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 ABSTRAK 
 

Mochammad, Nanda. 2022. Implementasi Algoritma Simulated Annealing 
Pada Aplikasi Pembuatan Rencana Perjalanan Wisata (Itinerary) 
Untuk Meningkatkan Kecepatan Pembuatan Rencana Perjalanan 
Wisata. Skripsi. Jurusan Teknik Informatika Fakultas Sains dan Teknologi 
Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: (I) 
Roro Inda Melani, M.T, M.Sc, (II) Dr. M. Imamudin, Lc., M.A  

Kata Kunci: Simulated Annealing, Perjalanan Wisata, Wisata 

Prosesspembuatan jadwalsperjalanan wisatasmemerlukan waktusyang cukupslama, 
meskipun sudah selesai apabila mencari tempat baru juga membutuhkan waktu yang cukup 
lama. Halstersebutsmempengaruhi kondisi pengalaman wisatawan dalam waktu 
wisatanya. Oleh karenasitu dalam penelitian inisakan dilakukan pembuatansaplikasi 
pembuat perjalanan wisata yangsmenerapkan algoritma Simulated Annealing agarsproses 
pembuatansperjalanan wisata bisa lebihsmudah dan cepat. sAlgoritmasSimulated 
Annealing dipilihskarena memiliki tahapan yangsmenerapkan teori termodinamika dimana 
untuk mendapatkan hasil terbaik dilakukan fungsi pendinginan yang akan memilih hasil 
terbaik dari hasilsrekomendasi acak. Penelitiansinismenggunakansdata sekundersyang 
disediakansolehsGoogle Maps API. Hasilspenerapan algoritmasmenunjukan hasil yang 
baiksyaitu 9.61 detik untuks8 destinasiswisata. 
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 ABSTRACT 

 

 Mochammad, Nanda. 2022. Implementation of the Simulated Annealing 
Algorithm in the Application for Making Travel Plans (Itinerary) to 
Increase the Speed of Making Travel Plans. Thesis. Department of 
Informatics Engineering Faculty of Science and Technology Maulana Malik 
Ibrahim State Islamic University Malang. Supervisor: (I) Roro Inda Melani, 
M.T, M.Sc, (II) Dr. M. Imamuddin, Lc., M.A  

Key words: Simulated Annealing, Travel, Tour 

The processsof arrange thestour itinerary takes quite aslong time, evensthough it is 
finishedswhen looking forsasnew place alsostakes quite aslong time. Thissaffects the 
experiencescondition ofstouristssduring theirstour. Therefore, insthis research, astravel 
applicationsmaker will be madesthat applies thesSimulated Annealing algorithmsso that 
the processsof makingstravel tripsscan beseasier andsfaster. ThesSimulated Annealing 
Algorithm was chosen because it has stages that apply thermodynamic theory in which to 
get the bestsresults, a coolingsfunction is carriedsout whichswill choose the best results 
fromsrandom recommendations. Thissstudy uses secondarysdata provided bysthe Google 
Maps API. Thesresults of applying thesalgorithmsshow goodsresults, namely 9.61 seconds 
for 8 touristsdestinations. 
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 BAB I 

 PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

BeritasResmisStatistik (2019) Badan Pusat Statistik (BPS), merilissdata 

tentang perkembanganspariwisata nasionalspadasbulansDesember 2018. Data 

tersebut menunjukanspeningkatan jumlahswisatawan mancanegara yang mencapai 

20% dan jumlah perjalanan wisatawan nusantara mencapai lebih dari 303 juta 

perjalanan. Sebelum melakukan perjalanan wisata, wisatawan akan 

mempertimbangkan destinasi wisatanya. MenurutsAhmad dan Sigarette (2018), 

pertimbangan wisatawan terhadapsdestinasi wisata meliputi jenis destinasi, jarak, 

harga, akses, dan spot penting. sDiperjelas oleh Sylejmani (2014), wistawan dalam 

menentukan rencanasperjalanan wisata akan mempertimbangkan beberapa hal 

meliputi durasiswisata, budget wisata, jenis destinasi, harga tiket, jarak tempuh, 

waktusoperasional, ulasan, dan lama berkunjung. Dari In-depth interview kepada 3 

orang wisatawansnusantara yang sering melakukan perjalanan wisata baik 

domestik atau internasional, mereka menjelaskan tahapan pembuatan rencana 

perjalanan yang biasa mereka lakukan. Pertama, mencari destinasi yang sesuai 

dengan minat dan ketertarikan melalui internet, media sosial, atau rekomendasi dari 

kerabat. Selanjutnya, mencari rute perjalanan dengan mendapatkan jumlah 

destinasi paling banyak melalui mapping pada peta. Selanjutnya, menghitung 

jumlah pengeluaran dan waktu yang dibutuhkan dalam melakukan perjalanan 

wisata. Apabila pengeluaran atau waktu yang digunakan lebih dari alokasi yang 

disediakan, maka akan terus mengulangi proses tersebut hingga mendapat hasil 
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yang sesuai. Hingga saat ini sudah dilakukan beberapa penelitian untuk menentukan 

algoritma yang dapat memberikan rekomendasi rencana perjalanan wisata. Studi 

kasus masalah ini lebih dikenal dengan Tourist Trip Design Problem (TTDP). Hasil 

penelitian terakhir memberikan hasil yang cukup baik dengan menggunakan 

algoritma Simulated Annealing. Dasar untuk memberikan rekomendasi adalah 

untuk memberikan kemudahan kepada wisatawan, yang didasarkan pada QS Ali-

Imran 159, yang berbunyi: 

فُعْافَ ۖ كَلِوْحَ نْمِ اوُّْضفَـْنلاَ بِلْقَلْا ظَيْلِغَ ا<ظفَ تَنْكُ وْلَوَ ۚ مْلهَُ تَنْلِ 1ِّٰا نَمِّ ةٍحمَْرَ امَبِفَ 

ُّبيحُِ 1َّٰا َّناِ ۗ 1ِّٰا ىلَعَ لَّْكوَـَتـَف تَمْزَعَ اذَاِفَ رِۚمْلاَْا فىِ مْهُرْوِاشَوَ مْلهَُ رْفِغْـَتسْاوَ مْهُْـنعَ 

 ينَْلِكِّوَـَتمُلْا

Makasdisebabkan rahmatsdari Allahslah kamusberlaku lemahslembut terhadap 
mereka. Sekiranyaskamu bersikapskeras lagi berhatiskasar, tentulahsmereka 
menjauhkansdiri darissekelilingmu. Karenasitu maafkanslah mereka, smohonkan 
lahsampun bagismereka, dansbermusyawarah lahsdengan merekasdalam urusan 
itu. sKemudian apabilaskamu telahsmembulatkan tekad, smaka bertawakkalslah 
kepadasAllah. SesungguhnyasAllah menyukaisorang - orangsyang bertawakkal 
kepada-Nya”. (QS Ali Imran 159) 

 

DalamsTafsir Al-Qurtubi, sdijelaskan dalamsayat inismemiliki beberapa 

tafsiran, sdiantaranya yaitusfirman Allah, ”Dansbermusyawarahlah dengansmereka 

dalamsurusan itu” menunjukkanskebolehansijtihad dalamssemua perkara 

menentukansperkiraan bersamasdidasari denganswahyu. Sebab, Allah 

mengizinkanshal iniskepada Rasul-Nya. sSelain itu, terterasdalam tulisansAbu 

Daud, sdari AbusHurairah, sdia berkata, sRasulullah bersabda, نمََتؤْمُ رُاشََتسْمُلا ٌ  

“Orang yangsdiajak bermusyawarahsadalah orangsyang dapatsdipercaya”. 

Kemudian, kriteriasorang yangsdiajak bermusyawarahsdalam masalahskehidupan 

dismasyarakat adalahsmemiliki akal, spengalaman, danssantun kepadasorang yang 
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mengajak bermusyawarah. Dari ayat di atas maka dapat diambil dasar bahwa 

bermusyawarah untuk memutuskan pilihan yang terbaik sangat disarankan.  

Hasil observasi peneliti terhadap aplikasi teratas pada aplikasi App Store 

dengan kata kunci “Travel Planner”, mendapatkan 10 aplikasi yaitu Trip-It, Packr, 

CheckMyTrip, Rome2Rio, FunHoliday, TripAdvisor, TripScout, Travello, Tripsy, 

dan Mapify. Dari aplikasi tersebut telah dianalisa dan masih belum ada aplikasi 

yang dapat meningkatkan kecepatan waktu pembuatan rencana perjalanan wisata. 

Dengan kondisi tersebut penulis membuat sebuah penelitian dengan judul 

Implementasi Algoritma Simulated Annealing pada Aplikasi Pembuat Rencana 

Perjalanan Wisata (Itinerary) untuk Meningkatkan Kecepatan Pembuatan 

Rencana Perjalanan Wisata. 

1.2 Pernyataan Penelitian 

Pernyataan pada penelitian ini adalah seberapa kecepatan pembuatan rencana 

perjalanan wisata dengan algoritma Simulated Annealing pada aplikasi pembuat 

rencana perjalanan wisata. 

1.3       Tujuan Penelitian 

Tujuan pada penelitian ini adalah untuk mengukur kecepatan pembuatan 

rencana perjalanan wisata pada aplikasi pembuat rencana perjalanan wisata. 

1.4 Batasan Penelitian 

Batasan yang ada pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Data yang digunakan merupakan destinasi wisata dengan ruang lingkup Kota 

Batu. 
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2. Data yang didapat merupakan hasil observasi dan pengumpulan data secara 

mandiri dari Google Maps. 

3. Penyimpanan data menggunakan layanan pihak ketiga Firebase. 

4. Implementasi algoritma terbatas pada platform iOS.  

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian pada pembuatan aplikasi ini adalah mempercepat 

pembuatan rencana perjalanan wisata pada aplikasi pembuat rencana perjalanan 

wisata untuk membantu wisatawan dalam membuat rencana perjalanan wisata.  

1.6 Sistematika Penulisan 

Penelitian ini tersusun dari beberapa bab pembahasan sebagai berikut : 

Bab I Pendahuluan : Pada bab pertama ini berisi tentang latar belakang penelitian, 

identifikasi masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan 

sistematika penulisan. 

Bab II Studi Pustaka : bab ini berisi tentang teori dasar yang digunakan sebagai 

referensi dalam pembuatan aplikasi. 

Bab III Desain dan Implementasi : bab ini berisi analisis dan perancangan 

aplikasi meliputi kebutuhan dari aplikasi yang dibuat serta rancangan desain 

aplikasi. 

Bab IV Uji Coba dan Pembahasan : bab ini berisi uji coba dan pembahasan hasil 

dari proses pembuatan jadwal perjalanan wisata 

Bab V Penutup : bab ini berisi kesimpulan dan saran dari hasil penelitian   

Daftar Pustaka : berisi daftar referensi yang tercantum dalam penelitian ini
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 BAB II 

 STUDI PUSTAKA 

2.1 Penelitian Terkait 

 Dalam penelitiannya, Sylejmani, Dom, & Musliu (2012), menggunakan 

algoritma metaheuristic Tabu Search untuk menyelesaikan permasalahan Tourist 

Trip Design Problem (TTDP) dengan tambahan batasan waktu yang kemudian 

disebut dengan Multi Constraint Team Orienteering Problem with Time Windows 

(MCTOPTW). Dalam kasus tersebut, peneliti menerapkan algoritma Tabu Search 

dengan operator insert, swap, dan replace. Hasil dari penelitian ini menunjukan 

rata-rata pemrosesan data sekitar enam detik. Dalam rekomendasi penelitiannya, 

diberikan saran untuk melakukan hibridisasi pada algoritma Tabu Search dengan 

batasan-batasan lain yang mungkin terkait dengan masalah. 

