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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Permasalahan yang sering dihadapi oleh para mahasiswa terutama 

mahasiswa pendatang adalah sulitnya untuk memperoleh tempat tinggal, salah 

satunya adalah rumah kost. Kost merupakan jasa penyewaan yang menawarkan 

tempat tinggal berupa sebuah kamar dengan sejumlah pembayaran tertentu untuk 

setiap periode tertentu. Kost merupakan pilihan tempat tinggal yang umum dan 

paling diminati dikalangan mahasiswa. 

Beberapa mahasiswa memilih untuk tinggal di rumah kost mungkin 

dengan alasan mahasiswa tersebut ingin hidup mandiri atau mereka hanya sekedar 

ingin mencari tempat tinggal yang dekat dengan area kampus. Disamping itu 

harga sewa kost lebih terjangkau untuk kalangan mahasiswa daripada menyewa 

atau mengkontrak rumah. Beberapa mahasiswa juga memiliki pertimbangan 

tertentu dalam memilih kost salah satunya adalah jarak tempat kost dari 

universitas tertentu, misalkan seorang mahasiswa yang ingin mencari tempat kost 

yang dekat dengan UKDW. 

Dari masalah-masalah tersebut peneliti ingin membuat sistem aplikasi 

pencarian rumah kost dalam bentuk maps yang mampu mencari dan merangking 

rumah kost terdekat dari posisi saat ini serta dapat menampilkan jalur terpendek 

menuju rumah kost tersebut dengan menggunakan algoritma Dijkstra. Pencarian 

rumah kost hanya pada lingkup Kota Madya Yogyakarta dan aplikasi ini akan 

berbasis Android. Salah satu alasan mengapa peneliti menggunakan basis 

smartphone Android untuk pembuatan aplikasi ini adalah karena pada smartphone 

Android terdapat fitur GPS. Diharapkan nantinya mahasiswa dapat menemukan 

rumah kost terdekat dari posisinya saat ini dan dapat menampilkan jalur terpendek 

menuju rumah kost tersebut. 
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Penelitian-penelitian sebelumnya (Hasanah, Safriadi, & Tursina (2015), 

Wibowo & Wicaksono (2012), Wahyuningsih & Syahreza (2018)) memanfaatkan 

dan mengimplementasikan algoritma Dijkstra untuk mendapatkan jalur optimal 

atau jalur terpendek dari suatu lokasi awal menuju lokasi yang ingin dituju. Dan 

dari penelitian mereka diperoleh kesimpulan bahwa algoritma Dijkstra dapat di 

implementasikan untuk mencari jalur terpendek pada sebuah peta. Oleh karena itu 

peneliti ingin menggunakan algoritma Dijkstra untuk dapat melakukan pencarian 

rumah kost terdekat dari lokasi GPS pengguna. 

1.2. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

 Bagaimana mengimplementasikan algoritma Dijkstra pada aplikasi 

pencarian rumah kost terdekat berbasis Android? 

 Bagaimana hasil perbandingan dari perbedaan jarak rumah kost terdekat 

antara Algoritma Dijkstra dengan Google Maps? 

1.3. Batasan Masalah 

 Wilayah implementasi sistem pencarian hanya sebatas Kota Madya 

Yogyakarta. 

 Sistem ini hanya melakukan pencarian rumah kost. Bukan rumah dijual 

maupun rumah kontrakan. 

 Data rumah kost yang diambil merupakan rumah kost yang berada di 

sekitaran universitas yang ada di Kodya Yogyakarta. 

 Universitas yang tersedia di Kodya Yogyakarta ada 7 buah dan dari 7 

universitas tersebut terdapat 12 kampus yang terpisah. 

 Data rumah kost yang tersedia adalah 6 buah per-kampus: 3 kost pria dan 

3 kost wanita, dengan total ada 72 data rumah kost dan data diambil dari 

website www.mamikos.com. 

 Tidak ada fitur penambahan maupun pengurangan rumah kost. 

 Pencarian jarak rumah kost menggunakan jalur dua arah (graf ganda 

berarah). 
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 Data graf yang digunakan untuk pengujian akan berdasarkan dengan data 

graf yang dibuat dan kemudian dibandingkan jarak dan jalurnya dengan 

milik Google. 

 Aplikasi hanya dapat dijalankan di smartphone Android versi 4.4 atau 

diatasnya. 

1.4. Tujuan Penelitian 

1. Dapat mengimplementasikan algoritma Dijkstra pada aplikasi pencarian 

rumah kost terdekat berbasis Android. 

2. Dapat mengimplementasikan algoritma Dijkstra pada pencarian kost 

berdasarkan filter yaitu, filter harga maksimal dan filter jarak maksimal. 

3. Dapat mengimplementasikan algoritma Dijkstra untuk melakukan 

pencarian jalur terpendek dari posisi GPS menuju rumah kost yang dipilih. 

4. Meneliti selisih jarak antara sistem yang menggunakan algoritma Dijkstra 

dengan Google Maps. 

