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Abstrak 

Indonesia memiliki Sumber Daya Alam (SDA) yang sangat eksotis, salah satu pemanfaatanya 

yaitu pada bidang  pariwisata, data yang telah dihimpun oleh Badan Pusat Statistik (BPS) Jawa 

Tengah yang bekerjasama dengan Dinas Pariwisata Kota Semarang jumlah kunjungan 

wisatawan mancanegara (wisman) ke Indonesia pada tahun 2013 mencapai 3.442 kunjungan 

dan sebanyak 1.457.576 kunjungan oleh wisatawan nusantara sama seperti tahun 2012. Untuk 

itulah agar dapat terus meningkatkan kunjungan wisata khsusnya di kota Semarang maka 

penulis bermaksud membuat sebuah aplikasi yang dapat membantu para wisatawan untuk 

melakukan perjalanan wisata di kota Semarang.Pemodelan knapsack digunakan untuk 

memecahkan permasalahan biaya menginap yang akan digunakan wisatawan untuk melakukan 

perjalanan. Dengan menggunakan Algoritma Greedy yang akan di implementasikan pada 

pemodelan knapsack diharapkan dapat memberikan solusi perjalanan wisata dengan biaya 

yang murah dan dapat dilakukan secara mandiri sesuai keinginan wisatwan. Ada beberapa 

penyelesaian yang bisa digunakan yaitu greedy by weight, greedy by profit, greedy by density. 

 

Kata Kunci: Pemodelan Knapsack, Algoritma Greedy, Biaya, Wisata 

 

Abstract 
Indonesia has Natural Resources  is very exotic, one of use was that in the field of tourism, the 

data that has been compiled by the Central Statistics Agency  in Central Java in cooperation 

with the Tourism Office of Semarang number of tourist arrivals  to Indonesia on in 2013 

reached 3,442 visits and as many as 1,457,576 visits by tourists same as in 2012. For that to be 

able to continue to increase tourist traffic, especially in the city of Semarang, the author intends 

to make an application that can help the tourists to travel in the city of Semarang. knapsack 

modeling is used to solve the problem of the cost of stay will be used by tourists to travel. By 

using Greedy algorithms that will be implemented in the modeling knapsack expected to provide 

solutions and travel with low cost and can be done independently as desired tourists. There are 

some solutions that can be used are greedy by weight, greedy by profit, greedy by density. 
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1. Latar Belakang 
Indonesia memiliki Sumber Daya Alam 

(SDA) yang sangat eksotis, salah satu 

pemanfaatanya yaitu pada bidang  

pariwisata, data yang telah dihimpun 

oleh Badan Pusat Statistik (BPS) Jawa 

Tengah yang bekerjasama dengan Dinas 

Pariwisata Kota Semarang jumlah 

kunjungan wisatawan mancanegara 

(wisman) ke Indonesia pada tahun 2013 

mencapai 3.442 kunjungan dan 

sebanyak 1.457.576 kunjungan oleh 

wisatawan nusantara sama seperti tahun 

2012 [1]. Hal ini sungguh disayangkan 

karena tidak ada peningkatan yang 

cukup berarti. Setelah berkeliling di 

sekitar kota Semarang tenyata informasi 

tentang daerah wisata di kota ini 

sangatlah terbatas. Kurangya petunjuk 

arah yang akurat membuat sebagian 

orang enggan untuk mengunjungi 

tempat tempat wisata, selain itu bagi 
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pengunjung luar daerah Kota Semarang 

yang  baru pertama kali ke Semarang 

pasti belum mengetahui tempat tempat 

yang menarik di kota Semarang. 

