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ABSTRAK 

Implementasi algoritma Dijkstra pencarian kuliner khas dan informasi 

budaya berbasis web, Puji Astuti. Perkembangan teknologi sangat berpengaruh 

pada kehidupan manusia dan lingkungan disekitarnya dengan perkembangan 

zaman. Dimana teknologi dapat membantudalam berbagai hal, salah satunya yaitu 

mencari kuliner khas dan memeberikan infomasi budaya dengan 

mengiplemntasikan algoritma Dijkstra untuk pencarian kuliner khas dengan, 

Metode yang digunakan yaitu Algoritma Dijkstra bekerja dengan menghitung 

semua vertex atau titik yang telah tersedia. Berdasarkan latar belakang yang telah 

dipaparkan ,maka rumusan masalah adalah Bagaimana penerapan algoritma 

Dijkstra untuk mencari lokasi penyedia kuliner khas terdekat dan Tujuan dari 

penelitian ini adalah Untuk mengetahui penerapan Algoritma Dijkstra untuk 

mencari penyedia kuliner khas terdekat. Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan yang telah diuraikan maka dapat ditarik suatu kesimpulan yaitu 

algoritma Dijkstra dapat diterapkan atau di implementasikan untuk mencari 

kuliner khas ditoraja utara. 

Kata Kunci: Pencarian Kuliner khas, Informasi Budaya. 
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ABSTRACT 

Technological developments are very influential on human life and the 

surrounding environment with the times. Puji Astuti. Where technology 

can help in various ways, one of which is searching for typical cuisines and 

providing cultural information by implementing Dijkstra's algorithm for 

typical culinary searches. Based on the background that has been 

described, the formulation of the problem is how to apply the Dijkstra 

algorithm to find the location of the closest typical culinary provider and the 

purpose of this study is to determine the application of the Dijkstra algorithm 

to find the closest typical culinary provider. Based on the results of the 

research and discussion that have been described, a conclusion can be 

drawn, namely the Dijkstra algorithm can be applied or implemented to find 

the typical culinary of North Ditoraja. 

Keywords : Typical Culinary Search, Cultural Information 
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BAB I PENDAHULUAN 

 

 
I.1 Latar belakang masalah 

Perkembangan teknologi saat ini semakin canggih sehingga membuat 

manusia berfikir betapa pentingnya teknolgi yang menuntun segala aktifitas 

manusia bisa dilakukan secara efektif dan efisien. Teknologi ini berhubungan erat 

dengan informasi,hampir setiap bidang pekerjaan manusia membutuhkan suatu 

teknologi .salah satu teknologi yang popular saat ini adalah internet.internet 

merupakan hasil dari kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi. 

Perkembangan teknologi akhir-akhir ini cenderung mengarah kepada 

teknologi Website adalah sebuah system operasi perangkat mobile berbasis 

linux.saat ini teknologi mobile sangat dimanfaatkan bagi orang yang bekerja 

dibidang bisnis dan sangat membantu pengguna dalam menangani berbagai 

permasalahan seperti bisnis online dan hal yang lain.selain itu Smartphone tidak 

hanya digunakan untuk berkomunikasi saja, namun memiliki aplikasi-aplikasi yang 

sangat membantu dalam kehidupan sehari-hari. 

Seiring dengan perkembangan teknologi,kebutuhan akan teknologi pun 

akan semakin meningkat,sebagaimana teknolgi di butuhkan segala aspek 

kehidupan,salah satunya untuk wisata kuliner.wisata kuliner saat ini menjadi 

sebuah jenis wisata yang sangat banyak dampaknya bagi perkembangan suatu 

daerah salah satu nilai pentingnya adalah menumbuh kembangkan potensi makanan 

asli daerah yang sepertinya sudah mulai tergeser oleh produk-produk asing ataupun 

potensi makanan asing. 

Pariwisata saat ini menjadi salah satu trend yang menjadi bagian dari gaya 

hidup masyarakat modern. Pariwisata tidak lagi dilihat sebagai milik kelompok 

sosial yang mapan, tetapi milik semua kelompok sosial, meskipun pada tingkat 

penilaian dan biaya yang berbeda. Masakan juga merupakan salah satu budaya lokal 

yang memegang peranan penting, karena makanan juga dapat menjadi pusat 

pengalaman wisatawan. Wisata gastronomi (masakan) muncul dari keinginan 

wisatawan sendiri untuk merasakan tidak hanya keindahan alam, tetapi juga 

makanan tradisional yang ditawarkan. Beberapa destinasi menggunakan keahlian 
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memasak untuk menarik wisatawan, dan banyak destinasi menggunakan pariwisata 

untuk mempromosikan keahlian memasak. Wisata gourmet adalah kunjungan ke 

tempat-tempat penghasil makanan, festival makanan, restoran dan tempat-tempat 

khusus untuk mencicipi makanan dan merasakan makanan khas daerah dan 

merupakan motivasi utama untuk bepergian. 

Wisata kuliner dikota toraja mulai berkembang pesat. Berbagai tempat 

wisata kuliner bermunculan di Toraja. Dengan pesatnya pertumbuhan tempat 

kuliner di Toraja, masyarakat mengandalkan informasi yang benar untuk 

mengunjungi tempat kuliner. Bukan hal yang mudah bagi orang Toraja yang ingin 

mencari tempat kuliner yang sesuai dengan cita-cita dan standarnya. Apalagi bagi 

wisatawan yang belum tahu seperti apa Kota Toraja itu. 

Sering kali Wisatawan dan penduduk Toraja menggunakan internet untuk 

mencari tempat makan yang sesuai dengan selera mereka di Toraja. Selain itu, 

pencarian di Internet hanya terfokus pada kata kunci tertentu. Hasil pencarian 

mungkin tidak sesuai dengan yang Anda cari. Selain itu, mencari di internet untuk 

tempat memasak tidak memberikan hasil terbaik. Hal ini dikarenakan masih 

sedikitnya tempat makanan Toraja yang terdaftar di situs pencarian. 

Salah satu solusi yang diterapkan adalah dengan adanya Adanya 

implementasi algoritma djikstra untuk pencarian kuliner khas dan informasi budaya 

berbasis web untuk mempermudah pencarian rute terpendek yang menemukan rute 

terpendek berdasarkan rute (edge) terkecil dari lokasi user ke lokasi wisata kuliner 

tujuan. 

Dengan adanya permasalahan diatas maka penulis mencoba membuat 

penelitian yang berjudul “IMPLEMENTASI ALGORITMA DIJKSTRA UNTUK 

PENCARIAN KULINER KHAS DAN INFORMASI BUDAYA BERBASIS 

WEB”. 
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I.2 Rumusan masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan ,maka rumusan masalah 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana penerapan algoritma Dijkstra untuk mencari lokasi penyedia 

kuliner khas terdekat 

2. Bagaimana penyampaian informasi budaya pada system yang telah dirancang 

 

 
I.3 Tujuan penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 
1. Untuk mengetahui penerapan Algoritma Dijkstra untuk mencari penyedia 

kuliner khas terdekat 

2. Memeberikan informasi budaya yang ada di toraja utara berbasis web 

 
I.4 Batas masalah 

Supaya pembahasan masalah yang dilakukan tidak menyimpang dari dari 

pokok permasalahan, maka permasalahan pada penelitian di batasi sebagai 

berikut: 

1.  ini hanya sebatas memberikan informasi lokasi kuliner khas dan informasi 

budaya menggunakan algoritma dijkstra. 

2. Informasi yang di sampaikan berupa lokasi kuliner, deskripsi kuliner,dan 

rekomendasi harga. 

