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RANCANG BANGUN PENENTU RUTE LOKASI SATWA
TERDEKAT MENGGUNAKAN ALGORITMA
DIJKSTRA BERBASIS WEB
(STUDI KASUS: TAMAN MARGASATWA RAGUNAN)

ABSTRAK

Taman Margasatwa Ragunan adalah tempat rekreasi keluarga seluas 147
hektar, berada di daerah Ragunan, Pasar Minggu, Jakarta Selatan. Mengingat
tempat wisata yang cukup luas, pengunjung mungkin akan merasa kebingungan
dalam mencari lokasi satwa serta fasilitas umum yang terdapat di Taman
Margasatwa Ragunan. Penelitian ini membahas mengenai rancang bangun
penentu rute terdekat menuju lokasi satwa pada Taman Margasatwa Ragunan
menggunakan algoritma Dijkstra berbasis web yang berguna untuk memudahkan
pengunjung dalam menentukan rute lokasi satwa yang hendak dikunjungi.
Algoritma Dijkstra dipilih karena algoritma ini mampu menghasilkan nilai output
yang merupakan lintasan terpendek. Dari hasil uji coba aplikasi didapatkan
bahwa hasil keluaran dari aplikasi telah memberikan rute perjalanan terdekat
dengan jarak tempuh paling minimum, informasi terkait rute perjalanan sangat
mudah dipahami, tampilan rute perjalanan pada Google Map Ragunan sangat baik
dan aplikasi dalam memberikan rute perjalanan dengan jalur terdekat sangat
bermanfaat dengan persentase sebesar 85%.

Kata Kunci: Algoritma Dijkstra, Lintasan Terpendek, Taman Margasatwa
Ragunan
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF WEBSITE APPLICATION TO
DETERMINE SHORTEST ANIMAL LOCATION ROUTE USING
DJISKTRA ALGORITHM
(CASE STUDY: RAGUNAN ZOOLOGICAL PARK)

ABSTRACT

Ragunan Zoo, a 147 hectares park and family recreation is located in
Ragunan, Pasar Minggu, South Jakarta. Because of the spacious area, visitors will
probably confused to find the location of animal as well as the location of public
facilities in Ragunan Zoo. This study aims to design and develop the shortest
route to the location of animal at Ragunan Zoo using Dijkstra's algorithm. This
system is web-based system that aims to facilitate visitors in determining the route
to the animal locations by finding the shortest path, so that the visitors will get the
best path into their animal location. Dijkstra's algorithm was chosen because this
algorithm only have one output which is the shortest path. The testing phase
showed that the application has given the shortest path with the most minimum
mileage, the information related on the route is very easy to understand, the
display of the route on Ragunan Google Map is very good, and the application is
very useful in giving the shortest route with a percentage of 85%.

Keywords: Dijkstra Algorithm, Ragunan Zoo, Shortest Path
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