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Abstrak 
 

Kota Toboali merupakan ibukota Kabupaten Bangka Selatan yang telah menjadi daerah tujuan wisata baru 

karena keindahan yang dimiliki dan didukung oleh kebijakan pemerintah daerah. Oleh sebab itu fasilitas wisata 

terus dikembangkan hingga saat ini. Namun banyak wisatawan dari daerah lain yang mengalami kesulitan dalam 

perjalanannya menuju tujuan wisata di Kota Toboali. Hal ini dikarenakan mereka belum mengenal letak 

geografis Kota Toboali. Kesulitan yang dialami para wisatawan ini adalah dalam hal mengetahui dan 

menentukan jalan yang akan dilalui menuju ke tujuan wisatanya. Untuk itu dibuatlah sistem informasi geografis 

yang berbasis web dan dilengkapi dengan fungsi penentuan jarak terpendek menggunakan Algoritme Dijkstra 

agar dapat lebih cepat sampai pada tujuan wisata. Sistem dirancang berbasis web agar lebih banyak orang yang 

menggunakannya. Dalam penelitian ini juga dibahas mengenai cara perhitungan manual algoritme Dijkstra, 

selain itu untuk pembuktian hasil perhitungan, diberikan pula berupa contoh kasus penentuan jarak terpendek di 

salah satu sudut Kota Toboali. Hasil dari penelitian berupa sistem informasi pariwisata Kota Toboali yang dapat 

menentukan jarak terpendek menuju lokasi wisata. Dari hasil pengujian algoritme dapat dibuktikan bahwa sistem 

mampu menentukan jarak terpendek dari titik awal yang ditentukan pengguna menuju titik tujuan wisatanya. 

Dari pengujian blackbox didapat hasil bahwa fungional sistem memiliki kinerja yang baik.   

 

Kata kunci: Sistem Informasi Geografis, Dijkstra, Rute Terpendek, Pariwisata Kota Toboali 

 

 

SHORTEST PATH DETERMINATION OF THE TOURIST DESTINATION IN 

TOBOALI USING WEB-BASED DIJKSTRA ALGORITHM 
 

Abstract 
 

Toboali City is the capital of South Bangka Regency which has become a new tourist destination because of its 

beauty and supported by local government policies. Therefore tourism facilities continue to be developed to date. 

However, many tourists from other regions experience difficulties on their way to tourist destinations in Toboali 

City. This is because they do not know the geographical location of Toboali City. The difficulty experienced by 

these tourists is in terms of knowing and determining the path to be traveled to the destination. For this reason, a 

geographic information system based on the web was made and equipped with the shortest distance 

determination function using the Dijkstra algorithm to be able to reach tourist destinations faster. The system is 

designed web-based so that more people use it. In this study also discussed how the manual calculation of the 

Dijkstra algorithm, in addition to proof of calculations, is also given in the form of a case in determining the 

shortest distance in one corner of the city of Toboali. The results of the research in the form of the Toboali City 

tourism information system that can determine the shortest distance to the tourist location. From the algorithm 

test results it can be proven that the system is able to determine the shortest distance from the user-specified 

starting point to the destination point of the tour. From the blackbox testing, the results show that functional 

systems have good performance. 

 

Keywords: Geographic Information System, Dijkstra, Shortest Path, Toboali City Tourism 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Kota Toboali merupakan ibukota Kabupaten 

Bangka Selatan yang memiliki beberapa tujuan 

wisata di dalam kota dan sekitarnya. Diantaranya 

adalah Pantai Batu Kodok, Pantai Batu Perahu, 

Pantai Gunung Namak, Pantai Tanjung Labun, 
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Pantai Batu Ampar, Pantai Payak Ubi, Pantai Pulau 

Dapur dan Pantai Tanjung Kelayang (Rakyat Pos, 

2017). Kota ini juga mengikuti kebijakan Gubernur 

Bangka Belitung yang memiliki visi untuk 

menjadikan bidang pariwisata sebagai salah satu 

fokus pembangunan di provinsi ini (Perda Basel, 

2016). Selain itu, sector pariwisata juga menjadi 

salah satu dari 11 (sebelas) program unggulan 

Bangka Belitung, dimana pariwisata merupakan 

salah satu program yang menjadi prioritas utama 

(Nonadp, 2017). Daerah-daerah yang memiliki 

potensi wisata telah dipercantik dan dikembangkan 

untuk menarik minat wisatawan domestik maupun 

mancanegara. 