Dan pada era saat ini telah berkembang 

komunitas backpeker atau biasa disebut 

wisatawan yang melakukan perjalanan 

wisatawan secara mandiri mulai dari 

pengaturan jadwal hingga 

akomodasinya dimana mereka 

menerapkan prinsip mendapatkan 

kesenangan sebanyak banyaknya dan 

mengeluarkan dana sedikit mungkin 

agar mencapai tempat wisata yang 

diinginkan [2]. Menanggapi prinsip 

yang dimiliki backpeker penulis 

berharap dapat memberikan alterntif 

perjalanan sesuai destinasi yang ingin 

dituju yang disesuaikan kemampuan 

dana yang dimiliki oleh wisatawan 

namun dengan tempat tempat yang 

berkelas. Dalam hal ini penulis 

memberikan salah satu alternatif 

menganai biaya penginapan dan makan 

yang akan digunakan selama berada di 

sekitar kota Semarang, sehingga 

wisatawan dapat memprediksi biaya 

yang harus dibawa untuk berwisata 

tanpa harus takut kekurangan dana . 

Dengan pemodelan pemecahan masalah 

knapsack dengan algoritma greedy 

sebagai solusi diharapkan dapat 

memeberikan hasil yang optimal. 

Dimana masalah dalam hal ini yaitu 

mengenai dana yang disediakan. 

Sehingga dengan pembatas berupa dana 

diharapkan dapat memberikan beberapa 

solusi yang dapat digunakan untuk 

berwisata ke suatu tempat tersebut 

mulai dari tempat menginap hingga 

biaya makan dan biaya masuk ketempat 

wisata jika diperlukan biaya masuk ke 

tempat lokasi, dengan dana sebagai 

pembatasnya.  Selain itu juga dengan 

memanfaatkan Google Maps API yang 

menyedikan peta satelite seluruh dunia, 

kita dapat mengembangkan sebuah 

informasi geografis untuk memberikan 

informasi letak tempat pariwisata dan 

tempat menginap yang telah dipilih. 

Dalam hal ini penulis menggunakan 

latitude dan longitude sehingga dapat 

membuat tempat tempat yang ingin 

dituju lebih akurat. 

Dari uraian di atas penulis ingin 

memberikan sebuah solusi perencanaan 

biaya  dengan menggunakan algoritma 

greedy pada pemodelan knapsack yang 

dapat digunakan oleh wisatawan. Selain 

itu wisatawan dapat mengetahui 

beberapa tempat-tempat yang dapat 

dikunjungi di kota Semarang mulai dari 

tempat wisata, penginpan dan tempat 

makan yang ada di kota Semarang 

secara akurat 

Adapun atasan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1 Hanya menerapakan pemodelan 

knapsack dengan algoritama 

greedy dalam memberikan solusi 

optimal untuk perencanaan biaya 

menginap dan makan diluar biaya 

belanja dan trensportasi. 

2 Visualisasi peta letak wisata yang 

dibuat hanya daerah Kota 

Semarang. 

3 Aplikasi dibangun dengan berbasis 

web.  

Objek wisata yang ditampilkan berupa 

wisata  bangunan beserjarah yang ada di 

Kota Semarang.  

 

2. Tinjauan Pustaka 
Bagian kedua dari isi jurnal adalah 

metode penelitian, dimana bagian ini 

berisi tentang langkah-langkah 

penelitian, objek dan instrumen 

penelitian, teknik pengumpulan data, 

variabel penelitian dan teknik analisis.  

 
2.1 Pemodelan Knapsack 

Dilihat dari bahasanya knapsack 

mempunyai arti ransel/tas jika 

diterjemahkan ke dalam bahasa 

Indonesia. Sesuai kegunaanya secara 

harfiah digunkan untuk menampung / 

membawa sebuah barang dengan 

ketentuan tertentu. Berikut ilustrasi 

pemodelan knapsack [3] : 
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Gambar 1 : Ilustrasi Permasalahan 

Knapsack 

Dapat dilihat dari gambar tersebut 

terdapat sebuah ransel yang mempunyai 

kapasitas sebesar 15 Kg, dan terdapat 5 

buah barang yang masing-masing 

mempunyai berat dalam Kg dan profit 

(nilai guna) dalam dollar ($) yang 

berbeda-beda dan berat dengan satuan 

kilogram (kg). Dan persoalanya 

bagaimana menggangkut barang - 

barang tersebur agar mendapatkan 

sebuah profit yang terbaik namun tidak 

melebihi dari kapasitas tas teresebut 

2.2 Algoritma Greedy 

Algoritma Greedy merupakan algoritma 

yang lazim untuk memecahkan 

persoalan optimasi meskipun hasilnya 

tidak selalu merupakan solusi yang 

optimum [3]. Solusi optimum (terbaik) 

adalah solusi yang bernilai minimum 

atau maksimum dari sekumpulan 

alternatif solusi yang mungkin [4]. 

