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ABSTRAK

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi sekarang ini sangat cepat, kebutuhan
manusia akan informasi memacu pesatnya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, sejalan
dengan perkembangan zaman penggunaan teknologi semakin meningkat dan mempunyai peran yang
sangat penting dalam memberikan informasi yang kita butuhkan. Informasi mengenai rute bengkel motor
terdekat sangat penting ketika kita dalam keadaan darurat di jalan misalnya ban bocor, mesin mati, dll
informasi mengenai rute bengkel terdekat sangat penting untuk membantu masyarakat ketika dalam
keadaan darurat dijalan. Namun penyedia informasi mengenai detail bengkel terdekat sangat minim
sehingga masih kesulitan dalam menemukan lokasi bengkel terdeket.

Implementasi Algoritma Dijkstra Untuk Menentukan Rute Bengkel Terdekat Di Kecamatan
Mlati Yogyakarta meliputi informasi dan rute bengkel terdekat. Sehingga Implementasi Algoritma
Dijkstra Untuk Menentukan Rute Bengkel Terdekat Di Kecamatan Mlati Yogyakarta dapat memudahkan
masyarakat dalam mencari informasi dan rute bengkel terdekat yang ada di kecamatan Mlati,

Yogyakarta.

Kata kunci : Implementasi, Algoritma Dijkstra, Bengkel, Mlati Yogyakarta

1.PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Seiring dengan berkembang pesatnya
teknologi informasi seperti perangkat keras
(Hardware) maupun perangkat lunak (Software) dan
teknologi informasi lainnya telah membantu para
penggunanya dalam mencari serta memperoleh
informasi yang dibutuhkan. Pemanfaatan teknologi
informasi saat ini sangatlah sentral dalam berbagai
hal diantaranya memberikan informasi mengenai
rute bengkel terdekat. Dengan pemanfaatan

teknologi dapat memudahkan dalam pencarian
informasi yang kita butuhkan.

Bengkel merupakan tempat yang menaungi
aktifitas dan fungsinya untuk memperbaiki
kerusakan dan memberikan service mesin ataupun
segala hal yang berhubungan dengan motor atau
mobil. Maraknya pengguna kendaraan bermotor
roda dua (motor/sepedamotor) di Kecamatan Mlati
Yogyakarta, sebagian besar kendaraan yang
digunakan tersebut memerlukan pemeliharaan dan
perbaikan. Di samping itu, jika kendaraan tersebut
terjadi kerusakan di jalan misalnya ban bocor,
keruskaan mesin ketika dijalan, maupun ingin
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melakukan perawatan, pengguna kendaraan tersebut
membutuhkan informasi mengenai rute bengkel
terdekat untuk melakukan pemeliharaan dan
perbaikan.

Susahnya mencari rute terdekat menuju
lokasi bengkel motor ketika kendaraan terjadi
kerusakan di jalan pada pengguna kendaraan
bermotor yang bukan warga asli Kecamatan Mlati
Yogyakarta memerlukan informasi akurat agar dapat
mempermudahkan pengguna kendaraan bermotor
mengetahui rute terdekat menuju bengkel tersebut.
Untuk menentukan rute terdekat menuju bengkel
yang akan ditempuh atau didatangi pada saat
kendaraan bermotor mogok/ bermasalah haruslah
mencari seseorang yang terdekat untuk menanyakan
rute terdekat menuju bengkel. Namun hal ini sering
kali tidak dapat membantu secara maksimal karena
bekanyakan warga yang bukan asli dari Kecamatan
Mlati Yogyakarta akan kebingungan harus
menempuh rute terdekat mana agar sistematis dan
waktu menjadi efisien.

Berdasarkan  uraian latar  belakang
permasalahan diatas, untuk mengatasi permasalahn
pencarian rute bengkel terdekat di Kecamatan Mlati
Yogyakarta, maka diperlukan suatu sistem pencarian
rute bengkel terdekat. Sistem ini dibangun
menggunakan algoritma Dijkstra. Algoritma ini
adalah suatu algoritma untuk menentukan lintasan
terpendak pada graf berarah. Algoritma ini pada
penentuan jalur yang akan dipilih, akan dianalisis
bobot dari node yang belum terpilih lalu dipilih node
yang bobot terkecil. Algoritma Dijkstra akan
berhenti jika semua node sudah terpilih dan dengan
algortima Dijkstra dapat menemukan jarak
terpendek dari seluruh node, tidak hanya dari node
asal ke node tujuan tertentu saja. Tujuan dari sistem
ini nantinya dapat membantu untuk menentukan rute
terpendek menuju bengkel di Kecamatan Mlati
Yogyakarta.