Sebagai nama yang masih baru pada kancah 

perwisataan di Indonesia, banyak wisatawan dari 

daerah lain yang masih mengalami kesulitan untuk 

mencapai tujuan wisata di Kabupaten Bangka 

Selatan, terutama di Kota Toboali. Untuk itu 

dibutuhkan sebuah sistem informasi berbasis 

geografis yang dapat menyediakan data seluruh 

lokasi wisata di Kabupaten Bangka Selatan pada 

umumnya dan Kota Toboali pada khususnya. Selain 

itu, permasalahan lainnya adalah untuk mencapai 

tujuan wisata di Kota Toboali kita harus melewati 

banyak jalan yang bercabang. Hal tersebut menjadi 

permasalahan tersendiri bagi wisatawan non-lokal 

dan wisatawan asing. Apabila mereka salah 

mengikuti jalur atau melalui jalur yang memutar, 

maka tentu saja mereka akan dirugikan dalam hal 

waktu dan tenaga.  

Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka 

diusulkan penerapan fungsi penentuan jarak 

terpendek pada tujuan-tujuan wisata di Kota Toboali 

agar dapat memberikan informasi berupa jalur 

terpendek yang dapat dilalui untuk mencapai tujuan 

wisata.  

Ada banyak metode yang dapat digunakan 

untuk penentuan jarak terpendek, salah satunya 

adalah Algoritme  Dijkstra (Wang, Zhang, & Cui, 

2017). Algoritme ini dipilih karena merupakan 

algoritme yang efisien dan cepat dalam penentuan 

rute terpendek (Ojekudo & Akpan, 2017). Selain itu 

algoritme ini mudah digunakan dengan node-node 

sederhana pada jaringan yang tidak rumit (Risald, 

Mirino, & Suyoto, 2017).  

Telah dilakukan penelitian terkait algoritme 

Dijsktra yang pernah dilakukan seperti pada 

penentuan jarak terpendek menggunakan Dijkstra 

(Ojekudo & Akpan, 2017), penentuan hotel terdekat 

menggunakan Dijkstra (Mieee, Ahmed, & Ahmed, 

2017). Dengan konsumsi oli pada kendaraan, 

dijkstra dapat digunakan untuk penentuan rute 

kendaraan di perkotaan (Jin-dong Zhang et al., 

2016). Ada juga penerapannya di sistem informasi 

geografis pelayanan kesehatan (Raja, N, & 

Irwansyah, 2015), pencarian lokasi agen bus dan 

travel (Kurniawan, Nurhayati, & Martono, 2015), 

pencarian pendonor darah terdekat (Hossain, Das, 

Patwary, & Hassan, 2018), dan pencarian lapangan 

futsal (Wahyuningsih & Syahreza, 2018). Dibuat 

juga aplikasi untuk menampilkan hasil perhitungan 

dan visualisasi jarak terpendek dalam proses 

pengantaran barang (Kusuma & Agung, 2019). 

Penelitian lainnya melakukan perbandingan 

kinerja algoritme penentuan jarak terpendek antara 

dijkstra dan Floyd-warshall (Risald et al., 2017). 

Variasi penggabungan algoritme juga dibuat untuk 

menentukan jarak terpendek dengan dijkstra dan 

algoritme divide and conquer (Hou & Zhang, 2017). 