Prinsip greedy adalah: “take what you 

can get now!”. Pendekatan yang 

digunakan di dalam algoritma greedy 

adalah membuat pilihan yang 

“tampaknya” memberikan perolehan 

terbaik, yaitu dengan membuat pilihan 

optimum lokal (local optimum) pada 

setiap langkah dengan harapan bahwa 

sisanya  mengarah ke solusi optimum 

global (global optimm) [4]. 

Ada beberapa elemen yang digunkan 

pada algoritma greedy, eleman-

elemanya sebagai berikut [4]: 

 Himpunan kandidat. 

Berisi elemen - elemen 

pembentuk solusi. 

 Himpunan solusi 

Berisi kandidat-kandidat yang 

terpilih sebagai solusi  

persoalan. 

 Fungsi seleksi (selection 

function) 

Memilih kandidat yang paling 

memungkinkan mencapai solusi 

optimal. Kandidat yang sudah 

dipilih pada suatu langkah tidak 

pernah dipertimbangkan lagi 

pada langkah selanjutnya.    

 Fungsi kelayakan (feasible) 

Memeriksa apakah suatu 

kandidat yang telah dipilih dapat 

memberikan solusi yang layak, 

yakni kandidat tersebut 

bersama-sama dengan himpunan 

solusi yang sudah terbentuk 

tidak melanggar kendala 

(constraints) yang ada. Kandidat 

yang layak dimasukkan ke 

dalam himpunan solusi, 

sedangkan kandidat yang tidak 

layak dibuang dan tidak pernah 

dipertimbangkan lagi.  

 Fungsi obyektif 

yaitu fungsi yang 

memaksimumkan atau 

meminimumkan nilai solusi 

(misalnya panjang lintasan, 

keuntungan, dan lain-lain). 

Pro dan Kontra Algoritna Greedy 

adalah sebagai berikut [5]: 

Pro algoritma greedy 

1. Biasanya (sangat) mudah untuk 

merancang algoritma serakah 

2. Mudah untuk diterapkan dan 

dapat berjalan dengan cepat 

karena algoritma  greedy yang 

sederhana 

3. Beberapa kasus rumit dapat 

memberikan hasil yang efektif / 

optimal 

4. Mengarah ke heuristik 

sederhana ketika masalah tidak 

dipahami dengan baik 

 

 

Kontra algoritma greedy 
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1. Sangat sering algoritma greedy 

tidak berjalan dengan baik. Mudah 

membuat kita percaya bahwa 

algoritma greedy bekerja dengan 

baik. 

2. Algoritma greedy banyak 

digunakan untuk memecahkan 

sebuah masalah namun ada 

kemungkinkan untuk mengatasi 

sebuah masalah tersebut tidak ada 

cara yang terstruktur untuk 

menemukan solusi yang efektif 

 

2.3 Penyelesaian Knapsack Dengan 

Greedy 
Pada permasalahan knapsack telah 

dijelaskan  tentang barang apa yang 

akan dimasukan kedalam ransel 

(knapsack) yang memiliki kapasitas 

tertentu. Algoritma greedy dapat 

membantu dan memberikan sebuah 

solusi yang dapat terlihat optimum 

secara cepat, tedapat beberapa 

pendekatan yang digunakan untuk 

persoalan knapsack dengan algoritma 

greedy sebagai berikut: 

1. Greedy by Weight 

Pada setiap langkah dipilih objek yang 

mempunyai berat teringan. Mencoba 

memaksimumkan keuntungan dengan 

memasukkan sebanyak mungkin objek 

ke dalam knapsack [3]. Dalam 

pendekatan ini diutamakan dengan berat 

teringan yang akan selalu dipilih 

pertama hingga kapasitas terpenuhi, 

bisa kurang dari kapasitas namun tidak 

boleh melebihi. 

