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INTISARI

MENENTUKAN URUTAN KUNJUNGAN OBYEK WISATA DI BALI
MENGGUNAKAN METODE GENERATE AND TEST

Bali merupakan salah satu daerah wisata yang cukup terkenal di kalangan
wisatawan international. Obyek wisata yang cukup banyak yang disediakan oleh
pulau yang dikenal sebagai pulau dewata itu sedikit membuat wisatawan merasa
bingung untuk menentukan urutan kunjungan sesuai dengan obyek wisata yang ingin
dikunjungi wisatawan. Urutan kunjungan obyek wisata akan mempengaruhi lama
perjalanan wisatawan. Untuk efesiensi waktu perjalanan wisata maka dibutuhkan
sistem untuk membantu wisatawan menentukan urutan kunjungan wisata mereka.

Metode yang digunakan dalam aplikasi menentukan urutan kunjungan obyek
wisata di Bali adalah metode Generate and Test. Metode Generate and Test akan
digunakan untuk bisa menghasilkan semua urutan kunjungan obyek wisata yang
memungkinkan, sehingga akan memberikan banyak pilihan bagi wisatawan untuk
menentukan urutan kunjungan mereka. Sistem akan memberikan urutan kunjungan
dan menghitung lama perjalanan dari masing-masing perjalanan.

Basis pengetahuan yang terdapat pada sistem masih bersifat statis sehingga
tidak bisa menambah obyek wisata yang baru. Sistem dapat membantu wisatawan
untuk memberikan pilihan bagi wisatawan dalam menentukan urutan kunjungan
obyek wisata yang ingin dikunjungi. Ketepatan sistem yang mencakup lama
perjalanan wisata dan urutan kunjungan antara perjalanan wisata yang dilakukan
birowisata dengan hasil kalkulasi sistem mendekati jarak dan kecepatan
sesungguhnya, sedangkan tingkat kecocokan urutan kunjungan perjalanan wisata
yang dihasilkan sistem tidak sesuai dengan perjalanan wisata sebenarnya karena
wisatawan lebih cenderung memilih sendiri urutan kunjungan lokasi wisata tanpa

mengikuti jalur yang direkomendasikan oleh pegawai travel.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan Kecerdasan Buatan atau Artificial Intelligent mengalami
kemajuan yang sangat pesat dari tahun ke tahun. Saat ini penggunaan Artificial

Intellingent banyak digunakan dalam berbagai aplikasi. yang digunakan untuk

permainan, sistem informasi, industri, dan lain-lain. ing adalah bagian dari

kitkan solusi secara lengkap sebelum

k sistematis, pencarian sederhana yang

wisata di Bali sefiingga mereka mengalami kendala dalam merencanakan kunjungan
wisata mereka.

Untuk menangani masalah tersebut, maka dibangunlah sebuah aplikasi untuk
Menentukan Urutan Kunjungan Obyek Wisata Di Bali Menggunakan Algoritma
Generate And Test. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan bisa membantu wisatawan
memberikan alternative beberapa solusi jalur- jalur yang ada dengan

mempertimbangkan jarak dan waktu.



1.2 Perumusan Masalah.

Perumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Apakah metode generate and test dapat memberikan alternative jalur- jalur
untuk membantu wisatawan dalam memilih jalur dari beberapa lokasi
pariwisata di Bali?

2. Apakah pencarian jalur yang dihasilkan dengan metode generate and test

sesuai dengan jalur yang digunakan birowisata ?

1.3 Batasan Masalah.

1. Sistem yang dibuat berupa aplika 8 memberikan urutan kunjungan
wisata guna mengoptimalisasi| wak engunjungi obyek pariwisata
yang ada Di Bali.

2. Pembangunan siste bahasa pemrograman VB.Net. dan

mpat penyimpanan data.

statis sehingga tidak bisa menambah obyek baru.

ap obyek wisata dikunjungi 1 kali.

1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :
1. Merancang suatu sistem yang dapat membantu wisatawan dalam

mengoptimalkan liburan untuk melakukan perjalanan wisata Di Bali.

2. Menguji apakah solusi yang ditemukan dari metode generate and test dapat
membantu wisatawan dalam mengoptimalkan liburan untuk mengunjungi

beberapa tempat wisata yang ada di Bali.



1.5 Metode Penelitian.

1. Pengumpulan data.
Mengumpulkan informasi dengan cara melakukan wawancara di Dinas
Pariwisata dan birojasa travel di Bali agar mendapatkan data yang lengkap

dan akurat.

2. Studi Pustaka.

Mempelajari teori dari berbagai sumber yang berh

ngan dengan algoritma
graph dan algoritma generate and test denga
masalah yang ada serta mempelajari

digunakan untuk membuat sistem.

3. Pembuatan Program dan Lap

e Perencanaan, yait an batasan sistem yang akan dibuat

gan, yaitu menuliskan kode program sesuai dengan desain dengan
menggunakan bahasa pemrograman.
e Pengujian, yaitu melakukan pengujian pada sistem yang sudah dibuat
dengan mencari kekurangan dan kesalahan pada sistem.
e Evaluasi, yaitu pada tahap ini sistem dievaluasi kinerja dan keakuratannya

sesuai dengan perancangan awal.



1.6 Sistematika Penulisan.

Sistematika yang dipergunakan dalam penulisan tugas akhir ini adalah sebagai
berikut:

Bab 1, Pendahuluan berisi latar belakang, perumusan, batasan masalah, tujuan
penelitian, serta metode/pendekatan yang dipakai dalam pembuatan aplikasi
penentuan jalur terpendek tempat wisata di bali.

Bab 2, Landasan Teori berisi mengenai penjelasan t@ntang konsep dan prinsip

utama kecerdasan buatan, algoritma generate and aph yang diperlukan

untuk memecahkan masalah riset dalam penulisan Tug

generate and test dan aplikasi
Bab 5, Kesimpulan dan isi kesimpulan mengenai penelitian yang
dikerjakan lengkap den elemallan dan kelebihan sistem, serta saran yang bisa

diimplementasj tuk pen angan sistem lebih lanjut.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis yang diperoleh, maka penulis dapat menarik

kesimpulan sebagai berikut :

1. Basis pengetahuan yang terdapat pada sistem sifat statis sehingga

tidak bisa menambah obyek wisata yang b

kecepatag sesupgguhnya berdasarkan selisih waktu yang diperoleh tidak terlalu
besar, sedangkan tingkat kecocokan urutan kunjungan perjalanan wisata yang
dihasilkan sistem kurang sesuai dengan perjalanan wisata sebenarnya
dikarenakan wisatawan lebih cenderung menentukan urutannya sendiri daripada

menggunakan urutan kunjungan yang direkomendasikan oleh pemandu wisata.
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5.2 Saran
Ada beberapa hal yang dapat dikembangkan dari penelitian ini yaitu :

1. Membuat basis pengetahuan sistem menjadi dinamis.
2. Aplikasi dapat dibuat berbasis web.
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