1.2 Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini adalah:

a. Sistem  dibangun  dengan  menggunakan
pemrograman web.

b. Sistem mencakup wilayah Kecamatan Mlati
Yogyakarta.

c. Sistem hanya memberikan informasi mengenai
rute menuju bengkel.

d. Sistem menampilkan lokasi dan informasi
mengenai bengkel motor.

e. Rating bengkel hanya dapat diberikan oleh
pengendara.

f. Admin dan pemilik bengkel dapat melihat rating
bengkel.

g. Pembuatan peta bengkel Kecamatan Mlati
Yogyakarta mengambil peta dari APl Google
Maps.

h. Sistem menggunakan Algoritma Dijkstra untuk
mencari rute terpendek

i. Fitur tidak dilengkapi dengan navigasi menuju ke
bengkel.

j. Pemberian lokasi awal ditentukan oleh pengguna.

1.3 Tujuan penelitian

Tujuan dari penelitian tugas akhir ini
adalah untuk menghasilkan suatu sistem yang
memberikan informasi mengenai rute bengkel
terdekat sehingga memudahkan  masyarakat
Kecamatan Mlati Yogyakarta untuk menentukan
rute bengkel terdekat.

2. KAJIAN PUSTAKA DAN TEORI
2.1 Landasan Teori

[3] Penelitian Terdahulu membahas mengenai
bagaimana membuat aplikasi digital untuk pencarian
rute Bus Trans Semarang Menggunakan Algoritma
Dijkstra, dimana algoritma Dijkstra digunakan untuk
menentukan rute dan lokasi perpindahan Kkoridor
atau transfer point. Google Maps Api digunakan
sabagai data spasial, sedangkan data non spasial
berupa informasi detail shelter dan koridor. Selain
itu juga dapat melihat jadwal, melihat rute,
penentuan rute dan lokasi shelter.

[5] Penelitian terdahulu membahas mengenai
bagaimana menghasilkan alternatife rute yang
efektif dengan memperhatikan jenis arah, tingkat
kemacetan, lebar jalan, kondisi jalan, volume jalan,
jarak, jumlah simpangan, kondisi jalan yang rusak,
jenis arah jalan (searah maupun dua arah) dengan
mengunakan algoritma Dijkstra yang dapat
menghasilakan rute yang efektif bagi pengiriman
barang.

[12] Dalam penelitian ini  membahas
bagaimana mendata sekaligus menentuka rute atau
jarak Kkiriman yang sudah disorting ke tujuan
masing-masing dengan menggunakan metode
Dijkstra untuk melakukan pencarian jalur terpendek.
Dengan adanya aplikasi penentuan jarak terpendek
maka dapat memudahkan pegawai kurir dalam hal
waktu dan jarak kiriman.

[6] Penelitian terdahulu membahas bagaimana
menentuan  Rute  Rumah  Sakit  Terdekat
Menggunakan Algoritma Dijkstra di Kota Kisaran
dengan tujuan membantu mobilitas sehari-hari



menjadi lebih efektif dan efisien dengan cara
menampilkan rute terdekat. Metode algoritma
dijkstra digunakan dalam menentukan rute terdekat.
Algoritma ini bertujuan untuk menemukan jalur
terpendek berdasarkan bobot terkecil dari satu titik
ke titik lainnya.

2.2 Algoritma Dijkstra

[11]Algoritma  Dijkstra  adalah  sebuah
algoritma untuk menentukan lintasan terpendek
dalam graf tak berarah (atau graf berarah) berbobot
tanpa mengenumerasi secara eksplisit semua
lintasan yang mungkin. Algoritma ini didasarkan
pada sebuah metode yang dikenal sebagai
pemrograman dinamik.

[8]Algoritma Dijktra merupakan algoritma
yang digunakan untuk menentukan jarak terpendek
dari suatu vertex ke vertex yang lainnya pada suatu
graph berbobot, jarak antar vertex adalah nilai bobot
dari setiap edge pada graph. Suatu bobot harus
bernilai positif (bobot >=0). Algoritma dijktra
ditemukan oleh Edger Wybe Dijktra. Algoritma
Dijktra dikenal juga sebagai algoritma greedy yaitu
algoritma yang penyelesaian masalah dengan
mencari nilai maksimum. Cara kerja algoritma
Dijktra dalam pencarian jalur terpendek adalah
perhitungan vertex terdekatnya, kemudian ke vertex
yang kedua, dan seterusnya.