2. Greedy by Profit 

Pada setiap langkah dipilih objek yang 

mempunyai keuntungan terbesar. 

Mencoba memaksimumkan keuntungan 

dengan memilih objek yang paling 

menguntukan terlebih dahulu[3]. Dalam 

pendekatan ini diutamakan memilih 

keutungan terbesar namun tetap 

menggunakan fungsi kelayakan 

berdasarkan berat(weight), jika lolos 

dalam fungsi kelayakan maka akan 

dimasukan ke dalam ransel(knapsack) 

hingga kapasitas terpenuhi, bisa kurang 

dari kapasitas namun tidak boleh 

melebihi. 

3. Greedy by Desity 

Pada setiap langkah knapsack di isi 

dengan objek yang mempunyai pi/wi 

terbesar, dimana p adalah keuntungan 

(profit) dan w adalah berat barang 

(weight). Mencoba memaksimumkan 

keuntugan dengan memilih objek yang 

mempunyai density per unit berat 

terbesar[3]. Dalam pendekatan ini 

diutamakan memilih desinty terbesar 

namun tetap menggunakan fungsi 

kelayakan berdasarkan berat (weight), 

jika lolos dalam fungsi kelayakan maka 

akan dimasukan ke dalam ransel 

(knapsack) hingga kapasitas terpenuhi, 

bisa kurang dari kapasitas namun tidak 

boleh melebihi. 

Berikut Contoh permasalahan knapsack 

dengan algoritma greedy: 

Permasalahan knapsack dengan 6 objek:  

w1 = 100;  p1 = 40 

w2 = 50;    p2 = 35 

w3 = 45;    p3 = 18 

w4 = 20;    p4 = 4 

w5 = 10;    p5 = 10 

w6 = 5;      p6 = 2 

Kapasitas knapsack W = 100 

Tabel 1 : Perhitungan Knapsack 

Dengan Algoritma Greedy 

 
 

Pada contoh tersebut dijelaskan bahwa 

greedy tidak mendapatkan solusi 

optimal yaitu profit 55, namun greedy 

dapat memberikan solusi yang seakan-

akan optimal dengan nilai profit 51. 

Telah dijelaskan sebelumnya bahwa 

greedy terkadang tak memberikan hasil 

yang tepat optimal namun greedy dapat 
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berjalan dengan cepat dan mudah di 

implementasikan. 

Berikut pseudo-code dari algoritma 

greedy [4]: 

 

Gambar 2 : pseudo-code dari algoritma 

greedy 

2.4 Biaya 

Biaya adalah suatu pengorbanan sumber 

ekonomi yang ditukar dalam satuan 

uang, untuk mendapatkan barang atau 

jasa  yang diharapkan akan memberikan 

keuntungan/manfaat pada saat ini atau 

masa yang akan datang [6]. Dalam 

penelitian ini biaya digunakan salah 

satu variabel yang digunakan pada 

pemodelan masalah knapsack, sesuai 

dengan teori yang telah djelaskan di atas 

bahwa masalah knapsack dapat 

dipecahkan dengan algoritma greedy by 

weight dimana biaya(cost) dari 

wisatawan sebagai wieght-nya. Berikut 

definisi – definisi  biaya [7]: 

1. Hansen dan Mowen (2006), biaya 

adalah kas atau nilai ekivalen kas 

yang dikorbankan utnuk 

mendaoatkan barang atau jasa yng 

diharpkan memberi manfaat saat ini 

dimasa datang bagi organisasi. 