3. ini hanya untuk pencarian kuliner khas dan informasi budaya toraja utara. 
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

 

 
II.1 Tinjauan Teori 

II.1.1 Algoritma Dijkstra 

Menurut Sunardi, (2019) Algoritma Dijkstra adalah algoritma yang 

digunakan untuk memecahkan permasalahan dalam menemukan jarak 

terpendek untuk sebuah graf berarah. Nama Dijkstra diambil dari nama 

penemunya yaitu Edger Dijkstra yang merupakan seorang ilmuan komputer 

Wibowo dan Wicaksono (2012) Algoritma ini menggunakan prinsipi kerja 

greedy dengan membandingkan setiap bobot minimum yang telah dilalui 

kemudian disimpan dalam himpunan. Algoritma Dijkstra bekerja dengan 

menghitung semua vertex atau titik yang telah tersedia. 

menurut Azizah dan Mahendra (2017).algoritma dijkstra dapat menemukan 

jalur terpendek pada graph yang memiliki vertex dan jarak antar vertex yang 

memiliki nilai bobot positif. Penerapan algoritma Dijkstra memiliki waktu 

eksekusi yang cepat dibandingkan algoritma lain seperti algoritma Ant Colony 

sehingga dijkstra banyak digunakan dalam pencarian jalur optimum . Pengujian 

dilakukan dengan mendapatkan kesesuaian jarak dari titikawal sampai dengan 

titik akhir pada peta yang dihasilkan dengan algoritma Dijkstra dengan jarak 

pengukuran. Untuk mendapatkan seberapa besar selisih antara jarak antara nilai 

pengukuran dengan jarak hasil Dijkstra dapat dihitung dengan persamaan 

berikut: 

Menurut Anwar, H., Sandi, R. K., & Sukma, A. (2020) Algoritma Dijkstra 

adalah algoritma pencarian yang menghitung lintasan terpendek menggunakan 

grafik dengan bobot non-negatif, sehingga dapat menentukan jalu terpendek. 

Menurut Yao, Biyuan dkk (2016) Algoritma dijkstra ini juga diakui sebagai 

teknik yang efisien untuk mengatasi masalah lintasan terpendek.sehingga dapat 

men ghitung jarak antara satu node ke node yang lain,serta memungkin untuk 

menghitung hasil optimal,yang merupakan perhitungan untuk masalah lintasan 

terpendek. Secara umum dijkstra adalah algoritma dalam teori graph yang dapat 
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digunakan untuk mencari jarak dan lintasan terpendek untk sebuah graph 

terhubung terbobot. 

Menurut siamg (2011) Algoritma Dijkstra ditemukan oleh Edsgar W. dalam 

naskah aslinya Algoritma Dijkstra diterapkan untuk mencari rute terpendek 

pada Grap berarah, namun tetap dapat digunakan untuk Grap tak berarah . 

Algoritma ini secara lebih spesifik merupakan algoritma untuk mencari rute 

Menurut algoritma diatas , rute terpendek dari titik v1 ke vn adalah melalui titik 

titik-titik dalam L secara berurutan dengan jumlah kuantitas paling kecilnya 

adalah D(vn) 

II.1.2 Wisata kuliner 

Menurut putra, et.al.,(2014) wisata kuliner adalah suatu aktivitas wisatawan 

untuk mencari makanan dan minuman yang unik dan mengesankan.dari definisi ini 

dapat dikatan bahwa wisatawan menikmati makanan bukan semata mata hanya 

ingin mencicipi rasanya saja ,tetapi juga ingin kendapatkan keunikan dan kenangan 

yang dapat ditimbulkan setelah mengkomsumsi makanan atau atau minuman 

tersebut. 

Menurut besra (2012) kuliner merupakan salah satu bagian terpenting dari 

sebuah perjalanan wisata.wisata kuliner menjadi suatu alternative dalam 

mendukung potensi wisata alam, wisata budaya, wisata sejarah dan wisata bahari. 

Wisata adalah bepergian secara bersama-sama dengan tujuan bersenang- 

senang,menambah pengetahuan,dan lain-lain,atau bertamasya atau 

piknik.sedangkan Kuliner adalah hasil olahan yang berupa masakan. Masakan 

tersebut berupa lauk pauk, makanan (penganan), dan minuman. Sebab setiap 

daerah mempunyai cita rasa tersendiri, maka tidak heran apabila setiap daerah 

mempunyai tradisi kuliner yang tidak sama serta memperoleh pengalaman yang 

di dapat dari makanan khas daerah tersebut. Jadi wisata kuliner adalah suatu 

perjalanan yang didalamnya meliputi kegiaatan mengkomsumsi makana lokal 

atau dari suatu daerah ,perjalanan dengan tujuan utamanya adalah menikmati 

makanan dan minuman. 
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Kata kuliner berasal dari bahasa inggris “culinary”culinary berasal diartikan 

sebagai yang berhubungan dengan dapur atau masakan.masakan tersebut dapat 

berupa lauk pauk ,makanan (panganan)dan minuman. 

Kata kuliner menjadi luas di Indonesia akibat dari pemberitaan media massa dan 

televisi Yaitu acara-acara wisata.sehingga kuliner merupakan segala sesuatu yang 

berkaitan atau berhubungan dengan dunia memasak. Sejarah kuliner dapat 

ditelusuri kembali pada era 1800-an ketika sekolah memasak pertama di boston 

sedang mengajar seni memasak amerika untuk mempersiapkan para siswa 

menyampaikan pengetahuan meraka kepada orang lain. Buku masakan pertama 

pernah diterbitkan oleh merrit fannie farmer pada tahun 1896,yanbg juga 

menghadirkan sekolah memasak diboston. 

Perkembangan dalam sejarah seni kuliner selanjutnya diambil melalui televisi 

pada tahun 1946 oleh james beard Yang mengadakan kelas memasak regular di 

amerika.sedangkan mesakan prancis dibawah kehidupan dimasyarakat Amerika 

oleh Julia child di tahun 1960-an melalui siaran dapur nasional diradio. 

Sekolah kuliner pertama yang menyediakan kursus karis berbasis seni memasak 

adalah culinary institute of amerika(CIA) lokasi pertama berada dikampus yale 

university connecticit yang kemudian pada tahun 1972 pindah ke New 

York.sebelum CIA didirikan terdapat metode pembelajaran yaitu kursus 

tradisional dieropa bagi mereka yang mengiginkan karir dalam seni kuliner. 

II.1.3 Wisata Gastronomi 

Wisata gastronomi telah menjadi salah satu elemen mendasar dalam 

pemilihan tujuan wisata, dan wisata ini merupakan model baru dalam 

kepariwisataan yang dapat menjadi sebuah potensi aktivitas wisata yang dapat 

menarik wisatawan. Secara istilah, gastronomi dan pariwisata mempunyai batasan 

yang berbeda. Wisata gastronomi ada dalam setiap perjalanan dan aktivitas wisata 

dikarenakan pengeluaran wisatawan tentu saja salah satunya untuk berkuliner 

makanan dan minuman 
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Gastronomi menjelaskan tentang keterkaitan antara budaya dan makanan, 

sedangkan pariwisata adalah aktivitas perjalanan di luar tempat tinggalnya dengan 

tujuan tidak menetap. Baik gastronomi maupun pariwisata, masing-masingnya 

memberikan nilai tambah melalui pengalaman, keduanya mempunyai produk 

seperti seni atau makanan, namun sebenarnya yang dijual yaitu pengalaman 

Gastronomi dan pariwisata merupakan bidang ilmu yang multidisiplin, jadi 

memungkinkan keduanya dapat saling mendukung. Keduanya saling berkaitan, 

karena gastronomi termasuk wisata budaya. Oleh karena itu, gastronomi dan wisata 

memiliki hubungan yang sangat dekat dan dapat dibagi menjadi empat kelompok 

yaitu, 1) makanan sebagai bagian dari budaya lokal; 2) makanan sebagai atraksi 

wisata; 3) makanan sebagai produk wisata; 4) makanan sebagai pengalaman wisata 

 

 
II.1.4 Informasi Budaya 

Menurut Sahadi ( 2019) kebudayaan berasal dari bahasa sanskerta, yaitu 

buddbayad yang artinya lainnya ( budi dan akal ) dengan budi dan akal , manusia 

bisa menciptakan kebudayaan. Dimana kebudayaan itu sendiri adalah hasil dari akal 

budi yang berupa , karya , rasa , dan cipta dalam interaksinya baik dengan alam atau 

manusia lainnya. Indonesia memiliki berbagai kebudayaan yang terbentuk dari 

keanekaragman suku , bahasa dan ras , sehingga hal tersebut memiliki suatu nilai 

cirri khas dan karakteristik yang sesui dengan asal kebudayaan daerahnya masing – 

masing atau sering dikenal dengan istilah lkebudayaan daerah. 

budaya merupakan identitas bangsa yang harus dihormati dan dijaga serta harus 

dilestarikan agar kebudayaan bangsa tidak hilang dan menjadi warisan bagi 

generasi penerus bangsa. Sejak zaman nenek moyng bangsa Indonesia telah 

memiliki kebudayaan yang bernilai tinggi. Di samping bentuk dan pola kehidupan 

masyarakat yang agraris, dalam dinamika kehidupan mereka juga dibarengi 

tumbuhnya kehidupan religi walaupun dalam bentuk dan jenis yang sederhana. 

