuk penelusuran gereja

G|V |A B (03 D E F Gl G2 G3 G4 G5 G6 H 1 J K
1| A |0a|18a]| 0 ) 1.8a | oo ) 00 0 ) ) 0.7a | o 00 o0
2 H 184 | © © 1.8a © 0 © © e © 0.7a | 1.1a | o© ©
3 | 18a | 0 0 1.65; © 0 © © e 0 1.1a | 2.1 0
4 F 18a | 23F | o o | 1.65 | o ) 0 0 ) ) 2.1 0
5 B 18a | 23| 00 o0 00 S S ) o0 2.1 S

6 J 23| o 0 0 0 0 © 0 0 2.1, | 3.65
7 (03 2.3F | 4.1c | 8.3c 35¢c | 353c | « 0 ) ) 3.65;
8 | Gl 41c | 8.3c 35¢c | 353c | = o o0 ) 3.65;
9 | G2 4.1c | 8.3c 353c | «© 0 0 0 3.65;
10 | K 41c | 8.3c 00 0 o | 5.25« 3.65;
11| D 4.1c | 8.3c 0 o o | 525«

12 | G6 8.3c 0 © o | 5.25¢

13| E 8.3c 9.3e o0 10e

14 | G3 9.3e | 10.563 | 10e

15 | G5 10.563 | 10e

16 | G4 10.563

Dari hasil penelusuran lokasi gerej

a terdekat berdasarkan perhitungan algoritma dijkstra pada tabel 3.1

maka diperoleh urutan daftar gereja dari yang terdekat hingga seterusnya. Daftar gereja dan jalur terdekatnya adalah.

Terdekat 1= G1 dengan jalur melewati node
Terdekat 2= G2 dengan jalur melewati node
Terdekat 3= G6 dengan jalur melewati node :
Terdekat 4= G3 dengan jalur melewati node
Terdekat 5= G5 dengan jalur melewati node
Terdekat 6= G4 dengan jalur melewati node

: A-H-1-F-C-G1 =3.5km
: A-H-1-F-C-G2 =3.35km

A-H-1-J-K-G6 =5.25km
: A-H-1-F-C-E-G3 =9.3km
: A-H-1-F-C-E-G5 =10 km

: A-H-1-F-G3-G4 = 10.5 km

Karena aplikasi ini hanya menelusuri gereja terdekat dengan maksimum jarak 5 km pada menu cari gereja.
Maka yang ditampilkan adalah G1 dan G2 saja.
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111.2.2. Pencarian jalur terdekat pada menu daftar gereja.
Pencarian pada menu daftar gereja yaitu, aplikasi akan mencari jalur terdekat suatu gereja yang dipilih oleh
pengguna dari daftar gereja Tahap pertama adalah menginisialisasi node awal dan jarak antar node.

16:00 ... 2,93K/d & & il TELKOMSE.. il Indosat Ooredo.. (M 44%

Peta - Lokasi

Gambar 3. 3 Jalur jalan pada peta yang akan dicari
Dapat dilihat pada gambar 3.3 di atas, bahwa jalur menuju gereja ada lebih dari satu, dengan begitu
algoritma dijkstra akan berperan untuk menghitung dan menentukan jalur terdekat ke objek tempat tujuan.

Gambar 3. 4 Gambaran jalur jalan pada graf
Gambar 3.4 adalah gambaran jalur jalan pada peta dalam bentuk graf untuk menentukan jalur terdekat ke
objek tujuan seperti yang dijelaskan pada gambar 3.3. Satuan arak pada jalur adalah kilometer (km), graf terdiri dari
35 node dan 52 sisi (edge). Node 3 adalah node awal dan node 30 adalah node lokasi tujuan. Perhitungan dapat
dilihat pada tabel 3.2
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(dist[node], prev[node] interaction.
Initialization

