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COMPARISON OF DIJKSTRA ALGORITHM AND FLOYD WARSHALL 

ALGORITHM AT SEARCH TOURISM ROUTES IN PALEMBANG CITY 

 

 

 

ABSTRACT 
 

Route search from one point to another is a problem that is often encountered in 

everyday life. Various groups have encountered similar problems with different 

variations. Dijkstra and Floyd Warshall algorithms are used to find the optimal 

route to tourism locations in Palembang. In applying the Dijksta algorithm and the 

Floyd Warshall algorithm on the search for tourism routes in Palembang city data 

is needed in the form of nodes, edges to create graph maps, congestion, one way 

roads and vehicle speeds. Tests were carried out using 9 hotel locations and 10 

tourism locations in Palembang in the case of single destrination and multi 

destination. From the results of the study the optimal results obtained by Dijkstra's 

algorithm and Floyd Warshall's algorithm, and Dijkstra's algorithm use less 

memory and route search process times faster than the Floyd Warshall algorithm. 

 

Keywords: Route Search, Dijkstra, Floyd Warshall, Single Destination, Multi 

Destination. 
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PERBANDINGAN ALGORITMA DIJKSTRA DAN ALGORITMA FLOYD 

WARSHALL PADA PENCARIAN RUTE PARIWISATA DI KOTA 

PALEMBANG 

 

 

 

 

ABSTRAK 

 
 

Pencarian rute dari satu titik ke titik yang lain adalah masalah yang sering ditemui 

dalam kehidupan sehari-hari. Berbagai kalangan menemui permasalahan serupa 

dengan variasi yang berbeda. Algoritma Dijkstra dan Floyd Warshall digunakan 

untuk mencari rute optimal menuju lokasi pariwisata di kota Palembang. Dalam 

menerapkan algoritma Dijksta dan algoritma Floyd Warshall pada pencarian rute 

pariwisata di kota palembang dibutuhkan data berupa node, edge untuk membuat 

graph peta, kemacetan, jalan one way dan kecepatan kendaraan. Pengujian 

dilakukan dengan menggunakan 9 lokasi hotel dan 10 lokasi pariwisata di kota 

palembang dalam kasus single destrination dan multi destination. Dari hasil  

penelitian didapatkan hasil yang optimal yang didapatkan oleh algoritma Dijkstra 

dan algoritma Floyd Warshall, dan algoritma Dijkstra lebih sedikit menggunakan 

memori dan waktu proses pencarian rute yang lebih cepat dari pada algoritma Floyd 

Warshall. 

  

Kata Kunci: Pencarian Rute, Dijkstra, Floyd Warshall, Single Destination, Multi 

Destination. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Pendahuluan 

Pendahuluan dimulai dengan penjelasan mengenai tantangan dan tujuan 

proses menemukan pengetahun baru pada pencarian rute. Serta penelitian yang 

berkaitan dengan pencarian rute yang menjadi latar belakang dari penelitian ini. 

 

1.2 Latar Belakang 

Pencarian rute dari satu titik ke titik yang lain adalah masalah yang sering 

ditemui dalam kehidupan sehari-hari. Berbagai kalangan menemui permasalahan 

serupa dengan variasi yang berbeda, contohnya seorang turis yang mencari jalur 

terpendek dari hotel ke tempat pariwisata. Permasalahan pencarian rute telah 

terpecahkan dengan berbagai algoritma. Beberapa algoritma yang dapat 

memecahkan persoalan pencarian lintasan terpendek tersebut antara lain algoritma 

Dijkstra, Bellman-Ford, A-star, dsb. 

Dijkstra merupakan salah satu algoritma yang dapat membantu dalam 

memberikan lintasan terpendek dari suatu lokasi ke lokasi yang lain. Prinsip 

algoritma Dijkstra adalah dengan pencarian dua lintasan yang paling kecil. 

Algoritma Dijkstra memiliki iterasi untuk  mencari titik yang jaraknya dari titik awal 

adalah paling pendek. Algoritma Dijkstra memakai prinsip greedy, dimana pada 

setiap langkah dipilih sisi dengan bobot terkecil yang menghubungkan sebuah 

simpul yang sudah terpilih dengan simpul lain yang belum terpilih (Dewi, 2010). 
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Algoritma Dijkstra menggunakan pencarian jalur single source shortest path yang 

artinya pencarian jalur terpendek dapat ditentukan dari simpul tertentu ke semua 

simpul yang lain. Karena algoritma ini bersifat greedy, algoritma ini hanya 

memikirkan solusi terbaik yang akan diambil tidak membandingkan dengan node 

yang lebih jauh dari node asal. Prinsipnya, memilih  node yang memungkin untuk 

dipilih sekarang, dan keputusan yang telah diambil pada setiap langkah tidak akan 

bisa diubah kembali. Intinya algoritma yang bersifat greedy berupaya membuat 

pilihan nilai optimum lokal pada setiap langkah dan berharap agar nilai optimum 

lokal ini mengarah kepada nilai optimum global. 

Penelitian oleh Ardana & Saputra (2016) membahas tentang Penerapan 

Algoritma Dijkstra pada Aplikasi Pencarian Rute Bus Trans Semarang. Pada 

penelitian ini dihasilkan sebuh aplikasi untuk mencari rute bus trans semarang 

menggunakan algoritma Dijkstra. Algoritma Dijkstra untuk menentukan shelter 

terdekat dan perpindahan koridor pada transfer point. Aplikasi ini dapat 

menampilkan informasi berkaitan dengan Bus Trans Semarang dan rute perjalanan 

mulai dari titik awal hingga akhir tujuan, sehingga algoritma Dijkstra berhasil 

diterapkan pada aplikasi pencarian rute bus trans Semarang.  

