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ABSTRAK 
 
Anjas Muhamad Rafi. 2024. Implementasi Formula Haversine Pada Pencarian 
Lokasi Wisata Terdekat di Kota Bekasi Berbasis Android 
 
Pariwisata memainkan peran penting dalam pertumbuhan ekonomi suatu daerah 
dengan meningkatkan pendapatan, menciptakan lapangan kerja, dan 
mempromosikan potensi serta daya tariknya. Kota Bekasi, sebagai kota 
metropolitan di Provinsi Jawa Barat, memiliki potensi pariwisata yang beragam, 
mulai dari alam, budaya, kuliner, hingga belanja. Untuk memfasilitasi pengunjung 
dalam mendapatkan informasi tentang lokasi wisata, mengetahui jarak dengan 
lokasi yang diminati, dan merencanakan perjalanan mereka dengan lebih efisien, 
sebuah aplikasi pencarian lokasi wisata terdekat di Kota Bekasi dikembangkan 
dengan menggunakan algoritma Haversine untuk menghitung jarak antara dua titik 
geografis. Metodologi penelitian mengikuti tahapan SDLC waterfall, dengan 
observasi, dokumentasi, dan studi pustaka sebagai metode pengumpulan data. 
Pengembangan sistem dilakukan melalui tahap perencanaan, analisis, perancangan, 
implementasi, evaluasi, dan pemeliharaan. Pengujian sistem meliputi black box 
testing dan analisis algoritma untuk mengevaluasi kinerja algoritma Haversine. 
Hasil pengujian menunjukkan tingkat akurasi sekitar 91.54% menegaskan 
keandalan algoritma dalam menghitung jarak geografis. Pemeliharaan sistem 
dilakukan untuk memastikan aplikasi berfungsi optimal dan dapat diandalkan oleh 
pengguna. Dengan demikian, pengembangan aplikasi ini berhasil mencapai 
tujuannya dalam menyediakan informasi lokasi wisata yang lengkap dan akurat 
serta memperbaiki pengalaman pengguna dalam merencanakan perjalanan wisata 
di Kota Bekasi. 
 
Kata kunci: Pariwisata, Kota Bekasi, Lokasi Wisata Terdekat, Algoritma Haversine, 
SDLC Model Waterfall, Pengembangan Sistem, Pengujian Sistem, Pemeliharaan 
Sistem.    
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ABSTRACT 
 
Anjas Muhamad Rafi. 2024. Implementation of Haversine Formula in the Search 
for Nearby Tourist Locations in Bekasi City Based on Android 
 
Tourism plays a vital role in the economic growth of a region by boosting income, 
creating job opportunities, and promoting its potential and attractions. Bekasi City, 
as a metropolitan city in West Java Province, Indonesia, boasts diverse tourism 
potentials ranging from nature, culture, culinary, to shopping. To facilitate visitors 
in obtaining information about tourist locations, knowing the distance to their 
desired destinations, and planning their trips more efficiently, a nearest tourist 
location search application in Bekasi City was developed using the Haversine 
algorithm to calculate the distance between two geographic points. The research 
methodology followed the SDLC waterfall model, with observation, documentation, 
and literature review as data collection methods. System development was 
conducted through planning, analysis, design, implementation, evaluation, and 
maintenance phases. System testing included black box testing and algorithm 
analysis to evaluate the performance of the Haversine algorithm. The test results 
showed an accuracy level of approximately 91.54%, confirming the reliability of 
the algorithm in calculating geographic distances. System maintenance was 
performed to ensure the application operates optimally and is reliable for users. 
Thus, the development of this application successfully achieved its goal of providing 
comprehensive and accurate tourist location information and improving user 
experience in planning tourist trips in Bekasi City. 
 
Keywords: Tourism, Bekasi City, Nearest Tourist Location, Haversine Algorithm, 
SDLC Waterfall Model, System Development, System Testing, System Maintenance.
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