Kepercayaan masyarakat umumnya banyak dikaitkan dengan nilai - nilai sakral 

terhadap alam sekitar dan benda -benda yang bertuah. Hal ini seperti pada jaman 

kuno adanya kepercayaan animisme dan dinamisme yang telah melekat dalam 

kehidupan masyarakat Indonesia. 
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Keanekaragaman budaya Indonesia dari sabang sampai merauke merupakan 

asset yang tidak ternilai harganya.sehingga harus tetep dipertahankan dan terus 

dilestarikan. Dapat disimpulkan bahwa budaya adalah suatu cara hidup yang 

berkembang dan dimiliki bersama oleh sebuah kelompok orang dan diwariskan dari 

generasi ke generasi . 

Bahasa,        sebagaimana        juga        budaya,        merupakan         bagian 

tak terpisahkan dari diri manusia sehingga banyak orang cenderung 

menganggapnya diwariskan secara genetis. 

 

 
II.1.5 Web 

web adalah salah satu aplikasi yang berisikan dokumen – dokumen 

multimedia ( teks , gambar , suara , animasi , video ) didalamnya menggunakan 

protokol HTTP ( hypertext transfer protokol ) dan untuk mengakses menggunakan 

perangkat lunak yang disebut browser. Fungsi website diantaranya: 

1. Media promosi 

2. Media pemasaran 

3. Media informasi 

4. Media pendidikan 

5. Media komunikasi 

 
website adalah keseluruhan halaman web yang terdapat dari sebuah domain 

yang mengandung informasi .Website pertama kali ditemukan oleh Sir Timothy 

John, Tim Berners-Lee. Pada tahun 1991 website terhubung dengan 

jaringan.Ttujuan dari dibuatnya website pada saat itu yakni untuk mempermudah 

tukar menukar dan memperbaharui informasi kepada sesama peneliti di tempat 

mereka bekerja. Dengan demikian pengertian website saat itu masih sebatas 

tukar menukar informasi, bukan pengertian website secara terminologi. 

Website dipublikasikan ke publik setelah adanya pengumuman dari CERN 

pada tanggal 30 april 1993. CERN menyatakan bahwa website dapat digunakan 

secara gratis oleh semua orang. Pada saat ini pengertian website sudah masuk 

ke dalam ranah publik karena sudah bisa digunakan oleh semua orang 
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dimanapun dan kapanpun. Secara garis besar, website bisa digolongkan menjadi 

3 bagian yaitu: 

1. Website statis adalah web yang mempunyai halaman tidak berubah.artinya 

adalah untuk melakukan perubahan suatu halaman tidak di lakukan secara 

manual dengan mengedit code yang menjadi struktur dari website tersebut. 

2. Website dinamis merupakan website yang secara struktur di peruntukan 

untuk update seserin mengkin.biasanya selain utama yang bisa di akses oleh 

user pada umumnya,jadi disediakan halaman backend untuk mengedit 

content dari website. 

3. Website interaktif adalah web yang saat ini memegang sedang 

booming.salah satu contoh website interaktif adalah blog dan forum.di 

website ini user bisa berinteraksi dan beradu argument mengenai apa yang 

menjadi pemikiran mereka. 

Menurut Yuhefizar, Web adalah suatu metode untuk menampilan informasi 

di internet, baik berupa teks, gambar, suara maupun video yang interaktif dan 

mempunyai kelebihan untuk menghubungkan (link) satu dokumen dengan 

dokumen lainnya (hypertext) yang dapat diakses melalui sebuah browser 

II.1.6 Visual Studio Code 

Menurut Edy Winarno dan Ali Zaki ( 2014) Visual Studio Code adalah kode 

editor sumber yang dikembangkan oleh microsoft untuk Windows, Linux ,dan 

macOS. Ini termasuk dukuungan untuk debungging ,control git yang tertanam dan 

GipHup , penyorot sintaksis penyelesaian kode cerdas ,snippet dan refactoring 

code. 

Visual Studio Code adalah editor source code yang dikembangkan oleh 

Microsoft untuk windows ,Linux, dan macOS .ini termasuk dukungan untuk 

debugging ,GIT Control yang disematkan , penyerotan sintaks, penyelesaian kode 

cerdas , cuplikan ,dan kode refactoring . hal ini juga dapat disesuaikan ,sehingga 

pengguna dapat mengubah tema editor , shortcut keyboard , dan prefensi . Visual 

Studio Code gratis dan open-source, meskipun unduhan resmi berada bawah 

lisensi propriedtary. Kode Visual Studio Code didasarkan pada Elektron 

,kerangka kerja yang digunakan untuk menyebarkan aplikasi Node.js untuk destop 



10  

yang berjalan pada blinklayout.Meskipun menggunakan kerangka Elektron , 

Visual Studio Code tidak menggunakan Atom dan menggunakan komponen editor 

yang sama (diberi kode nama “Monaco”). 

 

 
II.1.7 PHP 

Menurut Hidayatullah dan kawistara (2017) dalam bukunya yang berjudul 

pemrograman web mengemukakan bahwa “PHP” Hypertext pre-processor adalah 

suatu bahasa scripting khususnya digunakan untuk web development.PHP 

memiliki sifat server side scripting sehingga untuk menjalankan php harus 

menggunakan web server. 

Menurut Sibero (2013) menhgatakan bahwa “PHP” adalah pemrograman 

Interpreter yaitu proses penerjemahan basis kode sumber menjadi kode mesin 

yang dimengerti computer secara langsung pada saat baris code 

dijalankan.Penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa bahsa pemrograman yang 

dapat digunakan oleh pengguna untuk mengembangkan kode-kode fungsi php 

sesuai dengan kebutuhannya. 

“PHP atau Hypertext Processor adalah Bahasa pemrograman script server 

side yang sengaja dirancang lebih cenderung untuk membuat dan 

mengembangkan web.” 

“PHP (Hypertext Processor) adalah Bahasa pemrograman yang digunakan 

untuk membuat website atau situs dinamis dan menangani rangkaian Bahasa 

pemrograman antara client side scripting dan server side scripting.” Dari 

pengertian-pengertian diatas, dapat disimpulkan PHP atau Hypertext Processor 

adalah Bahasa pemrograman yang digunakan untuk pemrograman script server 

side. 

Beberapa kelebihan PHP dari bahasa pemrograman web sebagai berikut: 

 
1. Bahasa pemrograman PHP adalah sebuaah bahasa cript yang tidak 

melakukan sebuah kompilasidalam penggunaanya. 

2. PHP memiliki tingkat akses yang lebih cepat. 
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3. PHP memiliki tingkat lifecyde yang cepat sehingga selalu mengikuti 

perkembangan teknologi. 

 

 
II.1.8 Basis Data (Database) 

Menurut Hesananda et al., (2017), Database ialah suatu wadah untuk 

menampung sebuah data yang ada pada sebuah system. Database juga biasa 

diartikan sebagai kumpulan data. Database juga biasa di kenal formal dan 

tegas. Database juga biasa diartikan dengan kumpulan data yang terintegrasi 

yang dapat di manipulasi, di ambil dan di cari secara tepat. 

Menurut Sutabri (2012) Database sekumpulan file yang saling berhubungan 

dan terorganisasi atau kumpulan record – record yang menyimpan data dan 

hubungan di antaranya. 

Menurut Ladjamudin (2013), Database adalah sekumpulan data store (bisa 

dalam jumlah yang besar) yang tersimpan dalam magnetic disk, oftical disk, 

magnetic drum, atau media penyimpanan skunder lainnya.Dari pengertian 

diatas penulis meyimpulkan Database adalah sekumpulan file yang saling 

berhubungan yang menyimpan data dan tersimpan dalam sebuah media 

penyimpanan 

Sedangkan menurut Pamungkas (2017:2) mengemukakan bahwa basis data 

merupakan suatu kumpulan data yang saling berhubungan disimpan secara 

bersama-sama pada suatu media, yang mana diorganisasikan berdasarkan 

sebuah skema atau struktur tertentu, dan menggunakan software untuk 

melakukan proses manipulasi untuk suatu kegunaan tertentu. 