g=0 (Node awal)
a,b,cdefhijkl=w

Tabel 3. 2 Urutan perhitungan algoritma dijkstra

G v 1 2 3 4 5) 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
1 3 0 145 | 03 | 6.83 0 0 © 0 0 0 0 0 © 0 0 © © ©
2 2 9.6, | 1.45 6.85 | 2.2, o) 0 © 4.4, ) © © o) ) 0 0 0 0
3 5 | 9.6, 6.8; | 2.2, 0 © 0 4.4, © 6.45 ) 0 ) 0 0 © ©
4 | 33 | 9.6, 6.83 © © 0 4.4, © 6.45 0 © 0 0 0 © ©
5 9 | 9.6, 6.8; 0 © 5259 | 44, | 5.1y | 6.45 ) 0 ) 00 0 o 0
6 | 22 | 9.6, 6.8; 0 © 5.25¢ 51y | 6.45 ) 0 ) 0 0 © ©
7 | 10 | 9.6, 6.83 00 ) 5.25¢ 519 | 6.219 0 00 ) 0 0 T10 0
8 8 962 683 e} 6953 5259 6.210 0 o0 0 [e's} ') 710 0
9 4 962 683 1194 6953 6.210 00 0 0 0 0 T10 0
10 | 11 | 9.6, 11.9, | 6.95¢ 6.210 | 8.511 0 0 0 0 o 0
11 7 | 96, 11.9, | 6.95g 8.511 o 0 0 0 m o
12 | 23 | 9.6, 11.9, 8.5 00 0 0 0 710 0
13 | 17 | 9.6, 11.9, 8.317 o0 0 0 o) 710 | 851
14 | 21 | 9.6, 11.9, 8.317 e 0 0 o) 8.517
15 | 19 | 9.6, 11.94 8.317 © 0 0 o) 8.517
16 | 20 | 9.6, 11.94 8.317 00 ) o) 0 8.5:7
17 | 12 | 9.6, 11.9, 8.317 | 11.1;, 0 0 o) 8.5.7
18 | 18 | 9.6, 11.9, 11.15, 0 0 10.445 8.517
19 | 24 | 9.6, 11.94 11.15, 0 0 10.444
20 | 25 | 9.6, 11.94 11.15 0 o) 10.444
21 | 1 | 9.6, 11.94 11.15, 0 0 10.445
22 | 29 11.9, 11.1;, 0 0 10.445
23 | 26 11.9, 11.15 ) 0 10.445
24 | 16 11.94 1115, | 10.846 | 13.516 | 10.445
25
19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 | 33 34 35
0 ) o0 0 ) ) o) 0 0 e 0 0 ) 0 e ) )
0 ) 0 0 ) ) e 0 0 e 0 0 0 o | 4.3, 0 )
0 0 o) e 0 0 e 0 0 0 ) e 0 w | 4.3, 0 0
0 o0 0 0 00 o0 0 0 o0 o0 o0 0 00 o | 4.3 00 0
o0 ) ) 5.05¢ 0 ) ) 0 o0 o0 0 ) 0 0 ) 0
o0 ) 7.155 | 5.05¢ | 7.05; ) 0 0 0 ) 0 0 0 0 ) 0
© 0 7.15,, 7.05,, 0 © © © © © © 0 © 0 0
© 0 7.15,, 7.05,, 0 8.55g © © © © © 0 © 0 0
) 0 7.15 7.052 © 8.554 © © © © © © © © ©
0 0 7.15,, 7.05,, © 8.55g © © © © © © © © ©
) 0 7.15;, 7.05,, 0 8.555 00 11.15; | o 0 0 o) 0 ) o)
) 8.65.3 | 7.15;, 7.055, | 8.15,3 | 8.555 00 11.15; | oo | 9.15,; o0 0 0 ) o)
0 8.65.3 | 7.15; 8.155; | 8.554 00 11.15; | oo | 9.15,; o0 0 0 ) )
7750 | 7.8n | 7.15p 8.15,; | 8.554 00 11.15; | oo | 9.15,; o0 0 0 ) )
7.7521 7.821 8.1523 8553 o0 11157 o0 9.1523 o0 0 0 [*e] [ee]
7.821 8.1523 8553 o0 11157 o0 9.1523 o0 0 0 [*e] [ee]
8.15,; | 8.554 0 11.15; | oo | 9.154 o0 0 0 ) )
8.15,; | 8.554 0 11.15; | oo | 9.155 | 10.44 0 0 ooV )
8.1553 | 8.555 ) 11.15; | oo | 9.155 | 10.44 ) 0 0 12.35,3
8.555 | 9.75,5 | 11.15; | o | 9.15,3 | 10.48 ) 0 0 12.35,3
9.75,5 | 11.15; | o | 9.15,3 | 10.448 0 0 0 12.35;3
9.7555 | 11.15; | o | 91555 | 10.445 | 1245, | 0 12.35,3
9.75,5 | 11.15; | 10.445 | 12.455 | © 0 12.35,3
11.15; | o 10.445 | 12.455 | © 1356 | 12.35;3
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Algoritma dijkstra memulai penelusuran dari node 3 menuju ke node 2 dengan nilai bobot sebesar 1.4;, dan node 4
dengan nilai bobot 6.8;. Untuk menentukan node yang akan dipilih berikutnya maka dilakukan pencarian nilai bobot
terkecil dari node yang belum pernah terkunjungi sebelumnya yaitu node 2. Setelah node yang akan dilalui
selanjutnya telah ditemukan, kemudian akan dilakukan penjumlahan nilai dari semua node sebelumnya dalam kasus
ini dari node 3 akan menuju node 2 karena nilainnya lebih kecil yaitu 1.4; lalu ke node 5 dengan nilai bobot 0.8
menjadi node 3-2-5 dengan total nilai bobot 2.2,. Namun node-node ini belum tentu jarak terdekat karena dijkstra
akan menghitung kembali node-node yang belum terkunjungi. Jika node yang belum terkunjungi adalah nilai yang
lebih kecil maka node tersebut akan diberi label permanen dan akan melakukan penelusuran kembali. Tahap ini akan
terus diulang hingga node 30 terkunjungi.