1.5. Metodologi Penelitian 

Proses penelitian implementasi algoritma Dijkstra untuk mencari rumah kost 

terdekat memiliki beberapa langkah, yaitu sebagai berikut: 

 

 Studi Pustaka 

Peneliti akan melakukan studi pustaka dengan mencari dan mempelajari 

teori yang mendukung penelitian ini. Pustaka yang diambil akan 

berhubungan dengan algoritma Dijkstra dan pencarian jalur terpendek. 

Peneliti juga akan mempelajari: 

1. Algoritma Dijkstra untuk pencarian kost terdekat dan jalur terpendek. 

2. Programming Java untuk pembuatan aplikasi Android. 

3. Penggunaan GPS sebagai lokasi map. 
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 Pencarian Data 

Data yang dicari adalah data letak koordinat dan informasi rumah kost 

yang berada di Kodya Yogyakarta. Data informasi rumah kost yang dicari 

adalah nama kost, tipe kost, harga per bulan, dan fasilitas kost. Untuk data 

lokasi rumah kost dan informasinya dibantu oleh data dari website 

www.mamikos.com. 

 

 Pembuatan Aplikasi 

Sebelum dilakukan analisis sistem peneliti akan melakukan pembuatan 

aplikasi terlebih dahulu. Dalam tahap pembuatan aplikasi peneliti akan 

menggunakan layanan dari Google API untuk menampilkan peta pada 

smartphone Android. Aplikasi akan dibuat dengan IDE Android Studio 

dalam bahasa pemrograman Java. 

 

 Analisis dan Pengujian Sistem 

Setelah aplikasi berhasil dibuat akan dilakukan analisis dan pengujian 

sistem. Peneliti akan melakukan pengujian dengan cara membandingkan 

jarak rumah kost terdekat yang dihasilkan oleh sistem dengan Google 

Maps, dengan begitu akan terlihat selisih perbedaan jarak yang dihasilkan. 

Kemudian akan dicatat durasi waktu pencarian kost terdekat dalam 

miliseconds (ms). Jalur yang dilalui juga akan dibandingkan antara sistem 

dengan Google Maps, akan dicek jalur yang berbeda dan sama. 

1.6. Sistematika Penulisan 

Laporan tugas akhir ini dikelompokkan menjadi 5 bab dengan sistematika 

penulisan sebagai berikut: 

BAB 1 PENDAHULUAN, berisi tentang latar belakang masalah, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metodologi penelitian, dan 

sistematika penulisan laporan tugas akhir. 
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BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI, pada bagian 

ini dibagi menjadi 2 sub bab yaitu Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori. Pada sub 

bab tinjauan pustaka berisi beberapa referensi dan tinjauan dari penelitian-

penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya mengenai algoritma Dijkstra dan 

implementasinya pada pencarian jarak terpendek. Pada sub bab landasan teori 

berisi tentang teori-teori yang mendukung dalam pembuatan dan penyelesaian 

tugas akhir ini. 

 

BAB 3 PERANCANGAN SISTEM, berisi tentang rancangan sistem yang 

terdiri dari kebutuhan perangkat keras, kebutuhan perangkat lunak, spesifikasi 

kemampuan sistem, flowchart sistem, rancangan basis data, rancangan antarmuka 

dan rancangan penelitian. 

 

BAB 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM, berisi hasil 

implementasi rancangan sistem dan analisis terhadap sistem. 

 

 BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN, berisi kesimpulan dari hasil 

implementasi algoritma Dijkstra pada aplikasi dan saran yang memungkinkan 

peneliti selanjutnya untuk melakukan penelitian dan pengembangan program yang 

lebih lanjut. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan implementasi dan analisis sistem yang telah dilakukan, maka 

disimpulkan bahwa: 

a. Algoritma Dijkstra dapat diimplementasikan untuk mencari rumah kost 

terdekat berbasis Android. Pada sistem ini algoritma Dijkstra yang 

diimplementasikan dapat melakukan pencarian kost berdasarkan filter 

yaitu, harga maksimal dan jarak maksimal. Pencarian juga bisa 

berdasarkan jumlah kost yang dicari. Sistem juga mampu mencari dan 

membuat jalur terpendek dari posisi GPS ke kost yang dipilih. Namun 

algoritma Dijkstra juga memiliki kekurangan dalam proses pencariannya 

diantaranya yaitu waktu pencariannya yang semakin lambat jika titik 

tujuan atau jarak pencariannya semakin jauh. 

b. Algoritma Dijkstra yang diimplementasikan dalam mencari jarak terkecil 

hampir mendekati data dari Google Maps karena dari 20 kali percobaan 

didapatkan selisih sebesar 6,1 m dari rata-rata jarak antara sistem dan 

Google Maps. 

c. Semakin jauh jarak dan jalur rumah kost yang dicari maka akan semakin 

lama waktu pencariannya karena semakin banyaknya verteks yang 

dikerjakan. 

5.2. Saran 

Melalui penelitian yang dilakukan oleh penulis, penulis memberikan saran 

untuk pengembang selanjutnya yaitu: 

a. Pengembang selanjutnya dapat menambahkan fungsi menambah dan 

mengurangi rumah kost pada sistem. 

b. Pengembang selanjutnya dapat menambahkan filter yang lainnya 

sehingga filter tidak hanya berdasarkan harga maksimal dan jarak 

maksimal. 
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