Berikut tujuan pemanfaatan basis data: 

1. Kecepatan dan kemudahan (speed) : agar user dapat menyimpan, 

memanipulasi, dan menampilkan kembali data lebih cepat dan 

mudah daripada cara biasa. 

2. Efisiensi ruang penyimpanan (space) : mengurangi redundancy, 

misalnya denganpengkodean dan membuat relasi. 

3. Keakuratan (accuracy) : agar data sesuai dengan aturan dan batasan 
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tertentu. 

4. Ketersediaan (availibility) : agar dapat diakses oleh setiap user 

yang membutuhkan. 

5. Kelengkapan (completeness) : dengan menambahkan field pada tabel. 

6. Keamanan (security) : agar data yang rahasia tidak jatuh ke tangan 

user yang tidak berhak, misalnya : dengan pengkodean, account 

(username dan password), pembedaan hak akses untuk setiap user 

terhadap data yang dapat dibaca atau prosesyang dapat dilakukan, 

7. Kebersamaan (shareability) : mendukung lingkungan multiuser, 

menghindari inkonsistensi data dan deadlock. 

 
II.1.9 Mysql 

Menurut Raharjo (2011) Mysql merupakan RDBMS (atau server 

database) yang mengelolah database debgan cepat menampung dalam 

jumlah yang sangat besar dan dapat diakses oleh banyak user. 

Menuerut Sibero (2013) Mysql atau dibaca “My sekuel” adalah sebuah 

RDBMS(relation database management sistem) yaitu aplikasi system yang 

menjalankan fungsi pengolahan data. 

Menurut Hidayatullah dan Jauhari (2015) “Mysql” adalah salah satu 

aplikasi DBMS yang sudah banyak oleh para pemogram aplikasi 

web.Berdasarkan penjelasan diatas bahwa Mysql adalah aplikasi DBMS yang 

menjalankan fungsi pengolahan data untuk membangun sebuah aplikasi web. 

Menurut Winano (2014) MySQL adalah sebuah software database. 

MySQL merupakan tipe data relasional yang artinya MySQL menyimpan 

datanya dalam bentuk table-tabel yang saling berhubungan. Keuntungan 

menyimpan data di database adalah kemudahannya dalam penyimpanan dan 

menampilkan data karena dalam bentuk tabel.” 

Database MySQL memiliki beberapa kelebihan dibanding database lain, 

diantaranya : 

a. MySQL merupakan Database Management System (DBMS). 



13  

b. MySQL sebagai Relation Database Management System (RDBMS) 

atau disebut dengan database Relational. 

c. MySQL bersifat open source, yang memiliki kemampuan untuk dapat 

dikembangkan lagi. 

d. MySQL mampu menerima query yang bertumpuk dalam satu 

permintaan atau Multi-Threading. 

e. MySQL merupakan database yang mampu menyimpan data 

berkapasitas sangat besar hingga berukuran GigaByte sekalipun. 

f. MySQL adalah database menggunakan enkripsi password, jadi database 

ini cukup aman karena memiliki password untuk mengakses nya. 

II.1.10 Pengujian system 

Pengujian system yaitu suatu proses yang mengidentifikasi 

kesalahan dan kekurangan dalam kode aplikasi yang harus diperbaiki. 

Adapun tujuan pengujian system ini untuk menjamin kualitas , validasi, 

verifikasi dan mengidentifikasi kelengkapan dan kebenaran sebuah 

perangkat dan untuk menentukan kesalahan yang belum ditentukan. Ada 

beberapa cara untuk melakukan pengujian system yaitu: 

II.1.10 .1 White Box 

Pengujian white box yaitu sebuah pengujian yang didasari pada 

pengamat yang teliti mengenai detail procedural. Jalur logika yang melewati 

perrangkat lunak di uji dengan memberikan kasus uji atau skenario 

pengujian yang menguji serangkain kondisi atau perulangan tertentu.. 

A. Kelebihan White box 

 Menemukan kesalahan dalam kode tersembunyi 

dengan menghapus baris kode tambahan 

 Cakupan manual dicapai selama penulisan kode. 

 
B. Kekurangan White Box 

 Beberapa kode yang dihilangkan dalam kode dapat terlewatkan 

 Sangat mahal karena membutuhkan tampilan dalam 

pengujiannya . 

C. Jenis Pengujian White Box 

 Pengujian aliran control : ini adalah strategi pengujian yang 

menggunakan aliran kontrol program sebagai aliran kontrol 
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model dan lebih menyukai jalur yang lebih sederhana dari pada 

jalur yang lebih sedikit tetapi rumit. 

 Pengujian cabang : pengujian cabang memiliki tujuan untuk 

menguji setiap pilihan (benar atau salah) pada setiap pernyataan 

kontrol yang juga termasuk keputusan majemuk. 

 Pengujian jalur dasar : pengujian jalur dasar memungkinkan 

pengujian perancang kasus untuk menghasilkan ukuran 

kompleksitas logis dari desain procedural dan kemudian 

menggunakan ukuran ini sebagai pendekatan untuk 

menguraikan serangkain jalur eksekusi dasar. 

 Pengujian aliran data : dalam jenis pengujian kontrol graik aliran 

dijelaskan dengan informasi tentang bagaimana variabel 

program dideinisikan dan digunakan. 

 Pengujian loop : ini secara eksklusif berfokus pada validitas 

konstriksi lingkaran. 

 

 

 

 

II.1. 10 .2 Black Box 

Black Box ialah sebuah salah satu tehnik pengujian perangkat lunak 

yang dimana fungsi dari perangkat lunak dapat diuji meskipun tampa 

pengetahuan mengenai struktur kode internal, jalur iinternal serta rincian 

pelaksanaanya. 

A. Kelebihan Black Box 

 Efisien untuk segmen kode besar 

 Persepsi penguji sangat sederhana. 

 Pengembanbgan kasus uji sangat cepat 

B. Kekurangan Black Box 

 Hanya sejumlah pengujian yang dipilih benar – benar dilakukan. 

 Cakupan terbatas. 

 Tampa spesipikasi yang jelas 
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C. Jenis Pengujian Black Box 

 Partisi kesetaraan : hal ini dapat mengurangi jumlah kasus uji , 

karena membagi data masukan dari unit perangkat lunak 

menjadi partisi data dari kasus uji yang dapat diturnakan. 

 Analisis nilai batas : ini lebih berfokus pada pengujian dibatas, 

atau dimana nilai batas ekstrim dipilih ini termasuk minimum, 

maksimum, hanya dalam/ diluar batas, nilai kesalahan dan 

tipikal. 

 Fuzzing : pengujian fuzzy digunakan untuk temuan bug 

implementasi , menggunakan injeksi data cacat/ semi-cacat 

dalam sesi otomatis atau semi-otomatis. 

 Grafik sebab-akibat : ini adalah Teknik pengujian , diamna 

pengujian dimulai dengan membuat grafik dan menentapkan 

hubungan antara efek dan penyebabnya. Identitas, nagasi , 

logika OR dan logika AND adalah empat simbol dasar yang 

mengungkapkan saling katergantungan anatar sebab dan akibat. 

 Pengujian Array Ortogonal : OAT dapat diterapkan pada 

masalah dimana damain input relative kecil, tetapi terlalu besar 

untuk mengakomodasi pengujian lengkap. 

 Semua pengujian pasangan : dalam semua Teknik pengujian 

pasangan , kasus uji adalah desain untuk mengeksekusi semua 

kemungkinan kombinasi dikrit dari setiap pasangan parameter 

input, tujuan utamanya adalah untuk memiliki satu set kasus uji 

yang mengcakup semua pasangan. 

 Pengujian transisi status : jenis pengujian ini berguna untuk 

menguji state machine dan juga untuk navigasi antarmuka grafis. 

 

 

II.1.11 UML(Unified Modelling Language) 

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2015) UML adalah salah satu standar 

bahasa yang banyak digunakan dunia industry untuk mendefinisikan 
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requirement,membuat analisis dan desain , serta menggambarkan arsitektur 

dalam pemrograman berorientasi objek. 

