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INTISARI 

IMPLEMENTASI ALGORITMA DIJKSTRA DALAM PENENTUAN JALUR 

TERPENDEK DI YOGYAKARTA MENGGUNAKAN GPS DAN QT 

LIBRARY GEOLOCATION 

Peta merupakan suatu alat yang digunakan untuk mengetahui suatu 

lokasi. Peta pada umumnya peta dibuat dalam bentuk media cetak baik berupa 

lembaran ataupun berupa buku.  Peta dalam bentuk media cetak dapat digunakan 

untuk mengetahui lokasi dimana pengguna berada dan juga dapat digunakan 

untuk mengetahui lokasi suatu tujuan yang akan dituju. Meskipun dapat 

mengetahui lokasi tujuan yang akan dituju, pengguna tidak dapat menentukan 

jalur terpendek untuk menuju ke lokasi tersebut dari lokasi dimana pengguna 

berada. 

Dengan perkembangan teknologi informasi, peta  tidak lagi berupa 

lembaran ataupun buku. Saat ini terdapat layanan peta secara digital yang sudah 

ditanamkan pada perangkat bergerak. Google Map salah satu penyedia layanan 

online peta digital yang dapat diakses menggunakan Application Programing 

Interface (API) yang tersedia. Qt merupakan suatu framework C++ dimana 

menyediakan suatu pustaka untuk mendapatkan lokasi menggunakan perangkat 

GPS dengan Qt Geolocation. Dengan mengimplementasi Algoritma Dijkstra,  

permasalahan dalam menentukan jalur terpendek menuju suatu lokasi yang 

diinginkan dari lokasi pengguna berada dapat diatasi.  

Dengan mengkombinasikan antara Google Map sebagai penyedia 

layanan peta digital, pustaka Qt Geolocation yang mampu mendapatkan 

koordinat posisi suatu lokasi dan Algoritma Dijkstra yang mampu menentukan 

jalur terpendek maka dapat menghasilkan suatu sistem pada perangkat bergerak 

yang dapat memecahkan masalah pencarian jalur terpendek dari lokasi pengguna 

menuju lokasi yang dituju dimana pustaka Qt Geolocation dalam menentukan 

lokasi pengguna dan hasil penghitungan jalur terpendek menggunakan 

Algoritma Dijkstra memiliki tingkat akurasi yang tinggi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 
1.1.   Latar Belakang Masalah 

Peta merupakan suatu alat yang digunakan untuk mengetahui suatu 

lokasi. Peta pada umumnya peta dibuat dalam bentuk media cetak baik berupa 

lembaran ataupun berupa buku.  Peta dalam bentuk media cetak dapat digunakan 

untuk mengetahui lokasi dimana pengguna berada dan juga dapat digunakan untuk 

mengetahui lokasi suatu tujuan yang akan dituju. Meskipun dapat mengetahui lokasi 

tujuan yang akan dituju, pengguna tidak dapat menentukan jalur terpendek untuk 

menuju ke lokasi tersebut dari lokasi dimana pengguna berada. 

Dengan perkembangan teknologi informasi, peta  tidak lagi berupa 

lembaran ataupun buku. Saat ini terdapat layanan peta secara digital yang sudah 

ditanamkan pada perangkat bergerak. Kelebihan dari peta ini adalah memudahkan 

pengguna dalam  mencari lokasi suatu tempat. Pengguna juga dapat mengetahui 

posisi pengguna berada dengan menggunakan teknologi GPS (Global Position 

System). Meskipun dapat mengetahui posisi pengguna dan lokasi tujuan dengan 

lebih mudah, pengguna tetap tidak dapat menentukan jalur terpendek untuk menuju 

ke lokasi tersebut. 

Salah satu cara untuk dapat menentukan jalur terpendek adalah dengan 

mengintepretasikan peta kedalam suatu graf. Dalam graf, terdapat metode yang 

dapat digunakan untuk menentukan jalur terpendek, Salah satu metode yang 

digunakan untuk pencarian jalur terpendek adalah Algoritma Dijkstra. Algoritma ini 

digunakan dalam graf berarah dimana setiap titik  dihubungkan oleh  sisi yang 

memiliki bobot. Dengan memperhitungkan bobot pada setiap sisi, algoritma ini 

dapat digunakan untuk menentukan jalur terpendek dari suatu titik ke titik akhir 

tujuan. 
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1.2.   Rumusan Masalah 

Berdasarkan  latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka pokok 

permasalahan dalam penelitian ini adalah bagaimana keefektifan dari implementasi 

penggunaan teknologi GPS dan QT Library Geolocation dalam menentukan suatu 

lokasi pada perangkat bergerak telepon seluler dengan sistem operasi Symbian 

untuk menentukan jalur terpendek menuju ke lokasi yang ditentukan menggunakan 

Algoritma Dijkstra. 