Modifikasi dan pengembangan algoritme 

dijkstra untuk perencanaan rute transportasi publik 

(Boyzyigit, Alankus, & Nasiboglu, 2017), Dijkstra 

juga dapat digunakan pada penentuan tempat parkir 

kosong terdekat (Wang et al., 2017) dan juga 

sebagai petunjuk untuk pintu keluar terdekat dari 

tempat parkir (Wu, Wu, & Song, 2017). Selanjutnya 

ada penentuan rute terbaik e-parking berbasis GIS 

(Prianto & Kusnadi, 2018). Diusulkan juga metode 

baru dengan penggabungan algoritme dijkstra 

dengan Bellman-Ford untuk penentuan jarak 

terpendek berbasis parallel vertex (Vesovi, Smiljani, 

& Kosti, 2016). Dikembangkan juga navigasi dalam 

ruangan, rute terpendeknya, dan penggunaan QR 

Code untuk penentuan posisi dalam ruangan 

(Ginardi & Munif, 2016). Pada gedung bertingkat 

sistem navigasi indoor juga dibuat menggunakan 

bidirectional dijkstra search (Ardhiansyah, Putra, 

Ginardi, & Munif, 2016). 

Pada path planning juga dapat diterapkan 

Dijkstra untuk penentuan jarak terpendek. Ada 

kendaraan pemandu otomatis (Qing, Zheng, & Yue, 

2017), pesawat pengangkut berbasis geometri (Jing 

Zhang, Yu, Qu, & Wu, 2017), distribusi optimal 

menggunakan kolaborasi dijkstra dengan algoritme 

sweep (Zulfiqar, Isnanto, & Nurhayati, 2018), dan 

sistem transportasi cerdas berbasis prediksi short-

term traffic flow (Zhu, Du, Sun, & Cao, 2018).  

Dijkstra juga dapat diterapkan bukan hanya 

pada penentuan jarak terpendek. Dijkstra dapat 

diterapkan sebagai alat bantu akselerasi pada 

processor berbasis multi-core (Prasad, 

Krishnamurthy, & Kim, 2018). Diterapkan juga pada 

power system berdasar sequential restoration 

strategy (Goo, Jung, & Hur, 2016), pendekatan 

penglihatan stereo untuk pendeteksian jalan dengan 

vanishing point (Y. Zhang, Su, Yang, Ponce, & 

Kong, 2018). Permasalahan komposisi web service 

juga dapat diselesaikan dengan penerapan dijkstra 

(Moo, Hernández, Uc, & Madera, 2016) dan pada 

internet of things (Yin & Yang, 2014). Selain itu 

kombinasinya dengan logika fuzzy dapat digunakan 

untuk mengefisienkan penggunaan energy transmisi 

data pada wireless sensor network (Razzaq & Shin, 

2019). 

Dari hasil penjabaran penelitian-penelitian 

terdahulu, diketahui bahwa algoritme Dijkstra telah 

dan dapat diterapkan untuk penyelesaian banyak 

masalah. Maka dari itu, dari tingkat penggunaannya, 

algoritme ini dianggap cocok digunakan sebagai 
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penentu jarak terpendek bagi wisatawan dalam 

mencapai tujuan wisata di Kota Toboali. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Langkah-langkah pelaksanaan penelitian ini 

ditampilkan sebagaimana Gambar 1. 

 
Gambar 1. Tahapan Penelitian 

 

2.1. Tahap Pengumpulan Data 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data 

seperti studi literatur dari buku dan penelitian 

terdahulu. Selain itu juga dikumpulkan data-data 

yang dibutuhkan mengenai studi kasus tujuan wisata 

di Kota Toboali. 

 

2.2. Tahap Analisis Algoritme Dijkstra 

Tahapan ini mempelajari dan melakukan 

ujicoba perhitungan manual dan melakukan 

penerapannya pada sistem berbasis web yang 

dibangun. 

 

2.3. Tahap Perancangan Sistem 

Pada tahapan ini perancangan sistem 

dilakukan. Rancangan yang dibuat menggunakan 

tool diagram UML. Hal ini bertujuan agar sistem 

yang dibangun sesuai dengan kebutuhan dan dapat 

menjawab permasalahan yang ada. 