Menurut yadanur (2012) UML merupakan bahasa standar yang digunakan 

untuk membangun dan mevisualisasi system software. 

Menurut Sukanto dan Shalahuddin (2018) UML adalah salah satu 

standar bahasa yang banyak digunakan didunia industry untuk 

mendefinisikan requirement ,membuat analisis dan desain, serta 

menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek . UML 

merupakan bahsa visual untuk pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah 

system dengan menggunakan diagram dan teks-teks pendukung .UML 

hanya berfungsi untuk melakukan pemodelan.jadi penggunaan UML tidsak 

terbatas pada metodologi tertentu,meskipun pada kenyataan UML paling 

banyak digunakan pada metodologi berorientasi objek. 

Menurut Nugroho(2015) Unified Modeling Language (UML) adalah 

keluarga notasi grafis yang didukung oleh meta-model tunggal, yang 

membantu pendeskripsian dan desain sistem perangkat lunak, khususnya 

sistem yang dibangun menggunakan pemrograman berorientasi objek 

(OOP). Definisi ini merupakan definisi yang sederhana. Pada kenyataannya, 

pendapat orang–orang tentang UML berbeda satu sama lain. Hal ini 

dikarenakan oleh sejarahnya sendiri dan oleh perbedaan persepsi tentang 

apa yang membuat sebuah proses rancang bangun perangkat lunak efektif. 

Menurut sukanto dan shalahuddin (2018) ada beberapa diagram yang 

digunakan diantranya sebagai berikut: 

 
 

1. Use Case Diagram 

 
Menurut Sukanto dan Shulahuddin (2018) use case atau diagram use case 

merupakan pemodelan untuk kelakuan (berhavior) system informasi yang akan 

dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah intraksi antara suatu atau lebih actor 

dengan system informasi yang akan dibuat.secara kasar , use case digunakan 

untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada didalam sebuah system informasi 
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dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi –fungsi itu .berikut adalah 

simbol-simbol Yang ada pada diagram Use Case: 

Tabel 2. 1 Simbol Use Case Diagram 
 

(sumber : Mahyuzir 2012) 

 
2. ActivityDiagram 

 
Menurut Rosa danShalahuddin,(2014)Activity Diagram menggambarkan 

workflow (aliran kerja) atau aktivitas darisebuah sistem atau proses bisnis atau 

menu yang ada pada perangkat lunak. Perludiperhatikan bahwa diagram 

aktivitasmenggambarkan aktivitas sistem bukan apayangdilakukan aktor,jadi 

aktivitasyangdapat dilakukanoleh sistem. 
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Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram aktivitas 

 
Tabel 2. 2 Simbol Activity Diagram 

 

(sumber : Mahyuzir 2012) 

 

 

 

 
3. Class Diagram 

 
Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2018:141), diagram kelas atau class 

diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas 

yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut 

atribut dan method atau operasi. Berikut penjelasan atribut dan method : 

1. Atribut merupakan variable-variabel yang dimiliki oleh suatu kelas. 

2. Operasi atau method adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas. 
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Tabel 2. 3 Simbol Class Diagram 
 

 
(sumber : Mahyuzir 2012) 

 

 
 

4. Sequence Diagram 

 
Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2018:165), diagram sekuen 

menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan 

waktu hidup objek dengan massage yang dikirimkan dan diterima antar 

objek. Oleh karena itu untuk menggambarkan diagram sekuen maka harus 

diketahui objek- objek yang terlibat dalam sebuah use case beserta 

metode-metode yang dimiliki kelas yang diinstansiasi menjadi objek itu. 

Berikut adalah simbol-simbol yang adapada diagram sekuen : 
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Tabel 2. 4 Simbol Seguence Diagram 
 

 

(sumber : Mahyuzir 2012) 
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II .2 Penelitian Terdahulu (State Of The Art) 

Penulis mengambil beberapa referensi peneliti sebelumnya termasuk jurnal- 

jurnal yang berhubungan dengan peneliti ini. 

Tabel 2. 5 (State Of The Art) 

 

P
en
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it

i 
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u
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 (
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 O

f 
T

h
e 

A
rt

) 

Nama Peneliti Tahun Judul Metode Hasil 

Rismayani,Sri 

wahyuni,Madyn 

a 

patasik,Iskandar 

,&Sitti asnany 

2011 Implementasi Sistem 

Pencarian  Wisata 

Menggunakan 

TourTalk 

Share(TTS) Berbasis 

Android   Pada 

Provinsi Sulewesi 

Selatan 

Berbasis 

android 

Membagun 

sebuah system 

pencarian 

wisata provinsi 

sulewesi 

selatan dengan 

menggunaklan 

fitur Talk 

,Tour,dan share 

Dona Mercelina 

& Evi Yulianti 

2020 Aplikasi  Pencarian 

Rute Terpendek 

Lokasi Kuliner Khas 

Palembang 

Menggunakan 

Algoritma Euclidean 

Distance   dan 

A*(Star) 

Menggunak 

an metode 

Euclidean 

Distance 

dan A* star 

Aplikasi 

pencarian 

kuliner  khas 

dengan lokasi 

tedekat. 

Banu Adi 

Witomo,Dhita 

Angreny,& 

Randy 

Aprianggy 

2012 Implementasi 

Algoritma 

DjikstraGuna 

Optimasi Jalur 

Pendistribusian 

Produk Seluler 

Menggunak 

an Metode 

Djikstra 

Mendapatkan 

jalur terpendek 

untuk 

pendistribusian 

produk 

ketempat 

penjual 
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Gambar 2.1 kerangka pemikiran 

wisatawan dalam kota maupun luar kota yang berkunjung 

ketempat wisata kuliner di kota toraja akan tetapi tidak banyak 

yang mengetahui tempat-tempat kuliner yang recomended 

untuk dikunjungi. 

II.3 kerangka berfikir 

Berdasarkan perumusan masalah yang dibuat dan metode yang digunakan, 

maka dalam tahap kerangka pemikiran berguna untu memperjelas kerangka tentang 

apa saj menjadi sasaran penelitian. 

Tujuan dari peneltian ini adalah menghasilkan suatu system dengan 

implementasi algoritma Djikstra untuk pencarian kuliner khas dan informasi 

budaya .berdasarka uraian diatas ,maka kerangka berfikir penelitian ini dapat 

digambarkan dalam bentuk diagram sebagi berikut : 

 

 

 
 

 
 

 

Gambar 2. 1 kerangka pemikiran 

Namun , adanya aplikasi pencarian kuliner khas dapat 

membantu pengunjung atau wisatawan untuk mencari lokasi 

kuliner yang menjadi lebih akurat. 

Diperlukan aplikasi pencarian kuliner khas dan informasi 

budaya berbasis web . 

Diharapkan aplikasi yang berbasis web dapat memudahkan 

pengunjung dalam pencarian kuliner khas dan memberikan 

informasi budaya dengan lokasi terdekat 
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BAB III METODE PENELITIAN 

 

 
III.1 Tahap Penelitian 

Tahap penelitian merupakan salah satu hal yang penting.tahapan penelitian 

yang baik dan benar akan berpengaruh pada hasil penelitian. oleh karena itu , 

tahapan penelitian harus disusun sedemikian rupa secara sistematis.tahapan 

penelitian la kukan yaitu sebagai berikut: 

 

 

 
 mulai  

  
 

 

 
Tahap pengumpulan Data 

  
 

 

 
Tahap Analisis 

  
 

Tahap Perancangan 

  
 

 
Tahap Pembuatan 

  
 

 
Tahap Pembuatan 

  
 

 
Tahap Pembuatan 

  
 

 selesai  

 
 

Gambar 3. 1 tahapan penelitian 
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III.2 Perancangan system 

III.2.1 Analisis Sistem Yang Berjalan 
 

 

 

Gambar 3. 2 Use Case Sistem Yang Sedang Berjalan 

(sumber : google ) 

system yang sedang berjalan pada tempat kuliner yang dilakukan selama ini 

dengan cara manual, Proses penentuan kebutuhan ini diawali dengan cara 

menggambarkan atau memodelkan sistem yang sedang berjalan.Dimana 

pengunjung pergi ke tempat wisata kuliner setelah sampai di tempat pengunjung 

melakukan pemesanan, koki melihat pesana dan membuat pesanan pengunjung 

,dibagian kasir menerima pembayaran dan mencetak nota. 