 Dilanjutkan dengan penelitian Ahmadi, Rrmoku, & Sylejmani, (2012), 

menggunakan dukungan dari Social Network Analysis (SNA). Memanfaatkan 

jaringan sosial para wisatawan, dengan mengambil data destinasi wisata yang 

dipilih lalu memberikan label untuk setiap model preferensi wisatawan. Hasil dari 

percobaan terhadap beberapa destinasi wisata dan jaringan wisatawan, 

membuktikan hasil yang diberikan lebih dari 75% sesuai dengan preferensi 

wisatawan. Dalam rekomendasi penelitiannya, disampaikan untuk meningkatkan 

keberagaman destinasi wisata dan model preferensi wisatawan. 

2.2 Penjadwalan Rencana Perjalanan 

Kusumanegara, (2009), menjelaskan rencana perjalanan (itinerary) 

merupakan suatu daftar kegiatan yang akan dilakukan dalam perjalanan wisata. 
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Rencana perjalanan wisata dibuat untuk memudahkan wisatawan dalam 

mengetahui jadwal atau urutan perjalanan wisatanya. Rencana perjalanan wisata 

mencakup beberapa hal meliputi, destinasi wisata yang ingin dikunjungi, jadwal 

harian, akomodasi, transportasi, alokasi biaya, cuaca, dan oleh-oleh. 

2.3 Algoritma Metaheuristik 

Gendreau & Potvin, (2005), menjelaskan algoritma Heuristik digunakan 

untuk mengembangkan solusi kombinatorial yang rumit terhadap masalah 

optimasi. Algoritma tersebut mengalami pengembangan yang cukup banyak dan 

berubah menjadi Metaheuristic Algorithm. Algoritma Metaheuristik membutuhkan 

sumberdaya yang lebih sedikit daripada algoritma Heuristik, selain itu diyakini 

algoritma Metaheuristik dapat memberikan hasil yang mendekati solusi optimal 

dengan waktu komputasi yang lebih cepat. 

Metaheuristic Algorithm dibagi menjadi dua kategori, yang pertama Single 

Solution Metaheuristic, seperti Greedy Randomized Adaptive Search Procedure 

(GRASP), Simulated Annealing, Tabu Search, dan Variable Neighborhood Search 

(VNS). Yang kedua, Populational Metaheuristic, seperti Ant Colony Optimization 

(ACO), Evolutionary Algorithms (EA), dan Scattered Search. 

2.4 Simulated Annealing 

Sylejmanni, Muhaxhiri, Dika, & Ahmadi, (2014) menjelaskan, algoritma 

Simulated Annealing adalah algoritma Metaheuristik yang berdasarkan teori 

termodinamika dalam pembentukan kristal. Proses pembentukan kristal ini 

bergantung pada proses pendinginan, yang tidak boleh terlalu lama atau terlalu 

cepat agar kristal dapat terbentuk sempurna. Dalam penerapannya, Algoritma 
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Simulated Annealing juga menggunakan model pendingin untuk mendapatkan 

solusi terbaik dari hasil yang acak. Model ini memungkinkan Algoritma Simulated 

Annealing untuk menghindari konvolusi yang prematur. 

a. Mathematical Modeling 

Formula yang digunakan pada Algoritma Simulated Annealing dituliskan 

dengan beberapa model matematika, sebagai berikut: 

Tabel 2.1. Model Matematika 

 Model Deskripsi 

N Total destinasi wisata 

xi, yi Koordinat destinasi wisata 

ti Waktu berkunjung 

Si 
Tingkat kepuasan pengunjung lain terhadap destinasi, 

yang didapat dari rating destinasi 

oi / ci Waktu operasional berupa jam buka dan tutup 

ei Tiket masuk destinasi 

tij Waktu tempuh dari destinasi i ke j 

M Total hari yang digunakan untuk perjalanan 

Bmax 
Alokasi biaya maksimum untuk menyelesaikan 

keseluruhan perjalanan 

Tmax 
Alokasi waktu maksimum untuk menyelesaikan 

keseluruhan perjalanan 

Sc Solusi terbaru yang didapatkan 
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Selanjutnya, model matematika di atas mengimplementasikan beberapa 

aturan sebagai berikut: 

1. Waktu kunjungan dari i ke j bersifat simetris, sehingga bernilai sama. Dengan 

model i = 1, …, N dan j = 1, … N, dengan i ¹ j.  

2. Dalam sebuah perjalanan dalam satu hari, titik mulai dan akhir adalah satu 

tempat yang sama, mayoritas adalah hotel atau penginapan. 

Selanjutnya, hasil model matematika dan aturan diterapkan dalam pembuatan 

solusi awal sebagai berikut: 

Dua variabel keputusan pertama merupakan komponen objektif yang berupa 

variabel untuk menghitung nilai destinasi yang dikunjunngi dalam satu hari. 
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Persamaan (1) ditujukan untuk menghitung total tempat yang maksimal dapat 

dikunjungi dengan rating tertinggi (Si). Persamaan (2) ditujukan untuk menghitung 

total waktu perjalanan (tij) minimum antar destinasi wisata yang ingin dikunjungi. 

Persamaan (3) memastikan hasil solusi awal tidak lebih dari alokasi biaya 

maksimum (Bmax). Persamaan (4) memastikan tidak ada Point of Interest / POI atau 

destinasi wisata  yang dikunjungi lebih dari satu kali. Persamaan (5) memastikan 

tempat yang dikunjungi masih berada pada waktu operasional (oi / ei). Persamaan 

(6) memberikan batas durasi wisata sesuai dengan alokasi waktu wisatawan (Tmax). 

b. Solution Representation 

Bentuk solusi ditunjukan oleh Sc yang terdiri dari array dari tempat-tempat 

yang dikunjungi setiap hari. Lalu tempat yang tidak masuk dari semua list akan 

dimasukan dalam array yang berbeda, “Queue List”. Sebagai contoh kasus ketika 

mengunjungi suatu kota dengan total POI N = 8 dengan total durasi waktu M = 2, 

maka solusi awal akan diirepresentasikan sebagai berikut: 

c. Neighborhood Exploration 

Terdapat beberapa operator dalam literatur yang dapat digunakan untuk 

menyelesaikan permasalahan dalam penelitian ini. Vansteenwegen, Souffriau, 

Berghe, & Oudheusden, (2009), menjelaskan tentang operator Insert digunakan 

untuk menambahkan POI baru dalam itinerary atau juga bisa digunakan sebagai 

operator remove untuk menggantikan POI dalam itinerary. Selanjutnya, 

Berdasarkan Tricoire, Romauch, Doerner, & Hartl, (2010), operator Swap 

digunakan untuk merubah POI dalam itinerary dengan POI di luar itinerary, atau 
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juga bisa digunakan untuk merubah urutan POI di dalam itinerary. 

d. Evaluation Function 

Fungsi evaluasi terhadap hasil solusi terkini dievaluasi menggunakan fungsi 

yang terdiri dari dua komponen, seperti formula berikut:  

Pada Persamaan (7). Komponen pertama Es merupakan hasil normalisasi 

rating destinansi wisata dan komponen kedua Et merupakan hasil normalisasi 

tingkat kepuasan wisatawan terhadap jarak perjalanan antar destinasi wisata. Pada 

Persamaa (8) Setiap komponen dikalikan dengan koefisien bobot ws dan wt, yang 

mana digunakan untuk memilih itinerary dengan rating tertinggi atau rencana 

perjalanan dengan waktu perjalanan yang rendah. 

Untuk memastikan setiap komponen fungsi evaluasi tidak menonjol satu 

sama lain, maka nilai setiap komponen perlu dinormalisasi terhadap masing-masing 

kemungkinan nilai maksimal. Terkait dengan rating destinasi wisata, normalisasi 

terhadap Persamaan (9) dibuat dengan menentukan jumlah maksimal POI yang 

dinotasikan dengan τ dan dengan mempertimbangkan nilai kepuasan POI terhadap 

rating tertinggi dinotasikan dengan ω. Di sisi lain, normalisasi komponen waktu 

Tabel 2.2. Mode parameter Algoritma Simulated Annealing 
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perjalanan dapat diselesaikan dengan menghitung total durasi dari semua 

perjalanan. 

e.  Simulated Annealing Implementation 

Algoritma Simulated Annealing yang digunakan menggunakan enam 

parameter yang berbeda. Berikut penjelasan dari parameter yang akan diterapkan, 

Tabel 2 memberikan detail dari penggunaan parameter, dimana kolom pertama 

menunjukan simbol notasi dan kolom kedua menjelaskan tujuan dari penggunaan 

parameter terkait. Seperti pada pseudocode pada Gambar 2, parameter dapat 

digunakan untuk mencari solusi terbaik di setiap mekanisme dalam algoritma. 

Parameter ζ memiliki lima mode untuk membuat keturunan dari solusi awal,  

1. Mode 1 – Menambahkan POI ke dalam itinerary dalam urutan acak 

2. Mode 2 – Urutan awal POI berdasarkan rating lali tambahkan mereka kedalam 

itinerary dengan urutan terbalik (descendant), dimana POI dengan rating 

tertinggi di inputkan pertama kali. 

3. Mode 3 – Urutkan POI seperti mode 2, akan tetapi tambahkan POI kedalam 

itinerary dengan urutan ascendant. Sehingga, POI dengan rating terendah akan 

pertama di inputkan. 
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4. Mode 4 – Hitung jarak rata-rata dari setiap POI ke POI yang lain, lalu masukan 

mereka kedalam itinerary dengan memberikan prioritas terhadap POI dengan 

jarak terendah dari rata-rata.  

5. Mode 5 – Masukan POI kedalam itinerary dengan memberikan prioritas 

terhadap waktu kunjungan terendah. 

Gambar 2.1. Pseudocode implementasi algoritma Simulated Annealing 
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Hasil dari fungsi evaluasi yang dijelaskan pada tahap sebelumnya, digunakan untuk 

mengevaluasi calon solusi sepanjang proses pencarian. Proses perulangan dalam 

algoritma ini bergantung pada perulangan utama, yang dikontrol oleh suhu awal, 

dimana di awal proses diatur nilai tertinggi (parameter β), perbandingan penuruna 

suhu (parameter α), suhu minimal (parameter γ), dan fungsi pendinginan. Pada 

penelitian ini, fungsi pendinginan mengikuti hukum pengurangan eksponensial. 

Yang berdasarkan pada iterasi terkini t dan parameter α. Pada iterasi t, suhu Tt 

dihitung menggunakan Persamaan 10, dimana Tt-1 menunjukan suhu dari 

perulangan sebelumnya.  

 
 Pada iterasi t, tetangga dari solusi terkini adalah semua tetangga (calon solusi) 

yang menghasilkan hasil dari setiap percobaan swap. Ada dua mekanisme yang 

dapat diterapkan sebagai fungsi evaluasi terhadap tetangga solusi terkini. 

Mekanisme pertama adalah non-feasible neighbors, yang tidak sesuai dengan hard 

constraint, seperti anggaran maksimal, hanya sekali dikunjungi, dan harga tiket. 

Mekanisme kedua adalah mengisi tempat kosong dalam itinerary yang 

memungkinkan keluar dari hasil operasi dari operator.
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 BABsIII 

 DESAINsDANsIMPLEMENTASI 

Padasbab inismenjelaskan tentangslangkah dansalur penelitiansyang 

hendaksdilakukan. Selainsitu, jugasmendefinisikan prototype aplikasi, desain 

sistem, dan skenario uji coba. Penelitian ini membangun sebuah aplikasi yang 

mampu membantu wisatawan dalam pembuatan rencana perjalanan pada aplikasi 

perencana perjalanan wisata. Data destinasi wisata didapat dari informasi internal 

mengenai lokasi wisata di daerah Kota Batu. 