 

1.3.   Batasan Masalah 

Permasalahan dalam tugas akhir ini hanya dibatasi pada pencarian jalur 

terpendek menggunakan Algoritma Dijkstra dari satu lokasi ke lokasi yang lain 

menggunakan layanan peta Google Map pada perangakat bergerak dengan sistem 

operasi Symbian. Penulis akan membuat program dalam menentukan pancarian jalur 

terpendek dari lokasi pengguna menuju lokasi tujuan dengan batasan sebagai 

berikut: 

a) Program hanya akan mencari jalur terpendek dari suatu graf berarah 

yang telah ditentukan dan ditampilakan secara visual pada peta. 

b) Hanya akan menampilkan satu jalur terpendek. 

c) Lokasi awal ditentukan berdasarkan lokasi pengguna berada 

menggunakan teknologi GPS dan lokasi tujuan ditentukan oleh 

pengguna berupa nama jalan dan beberapa nama rumah makan yang 

terdapat di kota Yogyakarta. 

 

1.4.   Hipotesis 

Dengan menggunakan Algoritma Dijkstra, pengguna dapat mengetahui 

jalur terpendek dari lokasi pengguna berada menuju lokasi tujuan yang telah 

ditentukan menggunakan teknologi GPS dan Qt Library: Geolocation. 
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1.5.   Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengimplementasikan Algoritma 

Dijkstra untuk mencari jalur terpendek dari suatu lokasi ke lokasi tujuan pada peta. 

 

1.6.   Metodologi Penelitian 

Metodologi penelitian yang digunakan dalam penulisan tugas akhir ini 

menggunakan tahapan sebagai berikut: 

a) Pengumpulan data koordinat semua persimpangan dan jarak antar 

persimpangan yang ada di kota Yogyakarta dalam wilayah Jalur 

Lingkar dengan menggunakan Google Map. Koordinat persimpangan 

digunakan dalam memetakan semua jalur yang direpresentasikan 

menjadi verteks dan jarak antar persimpangan direpresentasikan 

menjadi edge dalam suatu  graf yang dapat digunakan untuk mencari 

jalur terpendek. 

b) Konsultasi, dengan melakukan konsultasi dengan dosen pembimbing 

untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi pada saat melakukan 

pemrograman ataupun pengenai konsep dari Algoritma Dijkstra 

dalam pencarian jalur terpendek yang digunakan. 

c) Praktek langsung, dengan melalukan perumusan masalah dari 

informasi yang diperoleh dan kemudian membuat program pencarian 

jalur terpendek menggunakan Algoritma Dijkstra dan juga melakukan 

uji coba secara langsung. 

 

1.7.   Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini dibagi kedalam 5 bagian 

dimana setiap bagian tersebut masih terbagi dalam beberapa bagian yang 

merupakan satu kesatuan dan saling terhubung satu sama lain. 

Bab I Pendahuluan berisi latar belakang masalah, perumusan msalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, dan sistematika penulisan dari tugas akhir ini. 
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Bab II Tinjauan Pustaka, berisi teori-teori yang mendukung dalam 

penyelesaian tugas akhir ini yaitu berupa teori pencarian jalur terpendek 

menggunakan algoritma Dijkstra. 

Bab III Perancangan Sistem, berisi perancangan sistem yang berupa 

rancangan proses serta antarmuka secara keseluruhan padari pembuatan tugas akhir 

ini. 

Bab IV Implementasi dan Evaluasi Sistem, berisi mengenai uraian dari 

implementasi sistem kedalam bentuk program yang dibuat serta menguraikan 

kebihan dan kelemahan sistem. 

Bab V Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan  dari tugas akhir yang 

dibuat, serta menguraikan beberapa saran yang dapat digunakan untuk 

mengembangan sistem di kemudian hari. 
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BAB V 

KESIMPULAN dan SARAN 

 

 
5.1.   Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat diambil oleh penulis dari penelitian mengenai 

Impelementasi Algoritma Dijkstra dalam Penentuan Jalur Terpendek Di Yogyakarta 

menggunakan GPS dan Qt Library Geolocation adalah: 

a. Berdasarkan pengujian terhadap Qt Library Geolocation untuk 

mendapatkan koordinat lokasi dari pengguna, Qt Library 

Geolocation mampu untuk menentukan lokasi pengguna dengan 

tingkat akurasi GPS sekitar 10 meter dari posisi aslinya. 

b. Penggunaan Algortima Dijkstra dalam menentukan jalur terpendek 

dari lokasi pengguna menuju lokasi yang ditentukan mampu 

menghasilkan solusi jalur terpendek dengan tepat, 

c. Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, hasil akhir dari 

perhitungan jalur terpendek sistem dengan jarak aslinya memiliki 

tingkat keakuratan 98,6952% yang berarti jarak hasil perhitungan 

sistem hampir mendekati jarak aslinya. 

 

5.2.   Saran 

Saran yang diberikan penulis untuk pengujian yang selanjutnya adalah: 

a. Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan sistem menggunakan 

web service sehingga proses perhitungan tidak membebani 

perangkat bergerak. 

b. Menambahkan sistem navigasi pada sistem sehingga pengguna 

dapat mengetahui arah kapan harus berbelok ataupun lurus menuju 

lokasi yang dituju.  
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