 

2.4. Tahap Implementasi dan Pengujian Sistem 

Hasil perancangan diterapkan dan dibangun 

sesuai dengan perancangan. Setelah sistem selesai 

dibangun, langkah selanjutnya  adalah melakukan 

pengujian sistem. Pengujian dilakukan untuk 

mengetahui sejauh mana kinerja dan dampak dari 

sistem yang telah dibangun. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1. Algoritme Dijkstra 

Algoritme Dijkstra merupakan algoritme rakus 

(greedy) yang dapat digunakan untuk menyelesaikan 

penentuan jarak terpendek. Penentuan dapat 

diterapkan pada graph berarah (directed) dengan 

ketentuan bobot/nilai sisinya tidak bernilai negatif 

(bobot >=0) (Raja et al., 2015). Algoritme ini 

menentukan rute dengan jarak terpendek antara tiap 

titik/node. Juga dapat digunakan untuk menentukan 

total jarak dari suatu titik ke titik tujuan tertentu 

(Wahyuningsih & Syahreza, 2018). Cara kerja 

algoritme ini adalah menentukan titik awalnya (x), 

kemudian menentukan jarak terpendek ke titik 

selanjutnya yang terdekat dengan titik awal (x). 

Demikian seterusnya sehingga didapat jarak 

terpendek dari x ke titik tujuan (z) dari berbagai 

kemungkinan jalur yang tersedia diantaranya 

(Rifanti, 2017). 

Rumus umum dari algoritme ini ditunjukkan 

pada Persamaan 1. 

 (1) 

Dengan: 

G : Graph 

V : Vertices (titik/node) 

E : Edge (jarak/sisi) 

 

Alur proses algoritme Dijkstra adalah sebagai 

berikut (Hidayat, 2016): 

a. Tentukan bobot antar titik. 

b. Tentukan nilai titik awal = 0. Sedangkan 

titik lainnya “tak hingga” 

c. Ubah status titik awal menjadi “node awal”, 

sedangkan titik lainnya diberi status 

“belum terjamah”. 

d. Dari node awal, perhatikan titik-titik 

terdekat yang belum dilalui dan hitung 

jaraknya. Lakukan perbandingan total 

bobot yang didapat. Apabila didapat hasil 

lebih kecil dari jarak antar titik lainnya, 

maka hapus data lama dan simpan data 

baru. 

e. Setelah poin d, ubah status titik yang telah 

dihitung menjadi “terjamah”. Titik-titik 

dengan status ini tidak akan diperiksa 

kembali. Adapun jarak yang disimpan 

adalah perhitungan jarak terakhir dan 

memiliki nilai bobot paling kecil (rendah). 

f. Ubah titik “belum terjamah” dengan bobot 

terkecil menjadi “node awal” selanjutnya. 

g. Kembali ke langkah d dan lakukan langkah 

ini sampai seluruh titik didapat bobotnya 

dan tiba pada titik tujuan. 

3.2. Penentuan Graph 

Graph yang digunakan adalah graph tujuan 

wisata yang berada di dalam Kota Toboali, yakni 

Batu Belimbing, Pantai Batu Perahu, Pantai Batu 

Kapur, Benteng Toboali, dan Pantai Nek Aji. Bentuk 

graph ditampilkan pada Gambar 2.  

Penjelasan titik–titik pada Gambar 2 adalah 

sebagai berikut: 

 

a. Titik A, B, C, D, E, F, G, H, I, J, K, dan L 

adalah titik-titik persimpangan jalan dari 

kemungkinan rute yang dapat dilewati 

untuk dapat sampai pada tujuan wisata. 

b. Titik O  : Wisata Batu Belimbing 

c. Titik N  : Pantai Batu Perahu 

d. Titik M  : Pantai Batu Kapur 

e. Titik P   : Benteng Toboali 

f. Titik Q  : Pantai Nek Aji 
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g. Titik R  : Wisata Tanjung Batu 

 
Gambar 2. Graph Rute Wisata Kota Toboali 

 

Gambar 2 merupakan bentuk simulasi visual 

dari jalur-jalur yang tersedia menuju tujuan wisata di 

Kota Toboali. Simulasi dibuat seperti Gambar 2 

dengan tujuan agar lebih mudah dalam melakukan 

pemahaman jarak. 