3.1 ProsedursPenelitian 

 Tahapan penelitiansini dilakukan dengan beberapastahapan yang 

digambarkan pada Gambars3.1. Pada diagram prosedur penelitian dijelaskan bahwa 

penelitian ini akan melalui tiga tahapan, yaitu Data Gathering, System Design, dan 

User Test. Dari satu tahapan ke tahapan lain akan saling berelasi dan dilakukan 

secara berurutan. Pada tahapan Data Gathering, akan dilakukan oleh peneliti 

pencarian data destinasi wisata dengan mencari data destinasi wisata yang telah 

terpublikasi. Selanjutnya, data yang didapat akan dilakukan verifikasi atribut data. 

Apabila masih terdapat kekurangan pada atribut data destinasi wisata, maka peneliti 

akan melakukan observasi untuk mendapatkan data dari atribut yang dibutuhkan. 

Pada tahapan System Design, akan diawali dengan pembuatan aplikasi perencana 

perjalanan wisata terlebih dahulu sebagai kerangka utama aplikasi. Selanjutnya, 

apabila kerangka utama aplikasi telah selesai dilanjutkan oleh pembuatan 

Algoritma Simulated Annealing. Apabila algoritma sudah sesuai dengan panduan 

dan dapat memberikan hasil rekomendasi, maka algoritma dapat 
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diimplementasikan pada aplikasi perencana perjalanan wisata. Selanjutnya, 

dilakukan tahapan User Test untuk melihat respon dari pengguna terhadap aplikasi 

yang dibuat.  

  

Gambar 3.1. Diagram alir prosedur penelitian 
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3.2 Data Gathering 

Sumbersdata didapat dengan mengumpulkan beberapa destinasi wisata di 

sekitar Kota Batu. Data yang dikumpulkan meliputi destinasi wisata, warung 

makan, dan penginapan. Data tempat yang dikumpulkan berasal dari sumber 

eksternal yang telah terpublikasi, seperti Maps API, Resto API, dan Open-

Contribution oleh Komunitas Backpacker Indonesia. Selanjutnya, data tersebut 

diverifikasi sesuai dengan atribut kebutuhan penelitian. Berikut hasil data mentah 

yang akan dikumpulkan, 

 

Gambar 3.2. Gambar data mentah Resto API 

Gambar 3.3. Gambar data mentah MAPS API 
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Untuk atribut data destinasi wisata yang dibutuhkan dalam penelitian adalah 

nama, kategori, deskripsi, lokasi, harga tiket, durasi wisata, fasilitas, ulasan dan 

rating, dan foto. Berdasarkan data yang didapat dari Gambar 3.2 dan 3.5 akan 

diverifikasi untuk mendapatkan informasi destinasi wisata yang masih beroperasi. 

Hasil akhir data yang didapat akan dikumpulkan dalam satu database dengan tipe 

data seperti pada Gambar 3.4, 

3.3 Desain Sistem 

 Desain sistem akan dibagi dalam dua bagian yaitu Desain Sistem Aplikasi 

dan Desain Sistem Algoritma. Hal itu bertujuan untuk memberikan penjelasan yang 

detail tentang alur kerja aplikasi dari hasil penelitian yang dilakukan. 

3.3.1  Desain Sistem Aplikasi 

Desain sistem pada Gambar 3.5, menjelaskan urutan alur aplikasi yang akan 

dihasilkan di akhir proses penelitian. Pada sequence diagram berikut 

menggambarkan interaksi antara pengguna dengan aplikasi perencana perjalanan 

wisata. Proses pertama diawali dengan interaksi antara pengguna dengan halaman 

utama, dimana pengguna dapat memilih kota yang ingin dikunjungi. Selanjutnya, 

halaman utama akan mengarahkan pengguna ke halaman pembuat rencana 

Gambar 3.4. Gambar tipe data database 
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perjalanan wisata. Pada halaman pembuat rencana perjalanan wisata, pengguna 

dapat melakukan beberapa aktifitas seperti memilih destinasi, memilih hasil 

rekomendasi, dan mengkonfirmasi rekomendasi. 

 

Selanjutnya, ketika pengguna telah memilih hasil rekomendasi, halaman pembuat 

rencana perjalanan wisata akan mengarahkan pada halaman penyimpanan untuk 

menyimpan hasil rekomendasi.  

  

Gambar 3.5. Sequence Diagram Aplikasi 



 

 
 

20 

3.3.2 Desain Sistem Algoritma 

Setelah mendapatkan destinasi wisata yang telah dipilih untuk dikunjungi 

maka akan menjalankan algoritma pembuatan solusi awal dengan beberapa rumus 

Persamaan pada bagian mathematic modelling. Selanjutnya, hasil solusi awal 

tersebut yang akan dijadikan awal dari proses Algoritma Simulated Annealing.  

Desain sistem Algoritma Simulated Annealing menerapkan algoritma asli yang 

diimplementasikan pada aplikasi, berikut desain sistem algoritma sesuai pada 

Gambar 3.6. 
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Gambar 3.6. Diagram alir desain sistem algoritma Simulated Annealing 
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A. Pembuatan Solusi Awal 

Setelah pengguna memilih beberapa destinasi di tempat tujuan, baik destinasi 

berupa atraksi, kuliner, dan hotel. Maka, sistem akan melanjutkan untuk membuat 

solusi awal dari formula model matematika. Berikut simulasi detail perjalanan yang 

akan di lakukan dengan kota tujuan Bali dengan tanggal keberangkatan: 3 Februari 

2020, karena hanya ingin berwisata dua hari saja jadi memutuskan untuk tanggal 

kepulangan 5 Februari 2020. Dengan budget wisata maksimal Rp 1.000.000 dengan 

beberapa jenis destinasi yang ingin dikunjungi. Selanjutnya, sistem akan 

menampilkan beberapa destinasi yang dapat dikunjungi, dan pengguna dapat 

melihat detail informasi dari destinasi pada aplikasi. Jika pengguna telah memilih 

destinasi wisata yang ingin dikunjungi berikut contoh dari destinasi wisata yang 

ingin dikunjungi pengguna yang ditampilkan pada Tabel 3.1. Selanjutnya, memulai 

proses pembuatan solusi awal.  
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 Tabel 3.1. Hasil pemilihan destinasi wisata 

 
Pada Tabel 3.1, terdapat beberapa atribut data untuk setiap destinasi wisata seperti 

harga tiket, waktu operasional destinasi, koordinat tempat, dan kemungkinan waktu 

yang dihabiskan, dari atribut tersebut akan dihitung untuk mendapat solusi awal. 

Selanjutnya, yang harus dilakukan pertama adalah menentukan titik awal berangkat 

dan titik takhir, dimana pada umumnya memulai perjalanan wisata pertama dan 

No Nama 

Destinasi 

Harga Tiket Waktu 

Operasional 

Koordinat Waktu 

dihabiskan 

Rating 

1 Sangeh 

Monkey 

Forest 

Rp 25.000 09.00 – 17.00 -8.4818, 

115.2046 

3 jam 4,5 

2 Tanah Wuk Rp 10.000 10.00 – 17.00 -8.47456, 

115.2035 

3 jam 4,6 

3 Taman 

Mumbul 

Sangeh 

Rp 20.000 09.00 – 20.00 -8.48431, 

115.2105 

3 jam 4,6 

4 Bali Bahama 

Swing 

Rp 50.000 09.00 – 17.00 -8.48984, 

115.23827 

3 jam 4,9 

5 Puncak Sari Rp 25.000 09.00 – 20.00 -8.4883, 

115.1711 

3 jam 4,1 

6 Garuda Wisnu 

Kencana 

Rp. 80.000 09.00 – 17.00 -8.81042, 

115.16541 

3 jam 4,9 

7 Potato Beach RP 150.000 00.00 – 00.00 -8.679502, 

115.14771 

2 jam 4,3 

8 Sari Villa 

Sanur Beach 

Rp 120.000 00.00 – 00.00 -8.67950, 

115.14770 

- 4,5 
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kepulangan adalah dari penginapan. Selanjutnya, pemilihan rekomendasi juga 

memprioritaskan perjalanan wisata ke destinasi terbanyak. 

!"# $ $%&'&(
!"#

$%&

'

(%#
																																																																																																				(1) 

Pada Persamaan 1, akan mencari solusi yang memiliki Si / rating tertinggi. 

Untuk mendapat nilai tersebut, melakukan perulangan pada kombinasi setiap solusi 

untuk mendapatkan total ratingnya. Untuk mendapatkan kemungkinan rating 

tertinggi, kondisi pertama adalah menggunakan semua pilihan pengguna sebagai 

solusi pertama lalu mencari tahu total ratingnya.  

 

Index destinasi berdasarkan Tabel 3.2, solusi sementara Persamaan 1 adalah 

1-2-3-4-5-6-7-8. 

$ $-$'$(
!"#

$%&

'

(%#
	≤ 	/()*																																																																																																(2) 

Tabel 3.2. Perhitungan rating destinasi 
No Nama Destinasi Rating 

1 Sangeh Monkey Forest 4,5 

2 Tanah Wuk 4,6 

3 Taman Mumbul Sangeh 4,6 

4 Bali Bahama Swing 4,9 

5 Puncak Sari 4,1 

6 Garuda Wisnu Kencana 4,9 

7 Potato Beach 4,3 

8 Sari Villa Sanur Beach 4,5 

Total 36,4 
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Pada Persamaan 2, akan menghitung total biaya yang digunakan selama 

perjalanan, apabila total biaya solusi tersebut sudah kurang dari alokasi budget 

maksimum maka solusi tersebut dapat dijadikan solusi sementara. Namun, apabila 

total biaya solusi tersebut melebihi alokasi budget maksimum, maka akan dilakukan 

pengurangan destinasi wisata dengan menghilangkan destinasi dengan budget 

tertinggi terlebih dahulu. 

 

 

 Berdasarkan Tabel 3.3, maka dapat dihitung total pengeluaran tiket menuju 

destinasi. Dikarenakan titik awal dan akhir adalah penginapan, dan lama menginap 

adalah 2 hari maka harga untuk penginapan harus dikalikan 2 juga. Total 

pengeluaran tiket: 25.000 + 10.000 + 20.000 + 50.000 + 25.000 + 80.000 + 150.000 

+ (120.000*2) = 600.000. Total pengeluaran masih dibawah alokasi budget 

maksimum. Jadi, solusi sementara Persamaan dua adalah 8-1-2-3-4-5-6-7-8. 

!&1	 $$$2$+#$+(																																																																																																			(3)			
!

+%#
+,$

!

$%#

'

(%#
 

No Nama Destinasi Harga Tiket 

1 Sangeh Monkey Forest Rp 25.000 

2 Tanah Wuk Rp 10.000 

3 Taman Mumbul Sangeh Rp 20.000 

4 Bali Bahama Swing Rp 50.000 

5 Puncak Sari Rp 25.000 

6 Garuda Wisnu Kencana Rp. 80.000 

7 Potato Beach RP 150.000 

8 Sari Villa Sanur Beach Rp 120.000 

Tabel 3.3. Tabel harga tiket destinasi 
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Pada Persamaan 3, akan mencari solusi dengan total waktu perjalanan terkecil 

pada perjalanan di setiap harinya. Dengan melakukan perulangan terhadap waktu 

perjalanan dari destinasi awal ke destinasi tujuan hingga sampai ke destinasi 

terakhir, maka akan didapat total waktu perjalanan. Pada Persamaan ini akan 

mengambil data jarak antar destinasi dari Maps API, sehingga tidak dilakukan 

algoritma pencarian rute. Dalam penentuan rute, titik awal dan akhir adalah 

penginapan. Selain itu, setiap destinasi hanya boleh dikunjungi sekali dalam satu 

perjalanan. Selanjutnya, jarak dari asal ke tujuan dianggap sama. 