 
III.2.2 Analisis sistem yang Diusulkan 

Perancanagan sistem ini akan memeberikan gamabaran tentang sistem 

yang akan dibuat dengan menggunakan desain sistem yang beroriontasi objek 

yaitu UML dan rancangan interface , adapun desain yang dibuat antara lain : 
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a. Use Case Diagram 
 

 

 

 

Gambar 3. 3 use case sistem yang diusulkan. 

b. Activity Diagram 

Alur aktifitas yang akan di prosess oleh system dari awal sampai akhir dijelaskan 

menggunakan activity diagram.berikut activity diagram yang diusulkan: 

 
1. Activity Diagram Login 

 

 
Gambar 3. 4 Activity Diagram Login 
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Aktivitas user dengan system melakukan login, user mengakses aplikasi 

,system menampilkan form login, lalu user memasukkan form username dan 

password, system mengecek data apabila benar system akan menampilkan 

menu utama ,jika salah user melakukan input username dan password lagi. 

2. Activity Diagram info Kategori Kuliner 
 

 
 

 
Gambar 3. 5 Activity Diagram Info Kategori Kuliner 
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Pada gambar 3.5 di jelaskan aktivitas yang dilakukan oleh admin yaitu 

,membuka   aplikasi   terdapat   3   pilihan   input   kategori   kuliner   yaitu 

,tambah,detail , hapus, ketika mengklik tambah maka system menampilkan 

form tambah rumah makan khas,kemudian mengisi form tambah kategori 

kuliner ,kemudian mengisi form tambah kategori kuliner dan klik simpan, 

apabila system menerima data maka system tampilkan notifikasi berhasil 

sedangkan jika data ditolak maka system akan mengembalikan secara otomatis 

ke form tambah kategori kuliner.Apabila klik detail maka system menampilkan 

form detail kategori kuliner ,kemudian mengisi form detail kategori kuliner dan 

pilih update,apabila data yang diinputkan berhasil,maka system akan 

menampilkan notifikasi berhasil,sedangkan apabila data ditolak,maka system 

otomatis mengarahka ke form detail.kemudian klik hapus system 

menampilkan dialog hapus ,lalu pilih hapus jika system menerima maka 

menampilkan notiikasi berhasil,jika hapus data ditolak maka system 

mengarahkan ke pilih hapus. 
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3. Activity Wisata Kuliner 
 

 
Gambar 3. 6 Activity Diagram Info Wisata Kuliner 

Pada gambar 3.6 di jelaskan aktivitas yang dilakukan oleh admin yaitu 

,membuka aplikasi terdapat 3 pilihan input wisata kuliner yaitu 

,tambah,detail, hapus, ketika mengklik tambah maka system menampilkan 

form tambah wisata kuliner,kemudian mengisi form tambah wisata 

kuliner,kemudian mengisi form tambah wisata kuliner dan klik simpan, 

apabila system menerima data maka system tampilkan notifikasi berhasil 

sedangkan jika data ditolak maka system akan mengembalikan secara 

otomatis ke form tambah wisata kuliner.Apabila klik detailt maka system 
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menampilkan form detail wisata kuliner,kemudian mengisi form detail 

wisata kuliner dan pilih update,apabila data yang diinputkan berhasil,maka 

system akan menampilkan notifikasi berhasil,sedangkan apabila data 

ditolak,maka system otomatis mengarahka ke form detail. kemudian klik 

hapus system menampilkan dialog hapus ,lalu pilih hapus jika system 

menerima maka menampilkan notiikasi berhasil,jika hapus data ditolak 

maka system mengarahkan ke pilih hapus 

 
4. Activity Informasi Kuliner 

 

 
Gambar 3. 7 Activity Diagram Infomasi kuliner 

Pada gambar 3.7 di jelaskan aktivitas yang dilakukan oleh admin yaitu 

,membuka aplikasi terdapat 3 pilihan input informasi kuliner yaitu 
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,tambah,detai , hapus, ketika mengklik tambah maka system menampilkan 

form tambah informasi kuliner ,kemudian mengisi form tambah informasi 

kuliner ,kemudian mengisi form tambah informasi kuliner dan klik simpan, 

apabila system menerima data maka system tampilkan notifikasi berhasil 

sedangkan jika data ditolak maka system akan mengembalikan secara 

otomatis ke form tambah informasi kuliner. Apabila klik detail maka system 

menampilkan form edit informasi kuliner ,kemudian mengisi form edit 

informasi kuliner dan pilih update,apabila data yang diinputkan 

berhasil,maka system akan menampilkan notifikasi berhasil,sedangkan 

apabila data ditolak,maka system otomatis mengarahkan ke form detail. 

kemudian klik hapus system menampilkan dialog hapus ,lalu pilih hapus 

jika system menerima maka menampilkan notiikasi berhasil,jika hapus data 

ditolak maka system mengarahkan ke pilih hapus 

 
5. Activity Diagram Lihat wisata kuliner 

 

 

 
Gambar 3. 8 Activity Diagram Lihat wisata kuliner 
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Pada gambar3.8 menjelaskan aktivitas yang dilakukan oleh pengguna yaitu 

membuka aplikasi  menampilkan aplikasi,kemudian pilih wisata kuliner 

,system menampilkan nama kuliner dan kategori kuliner, pengguna memilih 

kuliner atau kategori kuliner,apabila berhasil maka menampilkan deskripsi 

dan lokasi kuliner,jika system tidak merespon maka otomatis kembali ke 

menampilkan wisata kuliner. 

 
6. Activity Diagram Lihat Informasi kuliner 

 

 
 

 

Gambar 3. 9 Activity Diagram Lihat Informasi kuliner 

Pada gambar diatas 3.9 menjelaskan aktivitas yang dilakukan oleh 

pengguna yaitu membuka aplikasi, system menampilkan 

aplikasi,,kemudian pengguna memilih informasi kuliner ,system 

menampilkan informasi kuliner, pengguna memilih pilihan informasi 

kuliner,apabila berhasil maka sistem menampilkan deskripsi informasi 
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,jika system tidak merespon maka otomatis kembali ke menampilkan 

pilihan informasi. 

 
c. Sequence Diagram 

 
Diagram yang dibuat untuk menggambarkan interaksi antar pengguna 

dan system 

1. Sequence Diagram Login Admi 
 

 
Gambar 3. 10 Sequence Diagram Login Admin 

Aliran fungsional proses login, dari user membuka aplikasi untuk 

melakukan input username dan password,kemudian aplikasi akan 

melakukan proses validasi. 
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2. Sequence Diagram Admin kategori kuliner 
 

Gambar 3. 11 Sequence Admin kategori kuliner 
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3. Sequence Diagram wisata kuliner 
 

 
Gambar 3. 12 Sequence Diagram Wisata Kuliner 
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4. Sequence Diagram Informasi Budaya 
 

 
Gambar 3. 13 Sequence Diagram Informasi Budaya 
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5. Sequence Diagram Lihat Wisata Kuliner 
 

 
 

 

Gambar 3. 14 Sequence Diagram Lihat Wisata Kuliner 
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6. Sequence Diagram Lihat Informasi Kuliner 
 

 

Gambar 3. 15 Sequence Diagram Lihat Informasi kuliner 
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7. Class Diagram 
 

 

Gambar 3. 16 Class diagram 

 

 
 

d. Desain Interface 

1. Tampilan Beranda 
 

 
Gambar 3. 17 Tampilan Beranda 
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2. Tampilan kuliner 
 

 

Gambar 3. 18 Tampilan kuliner 
 

 

 

3. Tampilan Form Login 
 

 

Gambar 3. 19 Tampilan Form Login 

 

 
e. Kamus Data 

Kamus data (data dictionary ) adalah suatu penjelasan yang berbentuk daftar 

(tabel) data elemen yang terstruktur pada database agar user dan analisis sistem 

memiliki kesamaan tentang input , output dan komponen pada store .adapun 

kamus data dalam penelitian ini sebgai berikut: 
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Tabel 3. 1 Admin 
 