Gambar 3. 5 Halaman login admin
Pada halaman login admin terdapat form input username dan password. Login admin dilakukan agara
admin dapat mengelola data yang ada pada aplikasi pencarian gereja terdekat kota Palembang. Admin harus mengisi
username dan password secara benar agar dapat masuk ke halaman admin, jika salah maka admin gagal melakukan
login.
1. Halaman Utama Dashboard Admin

P I -

Halaman Administrator =

Profil Singkat Profil Singkat

a
P

Gambar 3. 6 Halaman Utama Dashboard Admin
Halaman utama dashboard admin merupakan sebuah halaman yang berisi berkaitan mengenai tentang dan
penjelasan aplikasi penelusuran gereja di kota Palembang.
2. Halaman input data gereja
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Halaman Administrator =

Gambar 3. 7 Halaman input gereja
Pada halaman input data gereja ini admin dapat melakukan input kode gereja, nama gereja, alamat gereja,
latitude, longitude, deskripsi, gambar dan memilih kategori gereja (Katolik atau Protestan).
3. Halaman tabel gereja

o—

Halaman Administrator

[ I

L -

Gambar 3. 8 Halaman tabel gereja
Halaman tabel gereja merupakan sebuah halaman dari seorang admin yang telah melakukan input data
gereja dan kemudian data-data tersebut akan disimpan dalam tabel gereja. Di halaman ini juga admin dapat
melakukan tambah, update, edit dan hapus data gereja.

4. Halaman tabel kategori gereja

Pyu—

Halaman Administrator

Table kategori

Gambar 3. 9 Halaman tabel kategori gereja
Halaman tabel kategori merupakan sebuah halaman dari seorang admin yang dapat mengelompokkan
setiap gereja agar sesuai dengan kategori gereja tersebut. Di halaman ini juga admin dapat melakukan perubahan
kategori seperti tambah, update, edit, dan hapus.
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Interface Halaman User

1. Halaman utama aplikasi user

Menu Utama

PENELUSURAN GEREJA -
KOTA PALEMBANG

Daftar Gereja Cari Gereja

®

Tentang Bantuan

Gambar 3. 10 Halaman utama aplikasi user
Halaman utama ini adalah halaman utama dari aplikasi pencarian gereja terdekat di kota Palembang. Di
halaman utama ini terdapat empat menu, mulai dari menu daftar gereja, cari gereja, tentang, dan bantuan.
2. Halaman daftar gereja

223 .., 004K/id © B ull TELKOMSE

Gereja

Protestan

Protestan

Khatolik

' I Wiayar Zurb Bustan No. 711, SuKajaya,
Sukarami, Kota Palembang, Sumatera

Selatan 30151

¥ Gereja Baptis Indonesia
eral Sudirman No.490, Sekip Jaya, llir Tim.
I, Kota Palembang, Sumatera Selatan
30126

HKBP Palembang
JI. May.Ruslan No.3 Palembang

(GKBJ) Gereja Fuk Im Thong
= Ig JI. Semeru No.548 A, 17 llir llir Tim, |, Kota

Palembang, Sumatera Selatan 30111

Gambar 3. 11 Halaman daftar gereja
Pada halaman ini aplikasi akan menampilkan semua daftar gereja yang ada di kota Palembang setelah
admin melakukan input data gereja pada halaman input data gereja di dalam aplikasi admin. Pada halaman ini user
juga dapat memilih gereja sesuai kategori gereja yang telah ditentukan oleh admin.
3. Halaman detail gereja
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Avatar

KodeGereja

2

Gereja

HKBP Palembang
Alamat

JI. MayRustan No.3
Palembang

Lat

-2.97688555

Lon
10475832175
Deskripsi

JI. May.Ruslan No.3
Palembang

Djikstra

Gambar 3. 12 Halaman detail gereja
Halaman detail gereja adalah saat user memilih salah satu gereja pada halaman daftar gereja. Halaman ini,
aplikiasi akan menampilkan detail gereja seperti kode, nama, alamat, latitude, longitude dan deskripsi suatu gereja.

