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ABSTRACT 

 

 Riau Province is one of the provinces in Indonesia which has natural 

resources that have the potential to be managed and developed optimally. The 

development and development of tourism is certainly an indicator of community 

welfare. The existence of tourist objects is still not widely spread among tourists 

and there are not many systems that visualize these attractions, so this geographic 

information system (GIS) was deliberately created to make tourism in Riau visible 

to everyone. The method used in this study is the Haversine formula method. The 

Haversine formula method is used to calculate the distance from one point to 

another in a straight line with longitude and latitude as the overall input variable. 

From the results of the tests that have been carried out, the Riau tourism mapping 

GIS Web application is designed and built to provide the expected results. The 

Geographic Information System for Riau tourism mapping has been successfully 

designed using the Haversine Formula method. The system built is capable of 

displaying tourism data in Riau Province in a map view. The system was built using 

the PHP programming language and MySQL database. From the results of manual 

calculations using the Haversine Formula method in Chapter 4 and testing of the 

system in Chapter 5, the same results are obtained, namely the distance from the 

user's location to the Sipogas tourist attraction as far as 132 Km. 

 

Keywords: Haversine Formula, Tourist Attraction Riau, Web GIS. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



viii 
 

ABSTRAK 

 

Provinsi Riau ialah salah satu provinsi di Indonesia yang  memiliki sumber 

daya alam yang sangat potensial untuk dikelola dan dikembangkan secara 

maksimal. Pembangunan serta pengembangan pariwisata tentunya menjadi 

indikator dalam kesejahteraan masyarakat. Keberadaan objek wisatanya masih 

belum tersebar secara luas di wisatawan dan belum banyak sistem yang 

memvisualisasikan objek wisata ini maka sistem informasi geografis ( SIG ) ini 

sengaja dibuat untuk membuat keberadaan wisata di Riau dapat dilihat oleh semua 

orang. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Haversine 

formula. Metode Haversine formula ini digunakan untuk menghitung jarak lokasi 

dari sebuah titik ke titik yang lain secara garis lurus dengan acuan titik garis bujur 

dan garis lintang sebagai variabel inputan secara keseluruhan. Dari hasil pengujian 

yang telah dilakukan bahwa aplikasi Web GIS pemetaan wisata Riau ini dirancang 

dan dibangun dapat memberikan hasil yang diharapkan telah berhasil dirancang 

Sistem Informasi Geografis pemetaan wisata Riau menggunakan metode Haversine 

Formula. Sistem yang dibangum mampu menampilkan data wisata di Provinsi Riau 

dalam tampilan berbentuk peta. Sistem dibangun menggunakan Bahasa 

pemrograman PHP dan database MySQL. Dari hasil perhitungan manual 

menggunakan metode Haversine Formula di Bab 4 dan pengujian pada sistem di 

Bab 5, diperoleh hasil yang sama yaitu jarak dari lokasi user menuju objek wisata 

Sipogas sejauh 132 Km. 

 

Kata Kunci:  Haversine Formula, Objek Wisata, Riau, Web GIS.  
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