$ $4$( 	≤ 1																																																																																																														(4)		
!"#

$%&

'

(%#
 

Dalam Persamaan tiga diatas, pencarian destinasi tujuan menggunakan 

algoritma rekursif. Pada penerapanya, dilakukan pengecekan secara langsung 

apakah destinasi wisata tersebut sudah dikunjungi atau belum. Jika destinasi 

tersebut belum dikunjungi maka memungkinkan untuk menjadi destinasi 

selanjutnya. Namun, apabila destinasi tersebut sudah dikunjungi maka destinasi 

tidak dapat dikunjungi untuk kedua kali. Sehingga Persamaan 4 dijalankan bersama 

Persamaan 3.  
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Tabel 3.4. Waktu tempuh antar destinasi (dalam menit) 

Index 1 2 3 4 5 6 7 8 

1 0 4 3 14 40 70 46 45 

2 4 0 2 14 41 66 45 44 

3 3 2 0 11 39 69 44 44 

4 14 14 11 0 37 69 49 43 

5 40 41 37 37 0 71 67 48 

6 70 66 69 69 71 0 39 35 

7 46 45 44 49 67 39 0 31 

8 45 44 44 43 48 35 31 0 

Dari Tabel 3.4, telah didapatkan data waktu tempuh menuju destinasi. 

Selanjutnya melakukan perulangan rekursif untuk mendapatkan urutan destinasi 

terdekat berdasatkan waktu tempuh. Sehingga, hasil yang didapat adalah 8 – 7 – 6 

– 2 – 3 – 1 – 4 – 5 – 8.  

Selanjutnya, dilakukan terhadap solusi sementara untuk jam operasional 

destinasi wisata. Pada Persamaan 5, akan diterapkan algoritma rekursif berdasarkan 

solusi sementara yang sudah didapatkan untuk mencari jadwal kunjungan terbaik. 

(4$( = 1) ⇒ (8$ 	≤ 	 9$( 	∧ 	9$( + 2$ 	≤ 	 <$),																																																											(5)	

∀$= 2,… ,A − 1, ∀(= 1,… ,! 

 Parameter yang dimiliki pada Persamaan 5 adalah waktu keberangkatan 

dalam satu hari adalah setelah jam buka destinasi, dan waktu keberangkatan beserta 

waktu tempuh menuju destinasi sebelum jam tutup. Apabila waktu dalam satu hari 

sudah tidak mencukupi lagi maka akan dipindah pada hari selanjutnya. Pada 
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penelitian Sylejmani (2014), diterapkan batas maksimum kunjungan pada satu hari 

adalah 12 jam.  

$C2$4$( +	$2$+#$+(
!

+%&
D ≤ E(; ∀(= 1,… ,!																																																							(6)

!"#

$%#
 

Selanjutnya, tahap pembuatan solusi awal adalah Persamaan 6, yaitu 

pengecekan total waktu tempuh dan wisata kurang dari alokasi waktu maksimum. 

Persamaan 6 dilakukan secara rekursif bersama dengan Persamaan 5, seperti pada 

Gambar 3.7.   

Sehingga, algoritma yang terjadi adalah ketika menambahkan destinasi baru 

sebagai tujuan maka, akan dilakukan pengecekan terhadap waktu tempuh, waktu 

yang dihabiskan di tujuan, dan waktu kembali ke titik akhir. Apabila, waktu yang 

Gambar 3.7. Diagram alir penerapan paersamaan 5 dan 6 
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digunakan keseluruhan masih dalam alokasi maksimum waktu, maka destinasi 

selanjutnya dapat dituju. Begitu juga sebaliknya, apabila waktu melebihi alokasi 

maksimum waktu, maka destinasi selanjutnya batal untuk dikunjungi. 

Tabel 3.5. Tabel simulasi penerapan Persamaan 5 dan 6 

Index Nama Waktu yang 

dihabiskan (jam) 

Waktu 

Kunjungan 

Hari 

ke- 

Keterangan 

8 Sari Villa Sanur Beach - - 1 Berangkat 

7 Potato Beach 2 09.00 – 11.00 1  

6 Garuda Wisnu Kencana 3 12.00 – 15.00 1  

2 Tanah Wuk 3 16.00 – 17.00 1  

3 Taman Mumbul Sangeh 3 08.00 - 20.00 1  

8 Sari Villa Sanur Beach - - - Pulang dan 

Berangkat 

1 Sangeh Monkey Forest 3 09.00 – 12.00 2  

4 Bali Bahama Swing 3 12.00 – 15.00 2  

5 Puncak Sari 3 15.00 – 18.00 2  

8 Sari Villa Sanur Beach - - - Pulang 

Pada Tabel 3.5, dapat ditarik kesimpulan bahwa hasil akhir solusi awal adalah 

itinerary dengan jumlah perjalanan selama dua hari adalah, hari pertama, 8-7-6-2-

3-8, dan hari kedua, 8-1-4-5-8. 

3.4  Prototype Aplikasi 

Berikut prototype high-fidelity dari aplikasi perencana perjalanan wisata yang 

akan dibangung dalam penelitian ini, 
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a. HalamansUtama 

 Halamansutama berisi informasi tempat wisata dan aksi untuk melakukan 

penjadwalan rencana perjalanan wisata. Beberapa komponen yang terdapat pada 

halaman ini adalah tombol navigasi tab bar, New Trip, Your Trip, dan Settings. Lalu 

ada rekomendasi tempat tujuan, berita terkait perjalanan wisata, dan tombol untuk 

melakukan pembuatan jadwal perjalanan wisata. 

Gambar 3.8. Hi-Fi Halaman Utama 
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b. Halaman pembuat rencana 

Pada halaman ini terdapat beberapa informasi yang perlu untuk dimasukan 

seperti nama kegiatan, tanggal perjalanan, dana perjalanan, dan preferensi tempat 

wisata. Dari masukan tersebut akan digunakan sebagai constraint dalam pembuatan 

jadwal perjalanan wisata. 

Gambar 3.9. Hi-Fi halaman pembuat rencana 
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c. Halaman pemilihan destinasi wisata 

Pada halaman ini dimunculkan daftar tempat wisata dengan tambahan 

tampilan map. Ditambahkan juga tombol “Tambahkan” untuk menambahkan 

tempat wisata ke daftar tujuan wisata. 

d. Halaman proses pembuatan rencana perjalanan wisata 

Gambar 3.10. Hi-Fi halaman pemilihan destinasi wisata rencana 

Gambar 3.11. Hi-Fi halaman proses pembuatan rencana perjalanan wisata 
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Halaman loading ini akan ditampilkan ketika aplikasi sedang memproses data 

atau download data dari server. 

e. Halaman hasil rekomendasi  

Halaman hasil rekomendasi ini bertujuan untuk menampilkan hasil 

pembuatan algoritma. Data hasil rekomendasi dimunculkan berdasarkan jumlah 

pengeluaran yang diperlukan, jumlah rating, dan jumlah destinasi wisata. Jumlah 

pengeluaran merupakan total dari jumlah biaya tiket masuk dan harga hotel yang 

diakumulasi berdasarkan durasi perjalanan wisata. Pada halaman ini pengguna 

dapat melihat hasil rekomendasi dengan menekan tombol “See More”. Selanjutnya, 

apabila pengguna menekan tombol “See More” maka akan diarahkan ke halaman 

detail hasil rekomendasi. 

  

Gambar 3.7. Hi-Fi halaman hasil rekomendasi 
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f. Halaman detail rekomendasi  

 

Halaman detail rekomendasi bertujuan untuk menampilkan jadwal dan rute 

perjalanan wisata. Pada halaman ini dimunculkan hasil pembuatan jadwal 

berdasarkan data yang sudah dimasukan pada halaman buat jadwal. 

Gambar 3.8. Hi-Fi halaman detail hasil rekomendasi 
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g. Halaman Rencana Perjalanan Tersimpan 

 Halaman yang berisi tentang informasi aplikasi dan penyimpanan jadwal 

yang sudah dibuat. Pengguna dapat melihat jadwal tersimpan pada halaman ini. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.9. Hi-Fi halaman rencana perjalanan tersimpan 
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3.5 Implementasi Antar Muka 

Halaman onboarding berisi informasi pengantar sebelum memasuki aplikasi. 

Halaman onboarding terdiri dari 3 halaman yang menampilkan beberapa tempat 

wisata di kota Batu.  

Gambar 3.10. Implementasi Halaman onboarding 
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Gambar 3.11. Implementasi halaman loading 

Halaman loading ini akan ditampilkan ketika aplikasi sedang memproses 

data atau download data dari server. Halaman loading ini menampilkan animasi 

dan informasi terkait proses yang terjadi. 

Gambar 3.12. Implementasi halaman utama 
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 Halaman utama berisi beberapa informasi seperti kalimat informatif terkait 

aplikasi, jumlah jadwal yang sudah dibuat, tombol yang mengarah ke halaman 

pembuat jadwal, bagian rekomendasi destinasi, dan bagian wisata alam. Informasi 

yang ditampilkan bersifat dinamis dan dapat berubah sesuai dengan data yang ada. 

Seperti contoh bagian rekomendasi destinasi, bagian tersebut akan menampilkan 

tempat wisata dengan rating lebih dari 4.8. Lalu bagian wisata alam, bagian tersebut 

hanya menampilkan destinasi bertema wisata alam saja. 

Halaman lihat semua ditampilkan ketika pengguna memilih tombol “>”. Di 

halaman lihat semua ini menampilkan kolom pencarian untuk mencari data tempat 

wisata, daftar tempat wisata terkait, tombol untuk merubah tampilan daftar tempat 

wisata dalam bentuk peta, tombol untuk menampilkan filter. 

Gambar 3.13. Implementasi halaman lihat semua 
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Pada fitur filter ini menampilkan list dari destinasi yang ditampilkan, ada 7 

tema destinasi yaitu hotel, guest house, café, restoran, wisata buatan, wisata alam, 

dan warung. Selain itu terdapat filter harga yang hanya menampilkan tempat wisata 

dalam rentang harga dipilih. Selanjutnya, ada bagian urutkan berdasarkan rating 

dan harga. Setiap filter yang dipilih lalu ketika pengguna menekan tombol simpan 

maka akan dijadikan acuan untuk menampilkan data yang relevan dengan 

permintaan. 

Gambar 3.20. Implementasi fitur filter 
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Halaman detail destinasi menampilkan informasi destinasi wisata, mulai dari 

nama tempat, rating, alamat, kontak, jam buka, review, foto, dan lokasi pada peta. 

Halaman detail destinasi ini dapat diakses dari daftar destinasi ketika pengguna 

memilih destinasi. Pada halaman detail destinasi ini ketika pengguna menekan link 

atau kontak yang tersedia maka akan membuka aplikasi browser apabila menekan 

link dan akan membuka aplikasi kontak apabila menekan kontak destinasi. Data 

yang ditampilkan merupakan hasil dari request API. 

Gambar 3.14. Implementasi halaman detail destinasi 
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Halaman ini memiliki 2 textfield yang berguna untuk memasukan tanggal 

pergi dan tanggal kembali. Tanggal yang dimasukan akan dijadikan acuan dalam 

pembuatan jadwal terkait dengan durasi perjalanan. Perhitungan durasi dihitung 

berdasarkan selisih hari dan malam. Halaman ini merupakan halaman yang wajib 

diisi oleh pengguna agar algoritma dapat berjalan. Apabila tidak ada inputan yang 

tersedia maka akan dimunculkan pesan agar mengisikan tanggal pergi dan kembali 

dari perjalanan wisata. Masukan dari tanggal pergi dan kembali merupakan hard-

constraint yang harus dipenuhi agar algoritma dapat berjalan. 