Untuk melakukan penentuan jarak terpendek 

dengan algoritme Dijkstra, kita melakukannya 

dengan mengikuti alur proses seperti yang telah 

dijabarkan sebelumnya. Dari Gambar 2, akan 

diambil kasus perhitungan dari titik A (Titik awal) 

menuju titik M (Pantai Batu Kapur) dari berbagai 

kemungkinan rute yang ada dan ditampilkan pada 

Gambar 3.  

 

 
Gambar 3. Graph untuk contoh perhitungan 

 

Gambar 3 menunjukkan jalur yang digunakan 

untuk perhitungan telah dilengkapi dengan nilai 

jarak antar titik. Penentuan nilai dari jarak 

sesungguhnya antar titik dibagi dengan 100. Hal ini 

dilakukan agar lebih mudah dalam melakukan 

perhitungan. 

Sesuai dengan alur proses pada subbab 3.1, maka 

proses perhitungannya adalah: 

a. Tentukan bobot antar titik. Bobot antar titik 

didapat dari jarak sesungguhnya dibagi 100. Hal 

ini dilakukan untuk memudahkan perhitungan. 

b. Tentukan nilai titik awal = 0. Beri nilai titik 

lainnya “tak hingga”. Titik awal pada titik A 

dan titik tujuan adalah M. 

c. Ubah status titik awal menjadi “node awal”, jadi 

titik A kita beri status “node awal”, sedangkan 

titik lainnya diberi status “belum terjamah”. 

d. Dari node awal, perhatikan titik-titik terdekat 

yang belum dilalui dan hitung jaraknya. Dari 

titik A ada kemungkinan ke titik B dan C. 

Lakukan perbandingan total bobot yang didapat 

(B=1,9 : C=3,1). Karena nilai bobot AB lebih 

kecil dari AC, maka kita pilih bobot AB, yakni 

1,9. Kemudian dilanjutkan ke D (4,6) menjadi 

ABD sehingga total bobot menjadi 6,5. Karena 

algoritme ini adalah algoritme greedy, maka 

kita harus melakukan perhitungan AC juga. 

Dari titik C ada kemungkinan titik D dan H. 

Kita pilih titik D dengan bobot terendah (D=2,5 

: H=4). Jadi total bobot ACD = 3,1+2,5 = 5,6. 

Karena nilai ACD lebih kecil daripada ABD, 

maka kita pilih ACD. Hapus data ABD, karena 

berbobot besar. 

e. Setelah poin d, ubah status titik yang telah 

dihitung menjadi “terjamah”. Ini artinya titik B 

dan D menjadi titik “terjamah” dan tidak akan 

diperiksa kembali. 

f. Ubah titik D menjadi “node awal”. Dan lakukan 

perhitungan dari poin (d) dari titik D sampai 

dengan tercapai titik tujuan M. 

 

Hasil dari perhitungan dijkstra terhadap Gambar 

2 dijabarkan pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Rute Terpendek Pencarian 

Titik Status Bobot Rute 

A 

(awal) 
Terjamah 0 

A 

B Terjamah 1,9 AB 

D Terjamah 6,5 ABD 

C Terjamah 3,1 AC 

D Terjamah 5,6 ACD 

H Terjamah 7,1 ACH 

E Terjamah 6,4 ACDE 

F Terjamah 7,1 ACDEF 

I Terjamah 8,6 ACDEI 

G Terjamah 8,4 ACDEFG 
K Terjamah 9,9 ACDEFGK 

J Terjamah 10,4 ACDEFGJ 

L Terjamah 12,1 ACDEFGKL 

M Terjamah 15,1 ACDEFGKLM 

 

Dari Tabel 1 didapat hasil bahwa rute 

terpendek titik A ke titik M adalah melalui jalur A 

C  D  E  F  G  K  L  M dengan total 

bobot jalur adalah 15,1 (1.510 m). 
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3.3. Tampilan Antarmuka 

1. Data Tujuan Wisata 

 
Gambar 4. Tampilan Halaman Data Tujuan Wisata 

 

Gambar 4 menampilkan halaman data tujuan 

wisata. Pengaksesan halaman ini memungkinkan 

pengguna untuk memperoleh informasi mengenai 

data tujuan wisata yang ada di Kota Toboali dan 

seluruh Kabupaten Bangka Selatan, lengkap dengan 

alamat dan koordinat lokasinya. 