NO Nama Field Jenis Data Keterangan 

1 Id Int(10) Id (Primary Key) 

2 Username Char(10) Username Admin 

3 Password Varchar(40) Password Admin 

4 Foto_user Varcahr(40) Foto user 

 

Tabel 3. 2 wisata kuliner 
 

NO Nama Field Jenis Data Keterangan 

1 Id_wisata bigint(20) Id wisata (Primary Key) 

2 id_kategori bigint(20) Id kategori 

3 nama_wisata varchar(500) Nama wisata 

4 harga_mulai int(11) Harga mulai 

5 harga_sampai int(11) Harga sampai 

9 deskripsi text Deskripsi 

10 Foto text Foto 

11 Latitude double Latitude 

12 longitude double Longitude 

13 thumbnail text Thumbnail 

14 id_admin bigint(20) Id admin 

15 Dilihat int(11) Dilihat 

16 created_at timestamp created_at 

17 updated_at timestamp updated_at 
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Tabel 3. 3 Kategori 
 

NO Nama Field Jenis Data Keterangan 

1 id_kategori bigint(20) Id wisata (Primary Key) 

2 nama_kategori varchar(150 Nama kategori 

3 deskripsi varchar(5 

00) 

Deskripsi 

4 foto text foto 

5 created_at timestamp created_at 

6 updated_at timestamp updated_at 

 

 
Tabel 3. 4 nformasi kuliner 

 

NO Nama Field Jenis Data Keterangan 

1 id_info  
int(11) 

Id Info (Primary Key) 

2 judul_info varchar(100) Judul info 

3 deskripsi_info text Deskripsi info 

4 foto_info varchar(50) Foto info 

5 aktif_info enum('Y', 'N') Aktif info 

6 tgl_info date Tgl info 

7 dilihat int(11) dilihat 

8 id_akun int(11) Id akun 
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Tabel 3. 5 Gambar 
 

NO Nama Field Jenis Data Keterangan 

1 id_gambar int(11) Id Info (Primary Key) 

2 nama_gambar varchar(100) Judul info 

3 lokasi_gambar Text Deskripsi info 

4 id_kampus varchar(50) Foto info 

 

 
Tabel 3. 6 akun 

 

NO Nama Field Jenis Data Keterangan 

1 akun_id int(11) Akun id (Primary Key) 

2 nama_lengkap bigint(20) Nama lengkap 

3 Email varchar(5 

00) 

Email 

4 Username int(11) Username 

5  
password 

int(11) Password 

9  
level 

Text Level 

10 Online Text Online 

11  
login_terakhir 

Double Login terakhir 

12 Blokir Double Blokir 

13 ip_login Text Ip login 

14  
id_session 

bigint(20) Id session 
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III.3 Waktu Dan Tempat Penelitian 

Pada penelitian tugas akhir ini dilakukan di Kabupaten Toraja Utara, 

kota Rantepao 

 
 

III.4 Alat dan Bahan Penelitian 

Alat dan bahan yang peneliti gunakan dalam menyelesaikan penelitian ini 

dikelompokkan menjadi dua bagian,yakni perangkat keras dan perangkat 

lunak. 

1) Perangkat keras 

 
Tabel 3. 7 perangkat keras 

 

No Nama Spesifikasi 

1. Laptop  Mermori (RAM) 4 GB 

 Kapasitas Harddisk 6 GB 

2. Kamera  Kamera Virtual Reality 

360° 

3, Handphone  Prosessor:Qualcomm 

Snapdragon , GPU 

Adreno . 

 Memori:RAM3GB 

ROM32GB, mendukung 

memori   ekternal hingga 

256 GB 
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2) Perangkat lunak 

 
Tabel 3. 8 Perangkat Lunak 

 
 

No Nama Perangkat Lunak 

1. Sistem Operasi Windows 10 Professional 

2. Xampp 

3. Visual Studio Code 

4. Android studio 

 
 

III .5 Metode Pengumpulan Data 

a. Observasi 

Observasi yang dilakukan adalah observasi partisipatif, dimana 

peneliti melakukan pengamatan secara langsung dan ikut terlibat apa 

yang dilakukan dalam pengumpulan data 

b. Wawancara 

Wawancara yang dilakukan adalah wawancara yang tidak terstuktur, 

wawancara tidak terstruktur adalah wawancara yang bebas, diamana 

peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara yang telah tersusun 

secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan datanya 

c. Peneliti Kepustakaan 

Pada tahap penelitian ini dilakukan pengumpulan data dengan cara 

mengumpulkan literature, jurnal, paper dan bacaan-bacaan yang 

berkaitan dengan penelitian yang akan dilakukan. 
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

IV.1 Hasil 
 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, berikut adalah 

hasil yang diperoleh dari aplikasi pencarian kuliner khas di toraja utara. 

Berikut hasil dari penelitian berdasarkan platfrom website. 

IV.1.1 Tampilan Halaman Login 
 

Gambar 4. 1 Halaman Login 

Pada gambar diatas menampilkan halaman ketika Website 

pertama kali di akses. Ketika Website diakses oleh admin untuk 

melakukan kelola data pada sisi admin harus dilakukan Login ke dalam 

website ter;ebih dahulu.admin dapat login menggunakan Usename dan 

Password, Usename dan password harus sesuai dengan data yang ada 

di database. 
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IV.1.2 Tampilan Dashboard Admin 
 

 
 

Gambar 4. 2 Dashboard Admin 

Pada gambar diatas menampilkan halaman Dashboar 

Admin ketika admin telah melakukan login,pada halaman 

beranda menampilkan sebuah beranda, kategori wisata, wisata 

kuliner,informasi kuliner , administrator dan akun anda. 

 

 
IV.1.3 Tampilan Data Kategori Kuliner 

 

Gambar 4. 3 Data Kategori Kuliner 

pada gambar diatas menampilkan halaman data – data 

kategori kuliner yang dimana data tersebut terdapat thumbnail, 

nama kategori, tanggal input, dan aksi. 
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IV.1.4 Tampilan Data wisata Kuliner 
 

Gambar 4. 4 Data Wisata Kuliner 

pada gambar diatas menampilkan halaman data – data 

wisata kuliner yang dimana data tersebut terdapat no, nama 

kategori, tanggal input, dan aksi. 

 

 
IV.1.5 Tampilan Data Inormasi Kuliner 

 

Gambar 4. 5 Data Informasi Kuliner 

pada gambar diatas menampilkan halaman data – data 

informasi kuliner yang dimana data tersebut terdapat no, 

gambar,judul, tanggal posting, dan aksi. 
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IV.1.6 Tampil Administrator 
 

Gambar 4. 6 Data Administrator 

pada gambar diatas menampilkan halaman data – data 

administrator yang dimana data tersebut terdapat no, nama 

admin, level, login terakhir, blokir dan aksi. 

 

 
IV.1.7 Tampil Akun Anda 

 

 
Gambar 4. 7 Data Akun Anda 

pada gambar diatas menampilkan halaman data – data 

akun anda yang dimana data tersebut terdapat, nama lengkap, 

level, email, username, dan password. 
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IV.1.8 Tampilan Halaman User 

 

 
Gambar 4. 8 Tampilan Halaman User 

pada gambar diatas menampilkan halaman user yang 

dimana data tersebut terdapat, nama beranda, wisata kuliner, 

maps kuliner, dan informasi kuliner. 

 

 
IV.1.9 Tampilan Wisata kuliner 

 

 

Gambar 4. 9 Tampilan Wisata Kuliner 

pada gambar diatas menampilkan wisata kuliner yang 

dimana data tersebut terdapat, pencarian nama kuliner, kategori 

kuliner, menampilakan nama kuliner , jarak lokasi, kategori 

kuliner. 



50 
 

IV.1.10 Tampilan Detail Wisata Kuliner 

 

 

Gambar 4. 10 Tampilan Detail Wisata Kuliner 

pada gambar diatas menampilkan detail wisata 

kuliner yang dimana data tersebut terdapat, nama 

kuliner, deskripsi kuliner, ringkasan , dan lokasi. 