Gambar 3.15. Implementasi halaman buat jadwal 

durasi perjalanan 
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Halaman membuat budget memiliki satu inputan berupa nominal budget 

wisata. Hasil input budget akan dijadikan acuan sebagai pengeluaran maksimum 

dari perjalanan wisata. Algoritma akan memberikan hasil terbaik dengan jumlah 

pengeluaran terendah namun dengan tujuan wisata terbanyak. Halaman ini 

memiliki input yang merupakan hard-constraint yang harus dipenuhi agar 

algoritma dapat berjalan. Masukan budget ditetapkan dalam mata uang Rupiah 

melihat target dari tempat wisata merupakan area Indonesia. Apabila tidak ada 

inputan yang tersedia maka akan dimunculkan pesan agar mengisikan budget dari 

perjalanan wisata. 

Gambar 3.16. Implementasi halaman buat jadwal budget 
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Halaman membuat daftar tempat penginapan ini bertujuan untuk 

mendapatkan data tempat menginap. Data tempat menginap ini akan dijadikan titik 

berangkat dan titik pulang dalam algoritma pembuatan jadwal perjalanan wisata. 

Pada halaman ini berisi satu tombol “Pilih Penginapan” yang apabila ditekan maka 

akan diarahkan ke halaman daftar penginapan yang tersedia. Pada halaman daftar 

penginapan yang tersedia terdapat informasi penginapan dan tombol perubahan tipe 

daftar. Di halaman ini pengguna harus memilih 1 penginapan dan hanya bisa 

memilih satu penginapan. Selain itu, pengguna dapat mengubah bentuk tampilan 

dari daftar penginapan berbentuk lis ke bentuk peta. Setelah penginapan dipilih 

akan diarahkan kembali ke halaman buat jadwal penginapan dengan memunculkan 

satu penginapan terpilih. Apabila penggun menekan tombol lanjut sedangkan 

belum ada penginapan terpilih maka akan dimunculkan pemberitahuan untuk 

memiilih penginapan. 

Gambar 3.17. Implementasi halaman buat jadwal tempat penginapan 
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Halaman membuat jadwal destinasi wisata ini bertujuan untuk mendapatkan 

data keinginan tujuan wisata. Data destinasi wisata ini akan dijadikan opsi tujuan 

wisatat dalam algoritma pembuatan jadwal perjalanan wisata. Pada halaman ini 

berisi satu tombol “Pilih Destinasi” yang apabila ditekan maka akan diarahkan ke 

halaman daftar destinasi yang tersedia. Pada halaman daftar destinasi yang tersedia 

terdapat informasi destinasi dan tombol perubahan tipe daftar. Di halaman ini 

pengguna harus memilih setidaknya. Selain itu, pengguna dapat mengubah bentuk 

tampilan dari daftar destinasi berbentuk lis ke bentuk peta. Setelah destinasi dipilih 

akan diarahkan kembali ke halaman buat jadwal destinasi wisata dengan 

memunculkan daftar destinasi terpilih terpilih. Apabila penggun menekan tombol 

lanjut sedangkan belum ada destinasi terpilih maka akan dimunculkan 

pemberitahuan untuk memiilih destinasi. 

Gambar 3.18. Implementasi halaman buat jadwal destinasi wisata 
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Halaman hasil rekomendasi ini bertujuan untuk menampilkan hasil 

pembuatan algoritma. Data hasil rekomendasi dimunculkan berdasarkan jumlah 

pengeluaran yang diperlukan, jumlah rating, dan jumlah destinasi wisata. Jumlah 

pengeluaran merupakan total dari jumlah biaya tiket masuk dan harga hotel yang 

diakumulasi berdasarkan durasi perjalanan wisata. Pada halaman ini pengguna 

dapat melihat hasil rekomendasi dengan menekan tombol “See More”. Selanjutnya, 

apabila pengguna menekan tombol “See More” maka akan diarahkan ke halaman 

detail hasil rekomendasi. 

  

Gambar 3.19. Implementasi halaman hasil rekomendasi 
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Halaman detail rekomendasi bertujuan untuk menampilkan jadwal dan rute 

perjalanan wisata. Pada halaman ini dimunculkan hasil pembuatan jadwal 

berdasarkan data yang sudah dimasukan pada halaman buat jadwal. Jadwal dan rute 

yang dimunculkan dibedakan perhari dengan titik berangkat dan pulang merupakan 

hotel. Pada setiap harinya, jadwal dan rute yang ditampilkan berdasarkan destinasi 

yang terpilih. Pengguna dapat memilih hasil rekomendasi ini atau membuat kembali 

rekomendasi perjalanan wisata lagi. 

 

  

Gambar 3.20. Implementasi halaman detail rekomendasi 
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Halaman “Backpack” merupakan halaman yang berisi tentang informasi 

aplikasi dan penyimpanan jadwal yang sudah dibuat. Pengguna dapat melihat 

jadwal tersimpan pada halaman ini. 

Gambar 3.21. Implementasi halaman informasi aplikasi 
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 BAB IV 

 UJI COBA DAN PEMBAHASAN 

 Pada bab ini menjelaskan tentang hasil uji coba dan Analisa terhadap 

simulasi yang telah dibuat. Tujuan dari penulisan bab ini adalah untuk mengetahui 

peningkatan kecepatan pembuatan rencana perjalanan wisata (itinerary) pada 

aplikasi yang telah dibuat. Penerapan algoritma Simulated Annealing pada aplikasi 

perencana perjalanan wisata akan dibadingkan dengan aplikasi perencana 

perjalanan wisata tanpa menerapkan algoritma sejenis. Selain itu, juga 

mendefinisikan prototipe aplikasi, desain sistem, dan skenario uji coba. Uji coba 

algoritma Simulated Annealing ini secara bertahap menghitung waktu pembuatan 

rencana perjalanan wisata. Percobaan pertama dimulai dari aplikasi yang tanpa 

menerapkan algoritma, lalu aplikasi yang menerapkan algoritma, selanjutnya 

membandingkan hasil pemrosesan data antar aplikasi.  

4.1 Langkah-Langkah Uji Coba  

 Dalam penelitian ini akan dilakukan test scenario, untuk melakukan uji coba 

terhadap sistem yang telah dibuat. Skenario uji coba adalah membuat rencana 

perjalanan wisata dengan budget Rp 2.000.000 dengan perjalanan 4 hari 3 malam. 

Pembuatan jadwal perjalanan wisata diambil dengan data sebagai berikut: 

Tabel 4.1. Data Uji Coba perjalanan wisata 

Budget Rp 2.000.000 

Durasi 21 April 2022 – 24 April 2022 

Total Durasi 4 hari 3 malam 

Penginapan Kampung Lumbung ECO Boutique 
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Berikut detail dari penginapan dan destinasi wisata: 

Tabel 4.2. Detail penginapan dan destinasi wisata 

Destinasi Wisata Museum Angkut 

Jawa Timur Park 2 

Jawa Timur Park 3 

BNS 

Jawa Timur Park 1 

Predator Fun Park 1 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Selecta  

Rabit Park 

No Nama Destinasi Harga (Rp) Waktu 

Operasional 

Koordinat Durasi 

(jam) 

Rating 

1 Museum 

Angkut 

80.000 12.00 – 

18.00 

-7.878689765930176, 

112.51966094970703 

3 4,8 

2 Jawa Timur 

Park 2 

75.000 10.00 – 

18.00 

-7.88895, 112.52961 3 4,9 

3 Jawa Timur 

Park 3 

80.000 11.00 – 

22.00 

-7.89680, 115.5538 3 4,4 

4 BNS 75.000 10.00 – 

18.00 

-7.88895, 112.52961 3 4,9 

5 Jawa Timur 

Park 1 

50.000 08.30 – 

16.30 

-7.88415, 112.52482 3 4,5 
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4.2 Hasil Uji Coba Aplikasi 

Pada form pertama, durasi perjalanan, diisikan nilai sesuai dengan kebutuhan 

uji coba yaitu tanggal pergi 21 April 2022 dan tanggal Kembali 24 April 2022. 

6 Predator Fun 

Park 1 

50.000 08.30 – 

16.30 

-7.88415, 112.52482 3 4,5 

7 Rumah 

Terbalik Eco 

Green Park 

25.000 09.00 – 

16.30 

-7.88737, 112.52823 3 4,5 

8 Selecta 

Recreational 

Park 

25.000 06.00 – 

17.00 

-7.81782, 112.52544 3 4.4 

9 Rabbit Park 25.000 08.00 – 

15.00 

-7.85138, 112.49369 3 4 
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Gambar 4.1. Hasil uji coba durasi wisata 

Selanjutnya, pada form kedua pengisian biaya perjalanan diisikan sesuai 

kebutuhan uji coba yaitu Rp 2.000.000. 
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Gambar 4.2. Hasil uji coba dana wisata 

Pada form ketiga, diisikan tempat menginap sesuai kebutuhan uji coba, yaitu 

Kampung Lumbu Eco Boutique 

 

Gambar 4.3. Hasil uji coba penginapan 
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Pada form terakhir diisikan tempat tujuan wisata sesuai kebutuhan uji coba, 

yaitu Museum Angkut, Jawa Timur Park 2, Jawa Timur Park 3, BNS, Jawa Timur 

Park 1, Predator Fun Park 1, Rumah Terbail Eco Green Park, Selecta, dan Rabbit 

Park. 

 

Gambar 4.5. Hasil uji coba destinasi wisata 

Dalam proses pembuatan jadwal perjalanan wisata tercatat membutuhkan 

waktu 9,61 detik dengan hasil seperti berikut 

Tabel 4.3. Data kesimpulan hasil jadwal wisata 

Jumlah Biaya  Rp 835.000 

Tingkat Kesenangan 5.0 

Jumlah Tempat Dikunjungi 8 Tempat 
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Gambar 0.22. Hasil uji coba perhitungan waktu 

Proses pembuatan jadwal perjalanan wisata memberikan hasil sebagai berikut 

Tabel 4.4. Data jadwal hasil pembuatan jadwal wisata 

Hari 1 

Kampung Lumbung Eco Boutique Hotel 

Jawa Timur Park 3 Tempat Wisata 

BNS Tempat Wisata 

Jawa Timur Park 2 Tempat Wisata 

Kampung Lumbung Eco Boutique Hotel 

Hari 2 

Kampung Lumbung Eco Boutique Hotel 

Rumah Terbalik Eco Green Park Tempat Wisata 

Jawa Timur Park 1 Tempat Wisata 
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Museum Angkut Tempat Wisata 

Kampung Lumbung Eco Boutique Hotel 

 
4.3 Hasil Uji Coba Algoritma 

4.3.1 Hasil Algoritma Persamaan 1 

Persamaan 1 pada Algoritma Simulated Annealing bertugas ditujukan untuk 

menghitung total tempat yang maksimal dapat dikunjungi dengan rating tertinggi. 

Berikut output untuk persamaan 1, 

Kampung Lumbung ECO Boutique Price :  400000 
List Index       :  9 
Total 9 Data      :  460000 
with budget     :  2000000 
Average Rating    :  3.8 

Dari output tersebut didapatkan informasi jumlah biaya untuk penginapan dan 

tempat wisata adalah Rp 460.000 dengan rata-rata total rating 3.8. 

4.3.2 Hasil Algoritma Persamaan 2 

Persamaan 2 ditujukan untuk menghitung total waktu perjalanan (tij) minimal 

antar destinasi wisata yang ingin dikunjungi. Output lengkap berada di Lampiran 1 

4.3.3 Hasil Algoritma Persamaan 3 

Persamaan 3 memastikan hasil solusi awal tidak lebih dari alokasi biaya 

maksimum (Bmax).  Berikut output untuk persamaan 3, 

Hotels       :  400000 
Total 9 Data      :  460000 
Found under maxBudget   :  860000 
 
Dari output tersebut didapatkan untuk biaya maksimum dari 9 destinasi wisata 

adalah Rp 860.000. 
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4.3.4 Hasil Algoritma Persamaan 4, 5, dan 6 

Persamaan 4 memastikan tidak ada Point of Interest / POI atau destinasi 

wisata  yang dikunjungi lebih dari satu kali. Persamaan 5 memastikan tempat yang 

dikunjungi masih berada pada waktu operasional (oi / ei). Persamaan 6 memberikan 

batas durasi wisata sesuai dengan alokasi waktu wisatawan (Tmax). Berikut output 

terbaik dari persamaan – persamaan diatas,  

Tabel 4.5. Variasi Hasil Persamaan 2 

 
 Hasil selengkapnya dari persamaan 4, 5, dan 6 terdapat pada Lampiran 1. 