2.3 Bengkel

[71Bengkel merupakan jasa yang melayani
konsumennya dalam memperbaiki kendaraan atau
hanya sekedar service rutin kendaraan yang
digunakan sehari-hari.

[18]Bengkel adalah tempat (bangunan atau
ruangan) untuk perawatan/pemeliharaan,
memperbaiki, modifikasi alat dan mesin, tempat
pembuatan bagian mesin dan perakitan mesin.

2.4 \Website

[1]Website atau disingkat web dapat diartikan
sekumpulan halaman yang terdiri atas beberapa
laman yang berisi informasi dalam bentuk data
digital, baik berupa teks, gamber, video, audio dan
animasi lainnya yang disediakan melalui jalur
koneksi internet.

[20]Website adalah sekumpulan halaman yang
menampilkan konten atau sesuatu yang bisa diakses
atau dibuka apabila kita mengakses internet.

2.5 HTML(HiperText Marup Language)

[19]Hypertext Markup Languange
(HTML) adalah sebuah Bahasa untuk menampilkan
konten di Web. HTML sendiri adalah Bahasa
pemrograman yang bebas, artinya tidak dimiliki oleh
siapa pun, pengembangannya dilakukan oleh banyak
orang di banyak negara dan bisa dikatakan sebagai
sebuah Bahasa yang dikembangkan Bersama-sama
secara global.

[1JHTML singkatan dari Hypertext Markup
Language berperan dalam membuat struktur
website. Layout website ditentukan bagaiamana
struktur skrip HTML ditulis.

2.6 PHP (Hypertext Processor)

[1]JPHP  singkatan  dari  Hypertext
Preprocessor yang  merupakan  server-side
programing Yyaitu Bahasa pemrograman yang
diproses di sisi server. Fungsi utama PHP dalam
membangun website adalah untuk melakukan
pengelolaan data pada database. Data website akan
dimasukkan ke database, diedit, dihapus dan
ditampilkan pada website yang diatur oleh PHP.

[2]JPHP  singkatan  dari  Hypertext
Proprocessor yaitu Bahasa pemrograman web
server-side yang bersifat open source. PHP
merupakan script yang terintegrasi dengan HTML
dan berada pada server (server side HTML
embedded scripting). PHP dalah script yang
digunakan untuk membuat halaman website yang
dinamis. Semua script PHP dieksekusi pada server
di mana script tersebut dijalankan.

2.7 CSS (Cascading Style Sheets)

[14]CSS adalah Bahasa yang dapat
digunakan untuk mendefinisikan bagaimana suatu
Bahasa markup ditampilkan pada suatu media
dimana Bahasa markup ini salah satunya adalah
HTML. Atau dengan kata lain bahwa CSS
merupakan kumpulan kode yang digunakan untuk
mendesain halaman website agar lebih menarik
dilihat. Dengan CSS bisa mengubah desain dari teks,
warna, gambar dan latar belakang dari hampir semua
tag HTML.

[1]CSS singkatan dari Casceding Style
Sheets yaitu skrip yang digunakan untuk mengatur
desain website. Walaupun HTML mempunyai
kemampuan untuk mengatur tampilan website
namun kemampuannya sangat terbatas. Fungsi CSS
adalah memberikan pengaturan yang lebih lengkap
agar struktur website yang dibuat dengan HTML
terlihat lebih rapi dan indah.



2.8 Javascript

[13]Javascript adalah sekumpulan perintah
khusus yang digunakan untuk membuat sebuah
halamn web yang lebih responsive dan interaktif.
Javascript  merupakan Bahasa script  yang
dicantumkan pada sebuah halamn web dan
dijalankan pada penjelajah web (web browser).

[19]JavaScript ditinjau dari jenisnya adalah
Bahasa jenis scripting. Artinya perlu mengetikkan
kodenya secara langsung dan dieksekusi langsung
dari kode, dan tidak dikompilasi dulu untuk
dijadikan file executable.