IV.1.11 Tampilan Maps Kuliner 
 

 

Gambar 4. 11 Tampilan Maps Kuliner 

pada gambar di atas menampilkan maps kuliner 

yang dimana data tersebut memperlihatkan rute lokasi 

yang di inginkan. 
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IV.1.12 Tampilan Informasi 

 

 
Gambar 4. 12 Tampilan Informasi 

pada gambar diatas menampilkan informasi yang dimana 

data tersebut terdapat,beberapa informasi. 

IV.1.12 Detail inormasi 
 

 

Gambar 4. 13 Tampilan Detail Informasi 

pada gambar diatas menampilkan informasi yang dimana data tersebut 

terdapat, judul informasi dan penjelasan informasi 
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IV.2 Pembahasan 

IV.2.1 Pengujian Black Box 

 
Pengujian fungsional adalah untuk mengetahui apakah system yang telah 

di buat sudah berjalan sesuai fungsi - fungsi yang di tetapkan pada tahap 

prancangan pengujian fungsional dengan menggunakan metode Black Box. 

Hasil pengujian dapat di lihat pada table berikut; 

Tabel 4. 1 pengujian black box 
 

No Fungsi Keterangan Hasil 
   Berhasil Tidak Gambar 

1 Sign In Ketika menjalankan sistem 

sebagai admin, admin akan 

diperlihatkan dengan tampilan 

sign in. 

  

 

2 Kategori 

kuliner 

Ketika admin melakukan 

penginputan data kategori 

kuliner admin dapat mengisi 

Nama Kategori, Thumnail, 

Dan Deskripsi. 

  

 

3 Wisata kuliner Ketika admin melakukan 

pengimutan data wisata kuliner, 

admin dapat mengisi 

Kategori,Nama kuliner, 

Kisaran harga, Deskripsi, 

Thumbnail, Gambar, Pilih 

koordinat, Latitude,Longitude. 

  

 

4 Iformasi Ketika admin melakukan 

pengimutan data informasi 

kuliner, admin dapat mengisi 

Judul,Gambar,Dan Deskripsi. 

  

 

5 Administr 

ator 

Ketika admin melakukan 

penginputan data 

administrator admin dapat 

mengisi nama lengkap, 

level, email, username, 

password, dan ulangi 
password 

  

 

6 Akun 

Anda 

Ketika admin melakukan 

penginputan data akun anda 

admin dapat mengisi nama 

lengkap, level, email, 

username, dan password. 

  
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7 Katgori 

kuliner 

Menampilkan data-data 

kategori kuliner admin 

dapat melakukan edit dan 

hapus kategori kuliner yang 

sudah tersimpan 

  

 

8 Wisata 

kuliner 

Menampilkan data-data 

wisata kuliner admin dapat 

melakukan edit, dan hapus 

data wisata kuliner yang 

sudah tersimpan 

  

 

9 Informasi Menampilkan data data 

informassi admin dapat 

melakukan edit dan hapus 

informasi yang sudah 

tersimpan 

  

 

10 Administr 

ator 

Menampilkan data data 

administrator admin dapat 

melakukan edit dan hapus 

administrator yang sudah 

tersimpan. 

  

 

11 Akun 

anda 

Menampilkan data data 

akun anda, admin dapat 

melakukan edit dan hapus 

akun anda yang sudah 

tersimpan. 

  

 

 

 

 

 

IV.2.2 Pengujian White Box 

 
White Box Testing merupakan teknik menguji aplikasi dengan 

menganalisa kode program pada sisi logika apakah program memiliki 

kesalahan atau tidak. Jika kode telah di produksi kedalam output dan 

tidak memenuhi persyaratan maka kode akan di kompilasi hingga 

mencapai hasil yang diharapkan. Pada pengujian white box akan 

digunakan teknik basis path 
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1. Pengujian White Box Login Admin Pada Database 

 

 
Gambar 4. 14 Flowchart Form Login 

 

 

 

 
 

Gambar 4. 14 Flow Graph Login Admin 

(sumber : pribadi) 

 

Dari flowgraph signin pemain diatas terdapat 6 node, 6 

edge dan 2 region. Kompleksitas Siklomatis 

(pengukuran kuantitatif kompleksitas logis suatu 

program) dari flowgraph. 

dapat diperoleh dengan perhitungan berikut.V(G) = E – N + 2 
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Dimana: 
 

E = jumlah edge pada flowgraph ditandakan dengan gambar 

panah. 

N = jumlah node pada flowgraph ditandakan dengan 

gambar. Lingkaran Sehingga kompleksitas siklomatis, 

V(G) = 6 – 6 + 2 = 2 

Tabel 4. 2 Skenario Test Case Login Admin 
 
 

Path 1 

Jalur 1-2-3-4-2-3-4-5-6 

 

 

 

Skenario 

- start 

- input username dan password 

- klik login 

- error data salah 

- input username dan 

passwordkembali 

- klik login 

- data benar 

- menampilkan dashboard admin 

- end 

Hasil pengujian berhasil 

Path 2 

Jalur 1-2-3-4-5-6 

 

 

 

Skenario 

- start 

- input username dan password 

- klik login 

- data benar 

- menampilkan dashboard admin 

- end 

Hasil pengujian Berhasil 
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Mulai 

 

Menu wisata kuliner 

 

Detail 

kuliner 

kuliner 

2. Pengujian White Box Menu Wisata Kuliner 
 

 
 

 

 
Form pencarian 

wisata kuliner 

 

 

 
Input nama                         

kuliner 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Pengujian White Box Menu Wisata Kuliner 

 

 

 
selasai 

Peta wisata 
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Dari flowgraph Menu Desa Wisata diatas terdapat 6 node, 6 

edge dan 

 
2 region. Kompleksitas Siklomatis 

(pengukuran kuantitatifkompleksitas 

logis suatu program) dari flowgraph 

 
dapat diperoleh dengan perhitungan 

berikut.V(G) = E – N + 2Dimana: 

E = jumlah edge pada flowgraph ditandakan dengan gambar 

panah. 

N = jumlah node pada flowgraph ditandakan 

dengan gambar.lingkaranSehingga kompleksitas 

siklomatis, 

V(G) = 8 – 8 + 2 = 2 

 
 

Tabel 4. 3 Skenario Test Case Wisata Kuliner 
 

Path 1 

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

 

 

 

Skenario 

- mulai 

- menu wisata kuliner 

- form pencarian kuliner 

- input nama kuliner 

- kuliner 

- detail kuliner 

- peta menuju tempat kuliner 

- selesai 

Hasil pengujian berhasil 

Path 2 

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



58 
 

 

 

 

 

Skenario 

- mulai 

- menu wisata kuliner 

- form pencarian kuliner 

- input nama kuliner 

- kuliner 

- detail kuliner 

- peta menuju tempat kuliner 

- selesai 

Hasil pengujian Gagal 
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BAB V PENUTUP 

V.1 Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil pengujian dan implementasi website wisata 

kuliiner menggunakan , maka dapat diambil kesimpulan yaitu: 

1. Berdasarkan rumusan masalah yang diangkat, aplikasi yang 

dibuat telah dapat membantu pengguna/wisatawan dalam 

mencari lokasi tempat kuliner dengan menampilkan jarak 

lokasi tutjuan. Sehingga pengguna/wisatawan dalam mencari 

tempat kuliiner khas dapat mengetahui jarak lokasi kuliner 

yang dicari. 

2. Berdasarkan pengujian pada algoritma dijkstra dengan rumus 

yang digunakan sehingga penentuan jarak aplikasi dapat 

ditampilkan dengan akurat. 

3. Berdasarkan pengujian fungsional aplikasi wisata kuliner 

menyatakan seluruh fungsi yang ada dapat berjalan dengan 

baik, sedangkan dengan pengujian logika struktur program 

sistem pada aplikasi telah benar. 

 
V.2 Saran 

Penulis menyadari banyak kekurangan pada pembuatan sistem aplikasi 

pencari kuliner khas ini maka untuk mengembangkan dan perbaikan dimasa 

yang akan dating penulis menyarankan beberapa hal yaitu: 

1. Sistem ini dengan tampilan yang masih sederhana diharpakankedepannya 

agar membuat lebih interaktif desain interface. 

2. Aplikasi pencarian kuliner khas ini dapat ditingkatkan lagi untuk peneliti 

selanjutnya, dimana Sistem Operasi yang dipakai bukan hanya berbasis 

web, serta menggunakan metode yang berbeda dari yang penulis gunakan. 
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