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RANCANG BANGUN APLIKASI PENETUAN RUTE WISATA 

BALI DENGAN ALGORITMA GENETIKA 

ABSTRAK 

Oleh: Listiani 

Industri pariwisata di Indonesia telah menyumbang 12,2 miliar dolar AS dan 
menduduki peringkat 5 pada ranking devisa terhadap 11 ekspor barang terbesar 
(Kementrian Pariwisata Indonesia, 2016). Bali masih menjadi destinasi favorit para 
wisatawan mancanegara (Ditjen Imigrasi, 2017). Faktanya, banyak paket wisata 
yang telah disediakan oleh agen perjalanan yang telah memiliki jadwal serta 
destinasi yang telah ditentukan, namun wisatawan lebih memilih untuk melakukan 
eksplorasi daerah Bali tanpa menggunakan paket wisata yang disediakan (Badan 
Pusat Statistik Bali, 2009). Hal ini terjadi karena beberapa alasan, seperti 
ketidaksesuaian waktu yang dimiliki oleh para pelancong, khususnya pada 
pelancong yang memiliki pekerjaan tetap (Menuh, 2016). Dengan melakukan 
kegiatan wisata tanpa menggunakan paket wisata akan memberikan keleluasaan 
bagi pelancong untuk memanfaatkan waktu yang tersedia. Selain itu, ditemukan 
fenomena baru yaitu meningkatnya wisatawan yang hanya transit di Bali lalu 
melanjutkan perjalanan ke kota lain, seperti Lombok dan Gili Trawangan 
(Wahyura, 2017). Oleh karena itu, wisatawan perlu membuat rencana perjalanan 
wisata dengan keterbatasaan waktu yang dimiliki (Priandani & Mahmudy, 2015). 

Untuk membantu para wisatawan merencanakan perjalanan wisatanya, 
penelitian ini menggunakan konsep Traveling Salesman Problem dengan 
menggunakan parameter tambahan Time Windows (TSP – TW) serta algoritma 
genetika. Sistem ini akan menggunakan pilihan objek wisata pengguna serta waktu 
yang dimiliki pengguna sebagai masukan (input).  

Hasil keluaran dari sistem ini yaitu rute kunjungan objek wisata. Sistem ini akan 
dibangun dengan menggunakan platform Android dengan menggunakan metode 
perancangan Rapid Application Development (RAD). 
Kata Kunci: Algoritma Genetika, Aplikasi Android, Objek Wisata Bali, Rapid 
Application Development, Traveling Salesman Problem  
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GENETIC ALGORITHM BASED APPROACH TO DETERMINE 

BALI SIGHTSEEING ROUTE 

ABSTRACT 

By: Listiani 

 
The tourism industry in Indonesia has contributed 12.2 billion US dollars and 
ranked 5th in foreign exchange of the 11 largest commodities (Kementrian 
Pariwisata Indonesia, 2016). Bali is still a favorite destination for foreign tourists 
(Ditjen Imigrasi, 2017). In fact, many tour packages have been provided by travel 
agents who have schedule and destination, but tourists prefer to explore the area 
of Bali without using the tour packages which have been provided (Badan Pusat 
Statistik Bali, 2009). This problem happens for several reasons, such as 
incompability of tourist's time, especially for those who have full-time job (Menuh, 
2016). By doing backpacking will provide flexibilty of time for tourists. Moreover, 
a new phenomenon found that the number of transit tourist is increasing this time. 
Many tourists are just transit in Bali before continue their trips to other places, 
such as Lombok and Gili Trawangan (Wahyura, 2017). Therefore, tourists should 
plan their trips with limited time available (Priandani & Mahmudy, 2015). 

To help travelers plan their tours, this study uses the concept of Traveling 
Salesman Problem with additional parameters of Time Windows (TSP - TW) and 
genetic algorithm. This system takes tourist's available time and numbers of 
destinations which wants to be visited as the input.  

The output of this system is the adjusted route of the trip. The system will be 
built using the Android platform and the Rapid Application Development (RAD) 
design method.  
Keyword: Android Application, Bali Tourist Destination, Genetic Algorithm, 
Rapid Application Development, Traveling Salesman Problem
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