2.9 Google Maps API

[15]API (Application Program Interface)
adalah sekumpulan perintah, fungsi, serta protocol
yang dapat digunakan oleh programmer saat
membangun perangkat lunak untuk sistem operasi
tertentu. Google Maps API adalah sebuah jasa peta
globe virtual gratis dan online yang disediakan oleh
Google. Google Map API merupakan aplikasi
Interface yang dapat diakses menggunakan
JavaScript agar Google Map dapat ditampilkan pada
halaman web yang sedang kita bangun. Untuk dapat
mengakses Google Maps, kita harus melakukan
pendaftaran APl Key terlebih dahulu dengan data
pendaftaran berupa nama domain web yang Kita
bangun.

[4]Google Maps APl adalah layanan
(Service) yang diberikan oleh Google kepada para
pengguna untuk memanfaatkan Google Map dalam
mengembangakan aplikasi.

2.10 Database

[10]Database adalah gabungan file data
yang dibentuk dengan hubungan/relasi yang logis
dan dapat diungkapkan dengan catatan serta bersifat
independen.

[21]Database adalah sekumpulan dari
bermacam-macam tipe record yang memiliki
hubungan antar record.

2.11 DBMS (Database Management Sistem)
[21]Database Management Sistem
(DBMS) merupakan paket program (Software) yang
dibuat agar memudahkan dan mengefisienkan
pemasukan,  pengeditan,  penghapusan  dan
pengabilan informasi terhadap database. Software
yang tergolong kedalam DBMS anatar lain,

Microsoft SQL, MySQL, Oracle, MS.Access dan
lain-lain.

[9]Database Management System (DBMS)
adalah sekumpulan program yang digunakan untuk
mendefinisikan, mengatur  administrasi, dan
memproses basis data dan aplikasi-aplikasi yang
terkait dengan basis data.

2.12 ERD (Entity Relationship Diagram)

[17]Entity Relationship Diagram (ERD)
merupakan suatu model data yang dikembangkan
berdasarkan objek. ERD digunakan untuk
menjelaskan hubungan antar data dalam basisdata
kepada pengguna secara logis.

2.13 Kardinalitas Relasi

[17]Relasi adalah hubungan yang terjadi
pada suatu tabel dengan lainnya yang
mempresentasikan hubungan antar objek di dunia
nyata dan berfungsi untuk mengatur operasi suatu
database. Hubungan yang dapat dibentuk dapat
mencakup 3 macam hubungan.

2.14 DFD (Data Flow Diagram)

[16]Data Flow Diagram (DFD) adalah
suatu network yang menggambarkan suatu sistem
automata atau komputerisasi, manualisasi, atau
gabungan dari keduanya

3. METODE PENELITIAN
3.1 Analisis

Pada tahap analisis sistem ini penulis akan
melakukan analisis mengenai kebutuhan yang
dibutuhkan untuk membangun metode Algoritma
Dijkstra pada penentuan rute bengkel terdekat.
Analisis berupa kebutuhan fungsional yang berisi
proses-proses yang ada dalam sistem. Kebutuhan
fungsional dapat dilihat pada tabel 3.1.

Tabel 1. Kebutuhan Fungsional

No. | Kebutuhan Deskripsi
1 Melihat posisi | Penggendara  dapat
pengendara  dan | melihat informasi
bengkel posisi  penggendara
dan keberadaan

bengkel.
2 Melihat lokasi | Penggendara  dapat
bengkel melihat informasi
lokasi-lokasi bengkel
3 Mencari rute | Pengguna dapat
bengkel terdekat | mencari rute bengkel




(Algoritma terdekat berdasarkan

Dijkstra) lokasi yang
ditentukan oleh
pengguna.

Dalam masalah menentukan bengkel
terdekat pengguna menggunakan metode yaitu:
Algoritma Dijkstra dimana, pengambilan data
mengenai bengkel didapat dari wawancara kepada
pemilik bengkel tersebut. Kemudian data tersebut
akan diolah dengan algoritma dijksta kemudian
menghasilakan rute terdekat menuju bengkel tujuan
pengendara.