Hasil dari persamaan 5 memberikan banyak kemungkinan solusi, hal tersebut 

No Destinasi Wisata Total Bobot 
1 Kampung Lumbung ECO Boutique 

Jawa Timur Park 3 
Batu Night Spectacular (BNS) 
Jawa Timur Park 2 
Rumah Terbalik Eco Green Park 
Jawa Timur Park 1 
Museum Angkut 
Predator Fun Park 
Selecta Recreational Park 

63 

2 Kampung Lumbung ECO Boutique 
Jawa Timur Park 3 
Batu Night Spectacular (BNS) 
Rumah Terbalik Eco Green Park 
Jawa Timur Park 1 
Jawa Timur Park 2 
Museum Angkut 
Predator Fun Park 
Selecta Recreational Park 

52 

3 Kampung Lumbung ECO Boutique 
Jawa Timur Park 3 
Batu Night Spectacular (BNS) 
Jawa Timur Park 2 
Rumah Terbalik Eco Green Park 
Jawa Timur Park 1 
Predator Fun Park 
Selecta Recreational Park 
Museum Angkut 

52 
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dikarenakan Algoritma Simulated Annealing menghitung berbagai solusi yang 

mungkin muncul. Selanjutnya dilakukan perhitungan untuk mendapatkan nilai 

bobot terbaik dari setial kemungkinan solusi yang didapatkan. Dari Tabel 4.5 dapat 

diketahui hasil terbaik adalah hasil dengan bobot 15 yang memiliki daftar destinasi 

wisata Kampung Lumbung ECO Boutique, Jawa Timur Park 3, Batu Night 

Spectacular (BNS), Jawa Timur Park 2, Rumah Terbalik Eco Green Park, Rumah  

 Terbalik Eco Green Park, Rumah Terbalik Eco Green Park, Jawa Timur Park 1,  

Museum Angkut, Predator Fun Park, dan Selecta Recreational Park. 

4.3.5 Hasil Algoritma Persamaan 7, 8, dan 9 

Tabel 4.6. Hasil Persamaan 7, 8, dan 9 

No Destinasi Wisata Hasil 
Normalisasi 

1 Kampung Lumbung ECO Boutique 
Jawa Timur Park 3 
Batu Night Spectacular (BNS) 
Jawa Timur Park 2 
Rumah Terbalik Eco Green Park 
Jawa Timur Park 1 
Museum Angkut 
Predator Fun Park 
Selecta Recreational Park 

0,834219 

2 Kampung Lumbung ECO Boutique 
Jawa Timur Park 3 
Batu Night Spectacular (BNS) 
Rumah Terbalik Eco Green Park 
Jawa Timur Park 1 
Jawa Timur Park 2 
Museum Angkut 
Predator Fun Park 
Selecta Recreational Park 

0,742358 

3 Kampung Lumbung ECO Boutique 
Jawa Timur Park 3 
Batu Night Spectacular (BNS) 
Jawa Timur Park 2 
Rumah Terbalik Eco Green Park 
Jawa Timur Park 1 

0,701232 
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Pada Persamaan 7 dilakukan proses normalisasi rating destinansi wisata dan 

komponen kedua Et merupakan hasil normalisasi tingkat kepuasan wisatawan 

terhadap jarak perjalanan antar destinasi wisata. Persamaan 8 setiap komponen 

dikalikan dengan koefisien bobot ws dan wt, yang mana digunakan untuk memilih 

itinerary dengan rating tertinggi atau rencana perjalanan dengan waktu perjalanan 

yang rendah. Persamaan 9 dibuat dengan menentukan jumlah maksimal POI yang 

dinotasikan dengan τ dan dengan mempertimbangkan nilai kepuasan POI terhadap 

rating tertinggi dinotasikan dengan ω. Hasil persamaan 7, 8, dan 9 dapat dilihat pada 

Tabel 4.6, untuk detail hasil normalisasi dapat dilihat pada Lampiran 3. 

4.4 Analisa Hasil Uji Coba 

Dari hasil uji coba diatas selanjutnya dilakukan analisa untuk melakukan 

validasi terhadap rute hasil pembuatan jadwal perjalanan wisata. Proses validasi 

dilakukan dengan 2 cara yaitu pertama dengan perbandingan terhadap hasil jadwal 

dengan layanan pembuat rute Google Maps. Kedua dengan pengamatan respon 

pengguna. 

 Pertama dilakukan pengecekan dengan membuat rute perjalanan yang sesuai 

dengan hasil pembuatan jadwal perjalanan wisata. 

Predator Fun Park 
Selecta Recreational Park 
Museum Angkut 
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 Hasil yang ditunjukan pada Google Maps dan Aplikasi menunjukan hasil 

yang sama dan terlihat untuk waktu tempuh menuju semua lokasi adalah 22 menit 

dengan jarak tempuh 8.9 Km 

Gambar 4.6. Perbandingan hasil dengan pengecekan destinasi yang sama 
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 Kedua, dilakukan dua pengecekan dengan membuat rute acak dengan 

destinasi perjalanan yang sama dengan hasil jadwal perjalanan wisata. 

 Hasil pertama pengecekan acak dengan destinasi yang sama dengan hasil 

jadwal perjalanan wisata menunjukan waktu tempuh 32 menit dan jarak tempuh 

12.5 Km. 
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Gambar 4.8. Perbandingan hasil dengan pengecekan acak kedua dengan destinasi 

yang sama 

Gambar 4.7. Perbandingan hasil dengan pengecekan acak pertama dengan 

destinasi yang sama 
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 Hasil kedua pengecekan acak dengan destinasi yang sama dengan hasil 

jadwal perjalanan wisata menunjukan waktu tempuh 25 menit dan jarak tempuh 9.7 

Km.  

 Validasi kedua dengan pengamatan respon pengguna terhadap hasil jadwal 

perjalanan wisata yang dilakukan dengan metode survey kepada pengguna yang 

telah menggunakan aplikasi. Hasil pengamatan respon pengguna dapat dilihat pada 

Tabel 4.7. Detail hasil pengamatan respon pengguna secara lengkap dapat dilihat 

pada Lampiran 4. 

Tabel 4.7. Hasil pengamatan respon pengguna 

Indikator Persentase 

Alur penggunaan aplikasi jelas 97% 

Tampilan aplikasi bagus 94% 

Tahapan pembuatan jadwal mudah 98% 

Proses pembuatan jadwal cepat 95% 

Hasil jadwal mudah dipahami 92% 

Hasil jadwal akan membantu perjalanan wisata 96% 

  
 Pada Tabel 4.7 dapat dilihat hasil penerapan Algoritma Simulated Annealing 

mendapatkan respon pengguna diatas 90% pada setiap indikator.  

4.5  Integrasi Sains dan Islam 

Dalam penelitian ini terinspirasi dari ayat Al Qur’an bahwa sebuah penelitian 

hendaknya memiliki kebermanfaatan untuk mengingat kebesaran Allah, 

kebermanfaatan kepada manusia, dan kebermanfaatan kepada alam. Terkait 

kebermanfaatan untuk mengingat kebesaran Allah, penelitian ini terinspirasi dari 
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Al Qur’an yang menjelaskan bahwa dibalik keindahan alam terdapat tanda 

kebesaran Allah SWT. Ayat tersebut merupakan QS. Ali Imron 190 – 191 yang 

berbunyi, 

ادًوعُـُقوَ امًايَقِ Jََّا نَورُكُذْيَ نَيذَِّلا  بِابَلْلأَْا ليِولأُِ تٍَ?لآَ رِاهََّـنلاوَ لِيَّْللا فِلاَتِخْاوَ ضِرْلأَْاوَ تِاوَامََّسلا قِلْخَ فيِ َّنإِ 

 رِاَّنلا بَاذَعَ انَقِفَ كَنَاحَبْسُ لاًطَِ[ اذَهَٰ تَقْلَخَ امَ انََّـبرَ ضِرْلأَْاوَ تِاوَامََّسلا قِلْخَ فيِ نَورَُّكفَـَتـَيوَ مUِِْونُجُ ىٰلَعَوَ
“Sesungguhnyasdalam penciptaanslangit dansbumi, danssilih bergantinyasmalam 
danssiang terdapatstanda-tandasbagi orang-orangsyang berakal. (yaitu) sorang-
orangsyang mengingatsAllah sambilsberdiri atausduduk atausdalam 
keadansberbaring dansmereka memikirkanstentang penciptaanslangit dansbumi 
(seraya berkata): “YasTuhan kami, stiadalah Engkausmenciptakan inisdengan sia-
sia, sMaha SucisEngkau, smaka peliharalahskami dari siksa neraka.”(QS. Ali 
Imron 190 – 191) 
 
 Terkait ayat diatas Imam ar-Razi menjelaskan, ketahuilah yang dimaksud 

dengan diturunkannya kitabullah ialah untuk memikat hati dan jiwa untuk bisa 

tenggelam dalam urusan mengetahui kebenaran, dan tidak sibuk dengan masalah 

makhluk. Begitu juga dalam tafsir Al-Qurtubi, ayat ini menjelaskan bahwa Allah 

SWT memerintahkan kita untuk melihat, merenung, dan mengambil kesimpulan 

pada tanda-tanda ke-Tuhanan. Karena tanda-tanda tersebut tidak mungkin ada 

kecuali diciptakan oleh Yang Maha Hidup, Yang Maha Suci, Maha 

Menyelamatkan, Maha Kaya dan tidak membutuhkan apapun yang ada di alam 

semesta. Ayat tersebut berkaitan dengan QS. Al Ankaabut 20 tentang alam 

merupakan bentuk kebesaran Allah SWT, yang berbunyi, 

يشَ لِّكُ ىٰلَعَ Jََّا َّنإِ ۚ ةَرَخِلآْا ةَأَشَّْنلا ئُشِنْـُيُ Jَّا َّثمُ ۚ قَلْلخَْا أَدَبَ فَيْكَ اورُظُنْافَ ضِرْلأَْا فيِ اويرُسِ لْقُ
ْ

 رٌيدِقَ ءٍ
Katakanlah: “Berjalanlahsdis (muka) sbumi,smaka perhatikanlahsbagaimana 
Allahsmenciptakan(manusia)darispermulaannya, kemudiansAllahsmenjadikannya 
sekalislagi. SesungguhnyasAllah MahasKuasasatas segalassesuatu. (QS. Al-
Ankabut 20) 
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Dalam Tafsir Ringkas Kementrian Agama RI dijelaskan, meski sudahssangat 

banyaksbukti kekuasaansAllah danskeniscayaan harisakhir yangsdikemukakan, 

Allahsmemerintahkan NabisMuhammad, skatakanlah wahaisrasul, skepada orang-

orangsyang mendustakanskebangkitan setelahskematian, 'berjalanlah dismuka 

bumiske manassaja kakisberjalan, smaka perhatikanlah denganssegera bagaimana 

Allahsmemulai penciptaansmakhluk yangsberaneka ragam, skemudiansAllah 

menjadikanskejadian yangsakhir dengansmembangkitkan manusiassetelahsmati 

kelaksdi akhirat. sSungguh, Allahsmahakuasa atasssegala sesuatusyang 

dikehendaki-Nya. Diasmengazabsdengan sangatsadil siapa yangsdia kehendakiatas 

segalasdosa yangsdilakukannya semasashidup, dansmemberi rahmatskepada siapa 

yangsdia kehendaki, syaitu orang-orangsyang bertobatsdan beramalsaleh, sdan 

hanyaskepada-Nya setelahskematian kamusakan dikembalikansuntuk perhitungan 

danspembalasan. Dengansmenyakini halstersebut makaskeimanan mereka 

bersandarkansatas keyakinansyang benar. sDengan dasarsdemikian proses 

perjalananswisata ataustadabur alamsmenjadi salah satu media untuk ber-

muhasabah dan memikirkan kebesaran Allah SWT. Selaras dengan tujuan 

dilakukanya penelitian ini, dimana diharapkan dengan terwujudnya aplikasi hasil 

dari penelitian ini dapat membantu manusia dengan mudah mengetahui banyak 

tempat wisata yang merupakan ciptaan Allah SWT. Sehingga hasil dari penelitian 

ini menjadi awal dari proses tadabbur alam dan mendekatkan manusia dengan hal 

yang merupakan bentuk kebesaran Allah SWT. 

