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INTISARI

Kendaraan bermotor roda dua merupakan kendaraan yang menjadi
transportasi utama dan banyak dijumpai. Jika dilihat dari data yang dipublikasikan
oleh Badan Pusat Statistik, kendaraan bermotor roda dua merupakan kendaraan
yang paling dominan dan selalu meningkat jumlah pertumbuhannya setiap tahun.
Maka dari itu dapat memberikan terbukanya peluang bisnis bengkel sepeda motor,
baik itu bengkel resmi atau tidak resmi. Pemilihan bengkel yang tepat untuk
melakukan perawatan sepeda motor ketika kendaraan dirasa bermasalah sangat
diperlukan, terutama pada saat keadaan darurat dan pengendara tidak mengetahui
lokasi sekitarnya, pengendara harus mencari bengkel yang. terdekat dengan
lokasinya.

Algoritma Haversine merupakan algoritma yang digunakan untuk
menghitung jarak antara titik di permukaan bumi menggunakan garis lintang
(longitude) dan garis bujur (latitude) sebagal variabel masukan. Dengan
mengetahui koordinat pengguna melalui GPS atau Location Based Service dan
mengetahui koordinat setiap bengkel yang berada disekitar lokasi pengguna, maka
dapat dihitung jarak setiap bengkel terhadap pengguna dengan Haversine dan hasil
yang didapat diurutkan dari jarak yang terkecil hingga terbesar, sehingga dapat
ditentukan lokasi bengkel yang terdekat

Dengan implementasi algoritma Haversine pada-aplikasi untuk mengukur
jarak lokasi bengkel, diharapkan aplikasi dapat menentukan lokasi bengkel terdekat
secara akurat sehingga memudahkan pengendara untuk mencari lokasi bengkel
terdekat secara cepat dan tepat.

Kata Kunci : Bengkel, Location Based Service, Haversine.
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ABSTRACT

Motorcycle is a vehicle that became the main transportation and plentiful.
If seen from the data published by the Central Bureau of statistics, Motorcycle is a
vehicle that is the most dominant and always increasing the amount of growth each
year. Thus can give the opening motorcycle workshop business opportunities, be it
official or unofficial workshop. The selection of the right workshop to do
maintenance on a motorcycle when the vehicle is considered problematic is very
necessary, especially at a time when the State of emergency and the rider does not
know the location of surrounding areas, motorists should find the nearest workshop
with an excellent location.

Haversine algorithm is an algorithm used to compute the distance between
a point on the surface of the Earth using latitude and longitude as input variables.
By knowing the coordinates of the user via GPS or Location Based Service and
knowing the coordinates of each workshop exist around the location of the user,
the distance can be calculated per workshop against users with Haversine and
results obtained sorted from smallest to largest range, so it can be determined the
location of the nearest workshop.

With the implementation of Haversine algorithm on application to measure
the distance of the location of the workshop, the expected application can determine
the location of the nearest workshop accurately so as to make it easier for the rider
to find the location of the nearest workshop quickly and just right.

Keywords : Workshop, Location Based Service, Haversine.
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