3.2 Desain

Sistem ini dapat diakses oleh
pengendara, pemilik bengkel dan admin. Pada
desain perangkat lunak adalah proses multi
langkah yang fokus pada desain pembuatan
program perangkat lunak, representasi antarmuka
dan prosedur pengkodean. Pada tahap desain,
kegiatan yang dilakukan adalah merancang
seperti apa sistem akan dibuat dan bagaimana
proses kerja dari sistem. Pada tahap ini dibuat
sebuah rancangan desain interface dari aplikasi
yang akan dibuat yang menghasilakn sebuah
input, proses dan output. Pada tahap input
terdapat master data yaitu data admin, data
pengendara, data persediaan, data bengkel dan
data rating bengkel. Selain itu pada tahap proses
pengendara dapat melakukan proses pencarian
rute bengkel terdekat sedangkan pemilik bengkel
dapat mendaftarkan bengkel pada sistem tersebut
dan pada tahap output menghasilakan sebuah
laporan data bengkel dan rating bengkel. Pada
sistem ini terdapat 8 tabel basisdata yaitu tabel
admin, tabel pengendara, tabel data persediaan,
tabel bengkel, tabel rating, tabel jalur dan tabel
graph.

3.3 Implementasi

Implementasi sistem merupakan kegiatan
penerapan sistem yang sudah dibangun dalam
kegiatan pendataan dan pengolahan data sesuai
dengan rancangan sistem yang telah ditetapkan
sebelumnya. Sistem ini akan diimplementasikan
menggunakan Bahasa pemrograman HTML, PHP,
Javascript dan database MySQL. HTML digunakan
sebagai tempat menulis halaman web, PHP sebagai
inti dari pemrograman web yang digunakan untuk
proses perhitungan dan proses menghubungkan

antara sistem dengan database. Javascript yang
digunakan dalam sistem ini berbentuk fungsi yang
sudah dibuat, fungsinya bernama Jquery yang akan
dipanggil oleh sistem.

3.4 Pengujian Sistem

Pengujian dilakukan dengan black box
testing, yaitu pengujian atau testing dengan cara
melihat alur kinerja dan output program yang
dihasilkan. Dengan tujuan untuk mengetahui fungsi-
fungsi yang diharapkan seperti output dihasilkan
secara benar dari input, dan database diakses serta
diupdate secara benar dan mengujinya apakah akan
menjalankan fungsi-fungsi tersebut secara tepat. Uji
coba dilakukan dengan mencoba fungsi menu
apakah sudah sesuai harapan.

3.5 Pemeliharaan Sistem

Pemeliharaan sistem merupakan tahap
terahir dalam metode waterfall. Perangkat lunak
yang sudah jadi, dijalankan serta dilakukan
pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam
memperbaiki kesalahan yang tidak ditemukan pada
langkah  sebelumnya. Selain itu, perbaikan
implementasi unit sistem dan peningkatan jasa
sistem sebagi kebutuhan baru.

4. ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM
4.1 Analisa Sistem

Tahap ini merupakan tahap yang sangat
penting, karena kesalahan dalam tahap ini
menyebabkan kesalahan pada tahap selanjutnya.
Mengidentifikasi masalah merupakan langkah
pertama yang dilakukan dalam tahap analisi sistem.
Masalah dapat didefinisikan sebagai suatu
pertanyaan yang diinginkan untuk dipecahkan.
Setelah dapat mengidentifikasi masalah tersebut
maka selanjutnya dapat mengidentifikasi titik-titik
penyebab masalah dan dapat dimulai penguraian
titik-titik masalah tersebut.

Dalam hal ini susahnya mencari rute bengkel
motor terdekat ketika kendaraan terjadi kerusakan di
jalan pada pengguna kendaraan bermotor yang
bukan warga asli Kecamatan Mlati Yogyakarta
memerlukan  informasi akurat agar dapat
mempermudah pengguna kendaraan bermotor
mengetahui rute terdekat meuju bengkel tersebut.
Untuk menentukan letak bengkel yang akan
ditempuh pada saat kendaraan  bermotor
mogok/bermasalah haruslah mencari seorang yang
terdekat untuk menanyakan lokasi bengkel terdekat,



Namun hal ini sering kali tidak dapat membantu
secara maksimal karena kebanyakan yang bukan
warga asli dari Kecamatan Mlati Yogyakarta akan
kebingungan harus menempuh rute mana agar
sistematis dan waktu menjadi lebih efisien.

Sistem yang dibangun merupakan sistem
pencarian rute bengkel terdekat menggunakan
Algoritma Dijkstra yang dapat menentukan rute
bengkel terdekat berdasarkan jarak terdekat. Dalam
perancangan ini terdapat tiga pengguna vyaitu
Pembuat web, Pengendara/User Pengguna dan
Pemilik bengkel. Pembuat Web dapat mengontrol
semua data pengguna kendaraan maupun Pemilik
Bengkel. Pengendara/User Pengguna bisa melihat
atau menerima informasi yang disediakan pada
website menggenai bengkel terdekat dan bisa
memberikan rating. Sebagai Pemik Bengkel, dapat
melakukan login untuk mendaftarkan bengkel dan
dapat melihat rating yang diberikan oleh
Pengendara/user pengguna.