4. Halaman nilai hasil dijkstra.

2:41 ... 0,03K/d O il TELKOMS.

DJEKSTRA

Waktu : 1 min
Jarak : 69 m
Head east Lor g Anggrek Il

Waktu : 1 min
Jarak : 42m
Tumn  Lorg Anggrek Il

Waktu : 3 mins
Jarak: 1.1 km
Turn JI. Panca Usaha

Waktu : 1 min
Jarak : 0.6 km
Tum  JI. Pangeran Ratu

Waktu : 2 mins
Jarak : 1.1 km
Slight  JI. Gub H Bastari

Gambar 3. 13 Halaman nilai hasil dijkstra
Halaman ini menampilkan nilai setiap jalur dan waktu tempuh dari posisi awal pengguna ke posisi tujuan.
Pada halaman ini juga terdapat button dijkstra yang akan mengarahkan user ke halaman rute terdekat pada peta.
5. Halaman jalur terdekat pada peta
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Gambar 3. 14 Halaman jalur terdekat pada peta
Pada halaman jalur terdekat pada peta adalah saat pengguna memilih dijkstra di halaman detail gereja
sebelumnya. Halaman ini menampilkan jalur terdekat warna biru dari posisi user menuju lokasi gereja yang telah
pilih sebelumnya.

6. Halaman cari gereja

2:08 ... 0,00K/d & = .ull TELKOMSE.. ..l Indosat Ooredo.. 4(

Gereja

K Gereja Methodist Indonesia Baithani
JI. Tembok Baru No.10, 9 Ulu, Seberang
Ulu |, Kota Palembang, Sumatera Selatan
30251

/e[ GMI Efrata Palembang
{ | JI. Kol. Atmo No.15 Palembang

’;‘ . GMI Betlehem Palembang
é JI. Kol. Atmo No.15 Palembang

Gambar 3. 15 Halaman cari gereja
Halaman cari gereja adalah dimana pada saat user memilih menu cari gereja pada halaman utama dan
aplikasi akan menampilkan daftar gereja terdekat dari posisi user. Pada halaman ini user dapat memilh salah satu
gereja yang ingin diketahui jalur terdekatnya.
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7. Halaman detail gereja

KodeGereja
3

Gereja

Gereja Methodist Indonesia
Baithani

Alamat

Ji. Tembok Baru No.10,9

Ulu, Seberang Ulu |, Kota
Palembang, Sumatera Selatan
30251

Lat

-2.996580

Lon

104773462

Deskripsi

JI. Tembok Baru No.10,9

Ulu, Seberang Ulu |, Kota
Palembang, Sumatera Selatan

Djikstra

Gambar 3. 16 Halaman detail gereja
Sama halnya dengan Gambar 3.7 sebelumnya. Hanya saja pada halaman detail gereja ini adalah saat user
memilih salah satu gereja terdekat pada halaman cari gereja sebelumnya. Pada halaman ini, aplikiasi akan
menampilkan detail gereja seperti kode, nama, alamat, latitude, longitude dan deskripsi suatu gereja.

8. Halaman jalur terdekat pada peta

Gambar 3. 17 Halaman jalur terdekat pada peta
Pada halaman jalur terdekat pada peta adalah saat pengguna memilih dijkstra di halaman detail gereja
sebelumnya. Halaman ini menampilkan jalur terdekat dari posisi user menuju lokasi gereja yang telah pilih
sebelumnya.

9. Halaman bantuan

281



Bina Darma Conference on Computer Science 2019
Fakultas IImu Komputer Universitas Bina Darma

2 .l TELKOMSE.. ,yil| Indosat Ooredo.. 4

Bantuan

Bantuan Aplikasi
BANTUAN

Untuk menggunakan aplikasi pencarian gereja di
Kota Palembang, pengguna harus mengaktifkan
GPS pada smartphone dan memberikan izin pada
aplikasi untuk mengakses lokasi perangkat.