Algoritma Floyd Warshall adalah salah satu varian dari pemrograman 

dinamis. Algoritma Floyd Warshall yaitu suatu metode yang melakukan pemecahan 

masalah dengan memandang solusi yang akan diperoleh sebagai suatu keputusan 

yang saling terkait. Artinya solusi-solusi tersebut dibentuk dari solusi yang berasal 

dari tahap sebelumnya dan ada kemungkinan solusi lebih dari satu (Hasibuan, 2016).  



I-3 

 

Floyd Warshall menggunakan pencarian jalur all pair shortest path yang artinya 

pencarian jalur terpendek dapat ditentukan antara semua pasangan simpul, 

Algoritma Floyd Warshall mampu mengurangi keputusan yang tidak mengarah ke 

solusi. Algoritma Floyd Warshall membandingkan semua kemungkinan lintasan 

pada graph untuk setiap sisi dari semua simpul. Prinsip yang dipegang oleh 

pemrograman dinamis adalah prinsip optimalitas, yaitu jika solusi total optimal, 

maka bagian solusi sampai suatu tahap (misalnya tahap ke-i) juga optimal.  

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Ni Ketut Dewi Ari Jayanti 

(2014) telah melakukan penelitian yang berjudul Penggunaan Algoritma Floyd 

Warshall dalam Masalah Jalur Terpendek pada penentuan Tata Letak Parkir dimana 

dalam penelitianya membahasa cara menentukan jalur terpendek pada penentuan 

tata letak parkir dalam penelitian ini menggunakan algoritma Floyd Warshall untuk 

melakukan perhitungan jalur terpendek. Algoritma Floyd Warshal ini  mampu 

membandingkan semua kemungkinan lintasan pada graph untuk setiap sisi dari 

semua simpul yang ada sehingga algoritma ini dapat digunakan dalam mencari jalur 

terpendek. 

Berdasarkan hal tersebut, maka penelitian ini  akan menghasilkan hasil dari  

perbandingan pencarian rute menggunakan algoritma Dijkstra dan Algoritma Floyd 

Warshall dalam aspek hasil pencarian rute single destination dan multi destination, 

jarak tempuh, waktu tempuh, iterasi, node checked, alokasi memori dan waktu 

proses sehingga untuk menentukan algoritma manakah yang lebih baik untuk 

digunakan dalam menentukan pencarian rute pariwisata. 
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1.3  Rumusan Masalah 

1.  Bagaimana hasil perbandingan pencarian rute menggunakan algoritma 

Dijkstra dan Floyd Warshall 

2.  Bagaimana perbedaan alokasi memori dan waktu proses yang digunakan 

algoritma Dijkstra dan algoritma Floyd Warshall  

 

1.4  Tujuan Penelitian 

Tujuan dilakukannya penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui algoritma mana yang lebih baik dan lebih effektif dalam 

pencarian rute. 

2. Mengetahui penggunaan memori dan waktu proses pada Algoritma 

Dijkstra dan Floyd Warshall dalam melakukan pencarian rute. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Mengetahui algoritma yang efektif dalam proses pencarian rute.  

2. Mengetahui penggunaan memori yang efisien dalam proses pencarian rute. 

3. Mampu menerapkan algoritma Dijkstra dan algoritma Floyd Warshall 

pada sistem pencarian rute. 
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1.6 Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini terdapat beberapa batasan masalah sebagai berikut : 

1. Menggunakan Google maps api  sebagai peta navigasinya. 

2. Pencarian lokasi sistem dibatasi ketersedian prasarana jalan. 

3. Titik awal lokasi sebanyak 9 hotel dan titik tujuan pariwisata sebanyak 10 

tujuan pariwisata. 

 

1.7  Sistematika Penulisan  

Sistematika penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut : 

BAB I. PENDAHULUAN 

Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang,perumusan masalah, tujuan 

dan manfaat penelitian, batasan masalah/ruang lingkup, metodologi 

penelitian, dan sistematika penulisan. 

 

BAB II. KAJIAN LITERATUR 

Pada bab ini akan dibahas dasar-dasar teori yang digunakan dalam penelitian, 

seperti definisi-definisi pencarian rute, graph, Dijkstra dan Floyd Warshall . 

 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini akan dibahas mengenai tahapan yang akan dilaksanakan pada 

penelitian ini. Masing-masing rencana tahapan penelitian dideskripsikan 

dengan rinci dengan mengacu pada suatu kerangka kerja.  
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1.8 Kesimpulan 

 Dari  pendahuluan ini, telah jelas diuraikan secara umum tentang penelitian 

yang dilakukan, meliputi latar belakang dan rumusan masalah, tujuan dan manfaat 

penelitian, baratasn masalah serta sistematika penulisan. Adapun dijelaskan tentang 

algoritma Dijkstra yang bersifat greedy dan penggunaan jalur single shortest path 

dan algoritma Floyd Warshall bersifat dinamis dengan all pair shortest path. 

Sehingga akan dibandingkan algoritma Dijkstra dan algoritma Floyd Warshall pada 

pencarian rute pariwisata di kota palembang pada kasus untuk mendapatkan hasil 

dari algoritma Dijkstra dan algoritma Floyd Warshall.  
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