4.2 Rancangan Sistem

Untuk lebih memahami aliran sistem yang
berjalan, maka diperlukan suatu gambaran sistem
dan arus data yang digunakan mulai dari proses input
hingga proses output yang akan dibutuhkan oleh
pengguna. Berikut ini adalah gambaran sistem dan
arus data yang dimodelkan kedalam DFD level 0O
(Diagram Konteks), Diagram Jenjang, DFD level 1,
dan DFD level 2.

a. Diagram relasi antar tabel menggambarkan
primary key dan foreign key yang terdapat pada
setiap tabel dan kemudian digunkan untuk
merelasikan antar tabel yang memiliki kaitan
pada input dan proses. Diagram relasi antar
tabel digambarkan pada gambar 1 seperti
dibawabh ini:

pengen:
7

Gambar 1 Relasi Tabel

b. Diagram konteks merupakan suatu diagram
yang digunakan untuk menggambarkan ruang

lingkup sistem. Dalam diagram konteks ini
menunjukkan  bahwa pengendara  dapat
melakukan registrasi, melihat data begkel dan
memberikan rating. Bengkel dapat melakukan
registrasi data bengkel dan dapat melihat rating
yang sudah diberikan oleh user pengguna.
Admin dapat melakukan semua proses yang ada
pada sistem yaitu pengendara, rating bengkel,
bengkel dan data persediaan. Rancangan sistem
digambarkan pada diagram konteks seperti
berikut:

Gambar 2 Diagram Konteks

C.Diagram Diagram jenjang merupakan suatu
diagram yang menggambarkan struktur dari
sistem yang berupa suatu bagan jenjang yang
menggambarkan semua proses yang ada pada
sistem. Rancangan sistem yang dibuat dapat
digambarkan dalam diagram jenjang sebagi
berikut:

22 [ 2a \ [ aa ) S TV e T
[ oaa | | V(2 ) () e\ a2\ e\
[ sengiet | ( mawng )( Laporan | |

\Terdekat /  \ Bengkel / \ a0/ \ eenghe )
\Jerdekat /- \Berokel/ Ngenakel/ \ 7/

Gambar 3 Diagram Jenjang

d.Data Flow Diagram (DFD) Level 1
menjelaskan tentang gambaran proses yang
lebih rinci  dari diagram konteks dan
menjelaskan proses sebuah penyimpanan. Data
Flow Diagram (DFD) Level 1 pada
Implementasi  Algoritma  Dijkstra  Untuk
Menentukan Rute Bengkel Terdekat DI
Kecematan Mlati Yogyakarta dapat dilihat pada
Gambar 4.
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Gambar 4 DFD Level 1

e. DFD (Data Flow Diagram) level 2 proses 2 ini
menjelaskan aliran data admin, pengendara dan
bengkel. Dibagian ini terdapat 5 proses yaitu
data_persediaan, Pengendara, bengkel dan
admin. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada
gambar 5 dibawah ini:

Data Persediaan

Data Persediaan 21
Dala Persediaan Data_Persedizan |

Data Persediaan
———
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Pengendara |
Pengendara Pengendara [
22 e
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detaill benper
» Admin
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b
Admin
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Gambar 5 DFD Level 2 Proses 2

f. DFD (Data Flow Diagram) level 2 proses 3 ini
menjelaskan aliran data admin, pengendara dan
bengkel. Dibagian ini terdapat 2 proses yaitu
rating_bengkel dan bengkel_terdekat yang
dihasilkan dari tabel Bengkel, Rating_Bengkel,
graph, jalur dan pengendara. Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada gambar 6

lanjutan  dari
Implementasi
menterjemahkan
kedalam bentuk sebenarnya yang dimengerti oleh
komputer.
dijelaskan mengenai perangkat keras (Hardware)
dan perangkat lunak (Software) yang digunakan
dalam membangun sistem, flowchat dan data yang
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Gambar 6 DFD Level 2 Proses 3

g.DFD (Data Flow Diagram) level 2 proses 4 ini
terdapat 2 proses laporan yaitu Laporan bengkel
dan laporan rating bengkel. Dapat dilihat pada
gambar 7 dibawah ini.
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Gambar 7 DFD Level 2 Proses 4

5. IMPLEMENTASI SISTEM

Impelementasi
tahapan
sistem
keperluan

sistem merupakan tahapan
perancangan  sistem.
bertujuan untuk

perangkat  lunak

Dalam tahap implementasi ini, akan

digunakan  untuk  pengolahan  dari  hasil
pemrograman perancangan tampilan interface
(antarmuka).