Al Qur’an juga menginspirasi penelitian terkait kebermanfaatan untuk 

manusia, bahwasanya membantu sisi kehidupan manusia dengan memberikan 
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kemudahan merupakan tujuan yang baik bagi hasil penelitian. Al Qur’an 

menjelaskan untuk selalu ber-ikhtiar untuk mewujudkan keinginan. Dalam proses 

ikhtiar tentunya diingikan hasil yang terbaik dan termudah. Hal tersebut merupakan 

fitrah pada diri manusia dalam melakukan segala hal. Begitu juga dalam pembuatan 

jadwal perjalanan wisata, banyak proses yang harus dilakukan sebelum 

mendapatkan hasil. Bentuk ikhtiar untuk mendapatkan hasil yang terbaik dan 

termudah diimplentasikan dalam pembuatan aplikasi pembuat jadwal perjalanan 

wisata. Seperti pada QS. Ali Imran 159, yang berbunyi: 

مْهُرْوِاشَوَ مْلهَُ رْفِغْـَتسْاوَ مْهُْـنعَ فُعْافَ ۖ كَلِوْحَ نْمِ اوُّْضفَـْنلاَ بِلْقَلْا ظَيْلِغَ اxظفَ تَنْكُ وْلَوَ ۚ مْلهَُ تَنْلِ Jِّٰا نَمِّ ةٍحمَْرَ امَبِفَ 

 ينَْلِكِّوَـَتمُلْا ُّبيحُِ Jَّٰا َّناِ ۗ Jِّٰا ىلَعَ لَّْكوَـَتـَف تَمْزَعَ اذَاِفَ رِۚمْلاَْا فىِ

“Maka disebabkan rahmat dari Allah lah kamu berlaku lemah lembut terhadap 
mereka. Sekiranya kamu bersikap keras lagi berhati kasar, tentulah mereka 
menjauhkan diri dari sekelilingmu. Karena itu maafkan lah mereka, mohonkan lah 
ampun bagi mereka, dan bermusyawarah lah dengan mereka dalam urusan itu. 
Kemudian apabila kamu telah membulatkan tekad, maka bertawakkal lah kepada 
Allah. Sesungguhnya Allah menyukai orang - orang yang bertawakkal kepada-
Nya”. (QS. Ali Imran 159) 

 
Dalam Tafsir Al-Qurtubi, dijelaskan dalam ayat ini memiliki beberapa 

tafsiran, diantaranya yaitu firman Allah, ”Dan bermusyawarahlah dengan mereka 

dalam urusan itu” menunjukkan kebolehan ikhtiar dalam semua perkara. 

menentukan perkiraan bersama didasari dengan wahyu. Sebab, Allah mengizinkan 

hal ini kepada Rasul-Nya. Selain itu, tertera dalam tulisan Abu Daud, dari Abu 

Hurairah, dia berkata, Rasulullah bersabda, نمََتؤْمُ رُاشََتسْمُلا ٌ “Orang yang diajak 

bermusyawarah adalah orang yang dapat dipercaya”. Kemudian, kriteria orang 

yang diajak bermusyawarah dalam masalah kehidupan di masyarakat adalah 

memiliki akal, pengalaman, dan santun.  Dalam implementasi  ke penelitian ini, 

aplikasi pembuat rencana perjalanan wisata ini  memposisikan diri sebagai orang 
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yang tepat dalam melakukan ikhtiar. Aplikasi akan memiliki informasi yang 

lengkap terkait tujuan wisata, sehingga dalam prosesnya dapat mencari informasi 

yang tepat dan lengkap pada aplikasi.  

Dengan penelitian ini, akan memudahkan wisatawan untuk mengetahui 

informasi tempat wisata dengan lebih mudah. Hal tersebut akan berdampak pada 

meningkatnya tingkat kunjungan wisata. Hingga yang menjadi dampak akhir, 

tempat wisata akan dikelola dengan baik dan semakin terjaga. Hal tersebut 

terinspirasi dari Al Qur’an terkait dengan kebermanfaatan kepada alam dimana 

menjaga dan mengelola alam dan seisinya terdapat dalam Al Qur’an pada QS. Al 

A’raf 56 yang berbunyi, 

اودُسِفْتـُ لاَوَ
۟

 ينَنِسِحْمُلْٱ نَمِّ بٌيرِقَ Jَِّٱ تَحمَْرَ َّنإِ ۚ اعًمَطَوَ افًوْخَ هُوعُدْٱوَ اهَحِلَٰصْإِ دَعْبـَ ضِرْلأَْٱ فىِ 

“Dan janganlah kamu membuat kerusakan di muka bumi, sesudah (Allah) 
memperbaikinya dan berdoalah kepada-Nya dengan rasa takut (tidak akan diterima) dan 
harapan (akan dikabulkan). Sesungguhnya rahmat Allah amat dekat kepada orang-orang 
yang berbuat baik.” (QS. Al A’raf 56) 
 

Dalam TafsirsKementerian Agama menjelaskan, Dalamsayat ini Allah 

melarangsmanusia agar stidak membuatskerusakan dismuka bumi. sLarangan 

membuat kerusakansini mencakup semuasbidang, sepertismerusak pergaulan, 

jasmanisdan rohani orangslain, kehidupansdan sumber-sumberspenghidupan 

(pertanian, sperdagangan, danslain-lain), merusakslingkungan danslain sebagainya. 

Bumisini sudahsdiciptakan Allahsdengan segalaskelengkapannya, sseperti gunung, 

lembah, ssungai, slautan, sdaratan, shutan,sdan lain-lain, yangssemuanya ditujukan 

untukskeperluan manusia, sagar dapatsdiolah dan dimanfaatkansdengan sebaik-

baiknyasuntuk kesejahteraan mereka. sAyat tersebutsselaras denganstujuan 
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dilakukanyaspenelitian inisagar manusiasdapat lebihsmanjaga alamsdengan baik 

dansterwujudnya kehidupansyang lebihsharmonis. 

Dengan dasar tersebut, penelitian ini diharapkan dapat memberikan dampak 

yang baik bagi manusia agar tetap mengingat kebesaran Allah SWT melalui 

ciptaan-Nya, agar selalu menjaga kekayaan alam, dan agar memudahkan proses 

pembuatan jadwal perjalanan wisata. 
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 BABsV 

 PENUTUP 

5.1  Kesimpulan 

Setelah dilakukan uji coba mengenai penerapan algoritma Simulated 

Annealing untuk pembuatan jadwal perjalanan wisata, maka dapat diambil 

kesimpulan yaitu: 

 Hasil yang didapatkan pada aplikasi pembuat jadwal perjalanan wisata yang 

telah dibuat dengan mengimplentasikan Algoritma Simulated Annealing memiliki 

skor normalisasi 0.834219 dan memiliki respon bagus lebih dari 90% dari pengguna 

terhadap hasil jadwal perjalanan wisata. Proses pembuatan jadwal perjalanan wisata 

membutuhkan waktu 9.61 detik untuk 8 destinasi wisata. Namun, dalam 

pengamatan peneliti ditemukan terdapat kekurangan dimana tempat dengan lokasi 

dekat belum bisa diprioritaskan karena algoritma melakukan proses penjadwalan 

berdasarkan waktu perjalanan wisata. 

5.2  Saran 

Berikutsmerupakan beberapassaran untukspenelitian selanjutnya, saran – 

saransini didasarkanspada hasilsperancangan, implementasi, sdan pengujianspada 

aplikasispembuat perjalananswisata. Saranstersebut adalah untuk penelitian 

selanjutnya diharapkan pada aplikasi pembuat perjalanan wisata ini dapat 

melakukan prioritisasi terhadap lokasi destinasi yang berdekatan. 

 



 
 

 DAFTAR PUSTAKA 

Ahmad, Halim., & Sigarete, B. G. (2018). Preferensi Mahasiswa Dalam Berwisata: 
Studi Kasus Mahasiswa STIPRAM YOGYAKARTA. 

Ahmadi, L., Rrmoku, K., & Sylejmani, K. (2012). Tourist Tour Planning Supported 
by Social Network Analysis. Prishtina: IEEE.  

Al-Qurthubi, S. I. (2007). Tafsir al-Qurtubi Jilid 3. Jakarta: Pustaka Azzam. 

Berita Resmi Statistik. (2019). Perkembangan Pariwisata dan Transportasi 
Nasional Desember 2018, No. 12/02/Th.XXII. Jakarta: Badan Pusan 
Statistik.  

Chaerini, A. (2018). Kajian Penggunaan Software Akuntansi dengan pendekatan 
Technology Acceptance Model (TAM). Malang: FE UIN Malang. 

Gendreau, M., & Potvin, Jean-Yves. (2005). Metaheuristics in Combinatorial 
Optimization . Annals of Operations Research, 189–213. 

Kusumanegara. (2009). Klasifikasikan Jenis Pariwisata, Host and Guest (1989). 
Rauniar, R., Rawski, G., Yang, J., & Jhonson, B. (2014). Technology Acceptance 

Model (TAM) and social media usage: an empirical study on Facebook. 
JEIM, 6-31.  

Suhartono, E. (2015). Optimasi Penjadwalan Mata Kuliah dengan Algoritma 
Genetika (Studi Kasus di AMIK JTC Semarang). INFOKAM, 132-146. 

Sylejmani, K., Dom, J., & Musliu, N. (2012). A Tabu Search approach for Multi 
Constrained Team Orienteering Problem and its application in touristic trip 
planning. Prishtina: IEEE. 

Sylejmanni, K., Muhaxhiri, A., Dika, A., & Ahmadi, L. (2014). Solving tourist trip 
planning problem via a Simulated Annealing Algorithm. Croatia: MIPRO. 

Tricoire, F., Romauch, M., Doerner, K. F., & Hartl, R. F. (2010). Heuristics for the 
multi-period orienteering problem with multiple time windows. Computers 
& Operations Research, 351-367. 