2. Mulyadi (1990), Biaya adalah 

pengorbanan sumber ekonomi, 

yang diukur dalam satuan uang, 

yang telah terjadi atau yang 

kemungkinan akan terjadi untuk 

tujuan tertentu. 

3. Internasional Accounting 

Standards Committee (IASC) biaya 

dalam Standar Akuntansi Keuangan 

(2002), Beban adalah penurunan 

manfaat ekonomi selama suatu 

periode akuntansi dalam bentuk 

arus keluar atau berkurangnya 

aktiva atau terjadinya kewajiban 

yang mengakibatkan penurunan 

ekuitas yang tidak menyangkut 

pembagian kepada penanam modal. 

 

3. Hasil Dan Pembahasan 

 

3.1 Penerapan Algoritma Greedy 

Pada Knapsack 
Berikut hasil dari penerapan pseudo-

code algoritma greedy yang di 

implmentasikan dengan bahasa 

pemrograman PHP : 

Berikut penejelasnya: 

$dnb merupakan sebuah variabel yang 

menampung nilai dana yang digunakan, 

dana ini digunakan sebagai pembatas 

atau bisa disebut sebagai kapasitas 

knapsack (W). Lalu $mkn merupakan 

variabel yang menampung himpunan 

kandidat. Fungsi  seleksi ($ij,$dnb) di- 

$dnb=$dana; 
$mkn=getMinWg1(); 

$tx=$lg; $hbv=0;    

while($ht=mysql_fetch_array($mkn)){ 

$ij=$ht['harga']; 

$tt=seleksi($ij,$dnb); 

if($tt==1 && 

(layak($hbv,$ij,$dnb))==1){         

 $temp[$tx]=$ht['kd_mkn']; 

$hbv=$hbv+$ht['harga']; 

$tx++; 

 } 

} 

Gambar 3 : Halaman Awal User 
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gunakan sebagai seleksi, terdapat 2 

paramter yaitu variabel $jj merupakan 

harga yang di dapat dari himpunan 

kandidat lalu diseleksi apakah harga 

tersebut kurang dari dana atau tidak 

dalam hal ini dana di dapat dari variabel 

$dnb, apabila $jj < $dnb maka akan 

lanjut ke proses selanjutnya, namun 

apabila tidak maka akan menyeleksi 

kandidat selanjutnya. Fungsi layak 

($hbv ,$i j,$dnb ) yaitu fungsi yang 

megecek apakah bilangan kandidat ini 

layak atau tidak, yang dimaksud layak 

yaitu apabila harga pada bilangan 

kandidat ditambahkan dengan jumlah 

harga masih dibawah dari dana 

(pembatas W), atau secara singkatnya 

$jj+$hbv<$dnb jika kondisi ini 

terpenuhi maka akan dimasukan pada 

himpunan solusi pada variabel $temp. 

 

3.2 Tampilan Interface 
Berikut hasil tampilan bebasis web : 

Halaman ini merupakan halaman awal 

yang dapat diakses oleh user, pada 

halaman ini user dapat memasukan 

sebuah inputan berupa dana dan hari. 

Dimana dana digunakan sebagai 

kapasitas/pembatas dalam pemodelan 

knapsack, sedangkan hari akan 

dikalikan dengan himpunan kandidat 

khusus-nya untuk penginapan yang 

dihitung berdasarkan hari apabila kita 

menggunakanya. Field dana hanya bisa 

diisi angka sebanyak 8 digit, sedangkan 

field hari juga hanya bisa diisi angka 

sebanyak 2 digit. 

 

 

Gambar 4 : Halaman Perhitungan User 

Pada halaman perhitungan user telah 

ditampilkan hasil perhitungan meggunakan 

pemodelan knapsack dengan algoritma 

greedy, disitu terlihat ada 3 macam 

penerapan algoritma greedy yaitu greedy by 

weight yang dialiaskan dengan harga 

termurah, greedy by profit dialiaskan 

dengan kelas teratas, greedy by density 

dialiaskan dengan keuntungan tertinggi. 