Pencarian Rute Bengkel Terdekat

WHome o registrosi #Lagin

Login

Gambar 8 Halaman Login




Halaman ini merupakan halaman login untuk
admin, pemilik bengkel dan pengendara. Halaman
ini menampilkan field untuk mengisi username dan
password. Admin dapat melakukan login pada
halaman ini untuk mengelola data admin, data
pengendara, data bengkel, data persediaan dan data
rating. Untuk pengendara dapat mengelola data
rating, seperti memberikan rating kepada bengkel
yang sudah pengendara cari. Selain itu pemilik
bengkel dapat mengelola data  bengkel,
mendaftarkan bengkel tersebut dan melihat rating
yang sudah diberikan oleh pengendara. Tampilan
halaman login ditunjukkan oleh gambar 8

Pencarian Rute Bengkel Terdekat

W Home. £ regutrast

Pl

Gambar 9 Halaman Utama

Gambar 9 menunjukkan pencarian lokasi
pengendara secara otomatis. Halaman ini juga
menampilkan  semua bengkel yang sudah
didaftrakan (titik berwarna merah). selain itu
pengendara juga dapat memberikan reting kepada
bengkel. Pemilik bengkel juga bisa mendaftarkan
bengkel dan melihat rating yang sudah diberikan
oleh pengendara. Setelah itu akan muncul lokasi
pengendara saat ini dan memilih bengkel yang akan
dituju setelah itu sistem akan menampilkan rute
terdekat.

Pencarian Rute Bengkel Terdekat

#home . Register

+

Gambar 10 Pencarian Rute Bengkel Terdekat

Gambar 10 menunjukkan halaman pencarian
rute terdekat pengendara memilih bengkel tujuan
terlebih dahulu kemudian sistem akan mencarikan
rute terdekat diatara node-node yang sudah ada
dengan menggunakan Algoritma Dijkstra. Pada
halaman ini titik warna merah merupakan daftar

lokasi bengkel, sedangkan tanda panah warna merah
merupakan petunjuk lokasi bengkel yang dipilih
oleh pengendara dan gambar warna biru merupakan
posisi pengendara.

Gambar 11 Halaman Utama Admin

Gambar 11 menunjukkan tampilan halaman
untuk admin yang muncul setelah admin melakukan
registrasi (Login). Halaman ini mempunyai layanan
menambah, merubah meghapus dan melakukan
pencarian data pengendara, data persedian data
bengkel. Selain itu juga dapat melihat data rating
yang sudah diberikan pengendara terhadap bengkel
tersebut.

6. PENUTUP
6.1 Kesimpulan

Penelitian yang dilakukan ini menghasilkan
sebuah analisis, perancangan dan implemenetasi
berupa Implementasi Algoritma Dijktra Untuk
Menentukan Rute Bengkel Terdekat. Adapun
kesimpulan yang didapat dari adalah:

a. Sistem ini dapat berjalan dengan baik setelah
dilakukan pengujian

b. Sistem ini berhasil menemukan rute tercepat
dari lokasi yang ditentukan oleh pengendara
menuju lokasi bengkel yang sudah dipilih,
dengan menggunakan algoritma Dijksta
sebagai metode pencarian rute terdekat

c. Sistem ini berhasil memberikan informasi
kepada pengguna mengenai info bengkel

6.2 Saran

Perancangan dan pengembangan sistem
yang telah dilakukan ini rasanya masih jauh dari kata
sempurna, untuk penelitian selanjutnya terdapat
beberapa saran penulis yang dapat digunakan untuk
mengembangkan sistem kedepannya agar lebih baik.
Saran-saran tersebut adalah:

a. pada sistem pencarian rute bengkel terdekat
diharapkan dapat dibuat lebih banyak lagi data
bengkel .

b. Seiring dengan sistem informasi yang semakin



berkembang, diharapkan untuk kedepannya
dapat dikembangkan dalam versi mobile.
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