 

2. Input Tujuan Wisata 

 

Gambar 5. Halaman Input Titik Awal dan Tujuan 

Gambar 5 merupakan halaman bagi pengguna 

untuk memasukkan lokasi awal mereka, selain itu 

pengguna dapat memilih titik tujuan wisata mereka 

sesuai dengan keinginan pengguna berdasar pilihan 

wisata yang tersedia. 

 

3. Hasil Pencarian Rute Terpendek 

 
Gambar 6. Hasil Pencarian Rute Terpendek  

 

Gambar 6 menampilkan hasil pencarian rute 

terpendek berdasarkan titik awal dan titik tujuan 

yang telah ditentukan sebelumnya. 

 

4. Tambah Rute Tujuan 
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Gambar 7. Halaman Input Rute Tujuan Wisata Baru 

Gambar 7 menampilkan halaman yang 

digunakan oleh Admin untuk menambahkan rute 

tujuan wisata baru yang belum tersimpan pada 

database. Admin dapat memasukkan kemungkinan 

simpul atau titik yang dilalui untuk mencapai tujuan 

wisata. Selain itu dimasukkan juga jalur atau rute 

dan bobot dari tiap titik. 

 

3.4. Pengujian 

Pada tahapan ini dilakukan pengujian terhadap 

sistem. Tujuan dari pengujian adalah untuk 

mengetahui kinerja dari sistem yang dibangun. 

Pengujian dilakukan dengan menggunakan metode 

Blackbox yang berfungsi untuk mengetahui apakah 

fungsional sistem bekerja atau tidak. Hasil dari 

pengujian dijabarkan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Pengujian Blackbox 

Pengujian Hasil Validasi 

Menu Home 
Aplikasi diarahkan ke halaman 

utama 
Berhasil 

Menu Data 

Tempat Wisata 

Tampil halaman data informasi 

tujuan wisata berupa tabel 
Berhasil 

Menu Peta 

Tampil halaman input tujuan 

wisata dengan pilihan wisata 

yang dapat dipilih 

Berhasil 

Input Tujuan 

Wisata 

Tujuan wisata terpilih, muncul 

perkiraan jarak dari titik awal 

menuju tujuan, dan muncul rute 

terpendek yang dapat dilalui 

Berhasil 

Penambahan 

titik tujuan 

wisata 

Muncul form tambah lokasi untuk 

input data lokasi tujuan wisata 

baru berisi koordinat titik 

Berhasil 

Penambahan  

rute ke tujuan 

wisata 

Muncul form tambah rute berisi 

simpul awal, simpul tujuan, jalur, 

dan bobot 

Berhasil 

4. KESIMPULAN 

Sistem Informasi Geografis Pariwisata 

Kabupaten Bangka Selatan ini telah menerapkan 

fungsi pencarian rute terpendek menggunakan 

algoritme Dijkstra. Dari hasil penerapan, sistem 

mampu menentukan jarak terpendek dari titik awal 

pengguna menuju titik tujuan wisata pengguna. 

Selain itu dari hasil perhitungan manual berdasarkan 

Gambar 3 pada tujuan wisata berfokus di Kota 

Toboali dibuktikan pula bahwa Algoritme Dijkstra 

dapat menentukan bobot terendah untuk mencapai 

jarak terpendek menuju titik tujuan. Berdasarkan 

perhitungan manual sebagaimana Tabel 1 didapat 

hasil terpendek dari titik A menuju titik M yakni 

melalui rute A C  D  E  F  G  K  L 

 M dengan total bobot jalur yang dilalui adalah 

15,1 (1.510 m). 

Untuk penelitian selanjutnya disarankan untuk 

melakukan penerapan pada perangkat mobile. Juga 

disarankan untuk melakukan pengujian tingkat lanjut 

terhadap kinerja algoritme, dan pengujian beta 

terhadap pengalaman pengguna sistem. 
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