KETERANGAN SETIAP MENU
Daftar Gereja

Dengan memilih menu Daftar Gereja aplikasi
akan menampilkan seluruh gereja yang berada
di Kota Palembang. Untuk melihat detail dan
jalur menuju gereja dapat dilakukan dengan
memilih salah satu gereja lalu Dijkstra. Dengan
begitu aplikasi akan menampilkan jalur pada
peta.

Cari Gereja

Dengan memilih menu Cari Gereja, aplikasi
akan menampilkan gereja-gereja terdekat di
sekitar pengguna. Lalu pengguna dapat
mengklik salah satu gereja dari daftar dan
aplikasi akan menampilkan info tentang gereja
tersebut. Setelah itu pengguna dapat memilih
Djikstra untuk menampilkan perkiraan waktu

Gambar 3. 18 Halaman bantuan aplikasi

Halaman ini menampilkan bantuan dan cara mengoperasikan aplikasi penelusuran objek lokasi gereja kota
Palembang.

10. Halaman tentang

.. 0,21K/d © % il TELKOMSE.. ,ill Indosat Ooredo..

Tentang

[Tentang Aplikasi

Pencarian rute terpendek (shortest path)
untuk menemukan tempat lokasi ibadah
umat nasrani adalah permasalahan untuk
mencari rute minimum dari titik awal ke
titik tujuan. Pencarian rute terpendek
dilakukan berdasarkan titik awal, titik
tujuan, dan jarak tempuh. Penelitian ini
dibuat untuk merancang sebuah aplikasi
android yang memberikan informasi serta
petunjuk arah tempat ibadah di Kota
Palembang dengan menerapkan algoritma

Dijkstra  dan motode pengembangan
aplikasi yakni Agile Methods dengan model
eXtreme  Programming  (XP), juga

memanfaatkan  Geograpihc  Information
System (GIS) untuk pemetaan lokasi tempat
ibadah. Algoritma Dijkstra sangat cocok
diterapkan dalam penelitian ini. Dengan
Algoritma Dijkstra dapat
merekomendasikan jalur terpendek jarak
tempuh titik awal ke titik tujuan. Hasil akhir
penelitian ini adalah sebuah aplikasi
android yang dapat memudahkan
masyarakat di wilayah Kota Palembang

untuk mencari tempat ibadah, rute terdekat
Gambar 3. 19 Halaman tentang aplikasi

Halaman ini menampilkan tentang aplikasi, yakni alasan dibuatnya aplikasi, metode yang digunakan untuk
merancang, dan algoritma yang dipakai.
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V. KESIMPULAN DAN SARAN

IV.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada aplikasi penelusuran objek lokasi dan jalur terdekat

gereja di kota Palembang menggunakan algoritma dijkstra berbasis android (Studi kasus: Kota Palembang), maka
dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Menghasilkan sebuah aplikasi android mobile yaitu aplikasi penelusuran gereja dan jalur terdekatnya di
kota Palembang, untuk membantu khususnya pengguna yang beragama nasrani.

2. Dihasilkan sebuah aplikasi penelusuran gereja di kota Palembang yang dimana mencakup 2 (dua) jenis
kategori gereja yaitu protestan dan katolik.

3. Aplikasi yang dihasilkan ini mampu melakukan penelusuran gereja dan menampilkan jalur terdekat menuju
gereja tersebut.

4. Sistem yang dihasilkan ini mampu melakukan pengelolaan data setiap gereja kota Palembang. Pengelolaan
data tersebut meliputi input, update, hapus data gereja.

5. Dengan adanya aplikasi penelusuran gereja ini, user dapat mengetahui, nama, jumlah, lokasi bahkan jalur
terdekat menuju gereja yang berada di kota Palembang.

IV.2. Saran

Aplikasi penelusuran gereja berbasis android mobile ini masih sangat jauh dari kata sempurna dan masih

banyak sekali kekurangannya. Oleh karena itu, perlu dilakukan pengembangan dan penyempurnaan lebih lanjut.
Adapun saran agar aplikasi penelusuran gereja ini dapat berjalan secara optimal dan terlihat lebih menarik yaitu
dengan sebagai berikut ini:

1.

2.

3.

Sistem perangkat lunak ini bisa dikembangkan lagi dengan menambahkan navigator agar perjalanan pada
rute lebih real time.

Aplikasi yang dibangun dapat dikembangkan lagi agar aplikasi tetap dapat digunakan meski tidak
terkoneksi dengan internet (Offline)

Aplikasi yang dibangun dapat dikembangkan dengan menambahkan layanan chat dan membangun sistem
bagi pihak setiap gereja agar user dapat berinteraksi langsung dengan pihak (pengurus) gereja.
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