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INTISARI 

Aplikasi pencarian lokasi wisata ini cocok untuk pengguna yamg suka 

berwisata. Ada kalanya kita mencari ingin mencari lokasi wisata terdekat dari 

posisi kita di sebuah kota tapi kita belum tahu dimana lokasi wisata tersebut. 

Dengan permasalahan yang disebutkan diatas, maka penulis tertarik untuk 

menerapkan algoritma Dijkstra pada aplikasi “Dolan Kebumen” berbasis 

Android, yang diharapkan dengan diterapkannya algoritma dalam aplikasi ini 

mampu mempermudah pengguna dalam mencari lokasi wisata terdekat. 

Algoritma Dijkstra ini diimplementasikan sebagai pencarian lokasi wisata 

terdekat dengan cara membuat database, menentukan lokasi awal, melakukan 

perhitungan manual, melakukan penulisan kode program, dan melakukan 

pengujian.  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka dapat diambil 

kesimpulan bahwa Algoritma Dijkstra berhasil diterapkan pada aplikasi “Dolan 

Kebumen” sehingga sistem dapat menampilkan hasil dari lokasi awal yang 

diinputkan oleh pengguna. Dan melalui pengujian dengan JUnit4 dan Black-box 

Testing menunjukkan bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik sesuai dengan 

fungsinya tanpa adanya gagal ataupun error. 

Kata Kunci : pencarian, lokasi awal, wisata terdekat, Dijkstra 
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ABSTRACT 

This tourist location search application is suitable for users who like to 

travel. There are times when we want to find the nearest tourist location from our 

position in a city but we don't know where the tourist location is. With the 

problems mentioned above, the authors are interested in implementing the 

application of Dijkstra on the Android-based "Dolan Kebumen" application, 

which is expected to be able to make it easier for users to find the nearest tourist 

location. 

Dijkstra's algorithm is implemented as the closest tourist location by 

creating a database, determining the initial location, performing manual 

calculations, writing program code, and conducting testing. 

Based on the research that has been done, it can be concluded that 

Dijkstra's Algorithm has been successfully applied to the "Dolan Kebumen" 

application so that the system can display the results from the initial location 

inputted by the user. And through testing with JUnit4 and Black-box Testing 

shows that the application can run well according to its capabilities without any 

failures or errors. 

Keywords: search, initial location, nearest tour, Dijkstra 