Halaman ini menampilkan harga 

penginapan dan kamar, daftar menu dan 

restoran ditampikan secara detail dari nama 

hingga harga. Disesuaikan dengan dana dan 

hari yang telah diinputkan sebelumnya 

kemudian ditampilkan dengan perhitungan 

algoritma greedy. Apabila ingin melihat 

lokasi tempat – tempat tersebut terdapat 

tombol lihat peta. 

 

 

Gambar 5 : Halman Peta 

Pada halaman melihat peta kita dapat 

melihat lokasi-lokasi yang telah tercatat 

dalam database, mulai dari tempat 

wisata, penginapan, hingga restoran. 

Terdapat piliihan destinasi yang ingin 

dituju dengan memilih combobox yang 

telah tersedia yang menampilkan tempat 

– tempat dari hasil perhitungan yang di 

dapat sebelumnya. Dibagian kanan 

ditampilkan pula jalan mana saja yang 

harus dilalui. Sehingga user dapat 

mengetahui arah menuju lokasi yang 

diinginkan, bila ingin melihat kembali 

perhitungan terdapat tombol kembali ke 

perhitungan. 
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Gambar 6 : Halaman Utama 

Halaman utama (dashboard) akan 

menampilkan semua data yang 

tersimpan di database yang ditampilkan 

menggunakan tabel dilengkapi dengan 

pencarian (search) dan jumlah data 

yang akan ditampilkan (records per 

page). Akan ditampilkan data tempat 

wisata, penginapan, kamar, tempat 

makan, makanan/minuman. Pada setiap 

baris data terdapat tombol edit yang 

digunakan untuk merubah data apabila 

ada kesalahan dan tombol delete yang 

digunakan untuk menghapus data 

apabila data tersebut telah tidak 

digunakan. Tombol edit berwarna biru 

dan tombol delete berwarna merah. 

 

 

Gambar 7 : Halaman Input Tempat 

Wisata 

Halaman input tempat wisata digunakan 

untuk menyimpan data tempat wisata 

yang telah di dapat ke dalam database. 

Adapun field yang tersedia yaitu kode 

tempat wisata, nama tempat wisata, 

alamat, biaya masuk lokal dan 

mancanegara, latitude dan lonngitude. 

Untuk kode tempat wisata otomatis 

akan muncul secara unix dan tidak sama 

antara satu dengan yang lainya. Untuk 

longitude dan latitude hanya bisa 

diinput dengan angka desimal dengan 

tanda titik sebagai pemisah, serta tanda 

negatif (-) yang digunakan untuk 

membentuk koordinat agar lebih akurat 

saat digunakan pada peta. Selain itu 

juga untuk inputan biaya baik lokal 

ataupun macanegaara hanya bisa diinput 

dengan angka. Untuk field lainya dapat 

diisi sesuai dengan kebutuhan dari nama 

dari yang ada pada form tersebut. 

 

Gambar 8 : Halaman Input Tempat 

Makan 

Halaman input tempat makan 

digunakan untuk menyimpan data 

tempat makan yang telah di dapat ke 

dalam database. Adapun field yang 

tersedia yaitu kode tempat makan, nama 

tempat makan, alamat, bintang/kelas, 

pada hotel atau tidak, latitude dan 

lonngitude. Untuk kode tempat makan 

otomatis akan muncul secara unix dan 

tidak sama antara satu dengan yang 

lainya. Untuk longitude dan latitude 

hanya bisa diinput dengan angka 

desimal dengan tanda titik sebagai 

pemisah, serta tanda negatif (-) yang 

digunakan untuk membentuk koordinat 

agar lebih akurat saat digunakan pada 

peta. Untuk field dalam hotel ditunjukan 

untuk restoran yang ada di dalam 

penginapan yang telah diinput terlebih 

dahulu. Nama penginpan otomatis 

diambil dari database  dan nantinya 

dimungkinkan akan ada relasi antara 

tabel tempat makan dan penginapan. 