Vansteenwegen, P., Souffriau, Wouter., Berghe, G. V., & Oudheusden, V. (2009). 
Iterated local search for the team orienteering problem with time windows. 
Computers & Operations Research , 3281-3290 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

69 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

LAMPIRAN - LAMPIRAN 



 
 

Lampiran 1 - Hasil Detail Persamaan 2 

Kampung Lumbung ECO Boutique  -  Museum Angkut 
Duration:  471.0 
Distance:  3366.0 
 
Kampung Lumbung ECO Boutique  -  Jawa Timur Park 3 
Duration:  266.0 
Distance:  1750.0 
 
Kampung Lumbung ECO Boutique  -  Jawa Timur Park 2 
Duration:  601.0 
Distance:  3449.0 
 
Kampung Lumbung ECO Boutique  -  Batu Night Spectacular 
(BNS) 
Duration:  439.0 
Distance:  2770.0 
 
Kampung Lumbung ECO Boutique  -  Jawa Timur Park 1 
Duration:  602.0 
Distance:  2939.0 
 
Kampung Lumbung ECO Boutique  -  Predator Fun Park 
Duration:  645.0 
Distance:  4834.0 
 
Kampung Lumbung ECO Boutique  -  Rumah Terbalik Eco Green 
Park 
Duration:  429.0 
Distance:  2763.0 
 
Kampung Lumbung ECO Boutique  -  Selecta Recreational Park 
Duration:  1447.0 
Distance:  10521.0 
 
Kampung Lumbung ECO Boutique  -  Rabbit Park 
Duration:  1628.0 
Distance:  11215.0 
 
Museum Angkut  -  Jawa Timur Park 3 
Duration:  718.0 
Distance:  5481.0 
 
Museum Angkut  -  Jawa Timur Park 2 
Duration:  742.0 
Distance:  3530.0 
 
Museum Angkut  -  Batu Night Spectacular (BNS) 
Duration:  798.0 



 

 
 

 

Distance:  5314.0 
 
Museum Angkut  -  Jawa Timur Park 1 
Duration:  408.0 
Distance:  1657.0 
 
Museum Angkut  -  Predator Fun Park 
Duration:  1097.0 
Distance:  8564.0 
 
Museum Angkut  -  Rumah Terbalik Eco Green Park 
Duration:  572.0 
Distance:  2844.0 
 
Museum Angkut  -  Selecta Recreational Park 
Duration:  1117.0 
Distance:  7753.0 
 
Museum Angkut  -  Rabbit Park 
Duration:  1206.0 
Distance:  7869.0 
 
Jawa Timur Park 3  -  Jawa Timur Park 2 
Duration:  696.0 
Distance:  4097.0 
 
Jawa Timur Park 3  -  Batu Night Spectacular (BNS) 
Duration:  514.0 
Distance:  3070.0 
 
Jawa Timur Park 3  -  Jawa Timur Park 1 
Duration:  761.0 
Distance:  4353.0 
 
Jawa Timur Park 3  -  Predator Fun Park 
Duration:  445.0 
Distance:  3320.0 
 
Jawa Timur Park 3  -  Rumah Terbalik Eco Green Park 
Duration:  589.0 
Distance:  4177.0 
 
Jawa Timur Park 3  -  Selecta Recreational Park 
Duration:  1605.0 
Distance:  11935.0 
 
Jawa Timur Park 3  -  Rabbit Park 
Duration:  1788.0 
Distance:  12629.0 
 



 

 
 

 

Jawa Timur Park 2  -  Batu Night Spectacular (BNS) 
Duration:  285.0 
Distance:  1785.0 
 
Jawa Timur Park 2  -  Jawa Timur Park 1 
Duration:  487.0 
Distance:  2101.0 
 
Jawa Timur Park 2  -  Predator Fun Park 
Duration:  814.0 
Distance:  5890.0 
 
Jawa Timur Park 2  -  Rumah Terbalik Eco Green Park 
Duration:  115.0 
Distance:  682.0 
 
Jawa Timur Park 2  -  Selecta Recreational Park 
Duration:  1327.0 
Distance:  9683.0 
 
Jawa Timur Park 2  -  Rabbit Park 
Duration:  1509.0 
Distance:  10377.0 
 
Batu Night Spectacular (BNS)  -  Jawa Timur Park 1 
Duration:  590.0 
Distance:  3027.0 
 
Batu Night Spectacular (BNS)  -  Predator Fun Park 
Duration:  545.0 
Distance:  4141.0 
 
Batu Night Spectacular (BNS)  -  Rumah Terbalik Eco Green 
Park 
Duration:  262.0 
Distance:  1849.0 
 
Batu Night Spectacular (BNS)  -  Selecta Recreational Park 
Duration:  1431.0 
Distance:  10609.0 
 
Batu Night Spectacular (BNS)  -  Rabbit Park 
Duration:  1613.0 
Distance:  11303.0 
 
Jawa Timur Park 1  -  Predator Fun Park 
Duration:  1007.0 
Distance:  8006.0 
 
Jawa Timur Park 1  -  Rumah Terbalik Eco Green Park 



 

 
 

 

Duration:  319.0 
Distance:  1499.0 
 
Jawa Timur Park 1  -  Selecta Recreational Park 
Duration:  1159.0 
Distance:  8204.0 
 
Jawa Timur Park 1  -  Rabbit Park 
Duration:  1341.0 
Distance:  8899.0 
 
Predator Fun Park  -  Rumah Terbalik Eco Green Park 
Duration:  753.0 
Distance:  5843.0 
 
Predator Fun Park  -  Selecta Recreational Park 
Duration:  1922.0 
Distance:  14603.0 
 
Predator Fun Park  -  Rabbit Park 
Duration:  2104.0 
Distance:  15297.0 
 
Rumah Terbalik Eco Green Park  -  Selecta Recreational Park 
Duration:  1265.0 
Distance:  9249.0 
 
Rumah Terbalik Eco Green Park  -  Rabbit Park 
Duration:  1446.0 
Distance:  9944.0 
 
Selecta Recreational Park  -  Rabbit Park 
Duration:  1544.0 
Distance:  9427.0 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Lampiran 2. Hasil Variasi Solusi Persamaan 4, 5, dan 6 

Tempat wisata Jarak Waktu 

Tempuh 

Jam 

Buka 

Jam 

Tutup 

Rating Durasi 

Wisata 

Biaya Total 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Jawa Timur Park 3 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Jawa Timur Park 2 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Jawa Timur Park 1 

Museum Angkut 

Predator Fun Park 

Selecta Recreational Park 

9 9 9 9 9 9 9 63 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Jawa Timur Park 2 

Jawa Timur Park 1 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Museum Angkut 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Predator Fun Park 

6 5 9 7 9 7 9 52 



 

 
 

 

Selecta Recreational Park 

Jawa Timur Park 3 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Jawa Timur Park 1 

Predator Fun Park 

Jawa Timur Park 3 

Museum Angkut 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Selecta Recreational Park 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Jawa Timur Park 2 

6 5 8 7 9 8 9 52 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Museum Angkut 

Jawa Timur Park 3 

Predator Fun Park 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Jawa Timur Park 1 

Jawa Timur Park 2 

Batu Night Spectacular (BNS) 

6 8 7 7 9 5 9 52 



 

 
 

 

Selecta Recreational Park 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Jawa Timur Park 3 

Museum Angkut 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Selecta Recreational Park 

Predator Fun Park 

Jawa Timur Park 1 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Jawa Timur Park 2 

6 7 6 7 9 8 9 52 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Selecta Recreational Park 

Predator Fun Park 

Jawa Timur Park 2 

Museum Angkut 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Jawa Timur Park 1 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Jawa Timur Park 3 

6 7 6 6 9 8 9 51 



 

 
 

 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Selecta Recreational Park 

Predator Fun Park 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Jawa Timur Park 3 

Jawa Timur Park 2 

Jawa Timur Park 1 

Museum Angkut 

5 6 7 5 9 6 9 47 

Jawa Timur Park 1 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Selecta Recreational Park 

Museum Angkut 

Predator Fun Park 

Jawa Timur Park 2 

Jawa Timur Park 3 

5 7 6 5 9 5 9 46 

Kampung Lumbung ECO Boutique 6 5 7 6 9 4 9 46 



 

 
 

 

Selecta Recreational Park 

Museum Angkut 

Jawa Timur Park 1 

Jawa Timur Park 3 

Jawa Timur Park 2 

Predator Fun Park 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Predator Fun Park 

Selecta Recreational Park 

Jawa Timur Park 3 

Museum Angkut 

Jawa Timur Park 2 

Jawa Timur Park 1 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Batu Night Spectacular (BNS) 

5 6 5 4 9 7 9 45 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Batu Night Spectacular (BNS) 

5 6 5 6 9 4 9 44 



 

 
 

 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Museum Angkut 

Jawa Timur Park 1 

Selecta Recreational Park 

Predator Fun Park 

Jawa Timur Park 2 

Jawa Timur Park 3 



 
 

Lampiran 3. Hasil Normalisasi Variasi Solusi Persamaan 7, 8, dan 9 

Tempat wisata Hasil Normalisasi 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Jawa Timur Park 3 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Jawa Timur Park 2 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Jawa Timur Park 1 

Museum Angkut 

Predator Fun Park 

Selecta Recreational Park 

0,834219 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Jawa Timur Park 2 

Jawa Timur Park 1 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Museum Angkut 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Predator Fun Park 

Selecta Recreational Park 

Jawa Timur Park 3 

0,742358 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Jawa Timur Park 1 

Predator Fun Park 

Jawa Timur Park 3 

Museum Angkut 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Selecta Recreational Park 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Jawa Timur Park 2 

0,701232 

Kampung Lumbung ECO Boutique 0.700213 



 

 
 

 

Museum Angkut 

Jawa Timur Park 3 

Predator Fun Park 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Jawa Timur Park 1 

Jawa Timur Park 2 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Selecta Recreational Park 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Jawa Timur Park 3 

Museum Angkut 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Selecta Recreational Park 

Predator Fun Park 

Jawa Timur Park 1 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Jawa Timur Park 2 

0.690198 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Selecta Recreational Park 

Predator Fun Park 

Jawa Timur Park 2 

Museum Angkut 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Jawa Timur Park 1 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Jawa Timur Park 3 

0.680925 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Selecta Recreational Park 

Predator Fun Park 

0.640257 



 

 
 

 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Jawa Timur Park 3 

Jawa Timur Park 2 

Jawa Timur Park 1 

Museum Angkut 

Jawa Timur Park 1 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Selecta Recreational Park 

Museum Angkut 

Predator Fun Park 

Jawa Timur Park 2 

Jawa Timur Park 3 

0.638957 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Selecta Recreational Park 

Museum Angkut 

Jawa Timur Park 1 

Jawa Timur Park 3 

Jawa Timur Park 2 

Predator Fun Park 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

0.637419 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Predator Fun Park 

Selecta Recreational Park 

Jawa Timur Park 3 

Museum Angkut 

Jawa Timur Park 2 

Jawa Timur Park 1 

0.629810 



 

 
 

 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Kampung Lumbung ECO Boutique 

Batu Night Spectacular (BNS) 

Rumah Terbalik Eco Green Park 

Museum Angkut 

Jawa Timur Park 1 

Selecta Recreational Park 

Predator Fun Park 

Jawa Timur Park 2 

Jawa Timur Park 3 

0.609142 



 
 

Lampiran 4. Hasil pengamatan respon pengguna 

Responden Alur 

penggunaan 

aplikasi jelas  

Tampilan 

aplikasi 

bagus  

Tahapan 

pembuatan 

jadwal mudah  

Proses 

pembuatan 

jadwal cepat  

Hasil jadwal 

mudah 

dipahami  

Hasil jadwal akan 

membantu 

perjalanan wisata  

1 10 10 10 10 10 10 

2 10 10 10 10 8 10 

3 10 10 10 10 10 10 

4 10 10 10 10 9 10 

5 9 9 9 9 9 10 

6 10 10 10 10 10 10 

7 10 8 10 8 8 8 

8 10 10 10 10 10 10 

9 10 10 10 10 9 10 

10 10 10 10 10 10 10 

11 10 10 10 10 10 10 

12 9 9 9 9 9 9 

13 10 8 10 9 8 9 

14 9 9 9 9 9 9 



 

 
 

 

15 8 8 10 8 8 9 

16 10 10 10 10 10 10 

17 10 10 10 10 10 10 

18 9 9 9 9 9 9 

19 10 8 10 9 8 9 

20 10 10 10 10 10 10 

Total 9,7 9,4 9,8 9,5 9,2 9,6 

 