Untuk field bintang/kelas tersedia 

terdapat 6 pilihan mulai dari non-

bintang hingga bintang 5 dengan default 
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non-bintang. 

 

Gambar 9 : Halman Input Penginapan 

Halaman input penginapan digunakan 

untuk menyimpan penginapan yang 

telah di dapat ke dalam database. 

Adapun field yang tersedia yaitu kode 

penginapan, nama penginapan, alamat, 

bintang/kelas, latitude dan lonngitude. 

Untuk kode penginapan otomatis akan 

muncul secara unix dan tidak sama 

antara satu dengan yang lainya. Untuk 

longitude dan latitude hanya bisa 

diinput dengan angka desimal dengan 

tanda titik sebagai pemisah, serta tanda 

negatif (-) yang digunakan untuk 

membentuk koordinat agar lebih akurat 

saat digunakan pada peta. Untuk field 

bintang/kelas tersedia terdapat 6 pilihan 

mulai dari non-bintang hingga bintang 5 

dengan default non-bintang. 

 

Gambar 10 : Halaman Input 

Makanan/Minuman 

Halaman input makanan/minuman 

digunakan untuk menyimpan data 

makanan dan minuman dari setiap 

restoran yang telah di dapat kemudaian 

disimpan ke dalam database. Adapun 

field yang tersedia yaitu kode 

makanan/minuman, nama restoran, jenis 

menu, harga, keterangan. Untuk kode 

makanan/minuman otomatis akan 

muncul secara unix dan tidak sama 

antara satu dengan yang lainya. Untuk 

field nama restoran otomatis akan 

keluar dan data diambil dari database. 

nantinya akan ada relasi antara tabel 

tempat makan dan makanan. Untuk 

field jenis makanan hanya ada 2 pilihan 

yaitu makanan dan minuman. 

Sedangkan untuk field harga hanya bisa 

diinput dengan angka. 

 

 

Gambar 11: Halaman Input Kamar 

Halaman input kamar wisata digunakan 

untuk menyimpan kamar dari setiap 

penginpan yang telah di dapat kemudian 

disimpan ke dalam database. Adapun 

field yang tersedia yaitu kode kamar, 

nama penginapan, nama kamar, harga, 

keterangan. Untuk field nama hotel 

otomatis akan keluar dan data diambil 

dari database. nantinya akan ada relasi 

antara tabel penginapan dan kamar. 

Untuk field  harga hanya bisa diisi 

dengan angka. 
 

 

 

 

4. Kesimpulan dan Saran 

4.1 Kesimpulan 

Penulis memiliki beberapa kesimpulan, 

berikut kesimpulanya : 

a. Dengan menggunakan pemodelan 

knapsack dapat memberikan 

beberapa solusi tentang 
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perencanaan biaya wisata mulai 

dari tempat menginap hingga 

menu makanan dan minuman 

dengan rincian biaya yang dapat 

digunakan untuk user 

mempersiapkan biaya untuk 

beriwisata di kota Semarang. 

b. Algoritma greedy dapat 

diterapkan dalam pemodelan 

knapsack sehingga dapat 

memberikan sebuah solusi 

perencanaan biaya wisata di kota 

Semarang. Sesuai dengan prinsip 

greedy yaitu selalu memilih “yang 

paling” dalam hal ini memilih 

yang paling murah, memilih kelas 

tertinggi, dan juga keuntungan 

tertinggi 

4.2 Saran 

Aplikasi ini dapat dikembangkan 

kembali dengan penambahan 

beberapa penyempurnaan, berikut 

saran yang diberikan oleh penulis : 

a. Penambahan biaya akomodasi 

selama melakukan perjalanan 

wisata juga dapat ditambahakan 

untuk menyempurnakan aplikasi 

ini. 

b. Untuk kelas/bintang pada 

susunan menu makanan dan 

minuman bisa lebih ditingkatkan 

pada makanan dan minuman 

secara langsung bukan 

mengikuti bintang/kelas pada 

restoran, sehingga solusi yang di 

dapat lebih akurat. 
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