
BAB 6

KESIMPULANDAN SARAN

Bab ini berisi kesimpulan dari pembangunan perangkat lunak beserta saran untuk pengembangan
perangkat lunak selanjutnya.

6.1 Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, didapatkan kesimpulan sebagai berikut:

• Masalah All Pairs Shortest Path dapat diselesaikan menggunakan Algoritma Dijkstra yang
dilakukan berulang-ulang untuk semua simpul, tetapi Algoritma Dijkstra ini masih belum
optimal.

• Algoritma Dijkstra modifikasi memanfaatkan hasil perhitungan dari langkah sebelumnya,
sehingga dapat mempercepat perhitungan pada langkah selanjutnya.

• Perangkat lunak yang dibangun dapat menyelesaikan masalah All Pairs Shortest Path dengan
menggunakan Algoritma Dijkstra dan Algoritma Dijkstra modifikasi. Untuk menyelesaikan
masalah All Pairs Shortest Path tersebut, perangkat lunak memerlukan masukan berupa graf
dalam bentuk matiks bobot dan pilihan algoritma yang akan digunakan. Kemudian perangkat
lunak akan menghasilkan semua pasangan jalur terpendek dari graf yang dimasukkan dan
waktu pengerjaan algoritma yang dipilih dalam satuan waktu millisecond.

• Waktu pengerjaan untuk Optimized Algorithm lebih lama dibandingkan waktu pengerjaan
Basic Algorithm dan Adaptive Algorithm

• Waktu pengerjaan Basic Algorithm lebih baik dibandingkan Algoritma Dijkstra biasa.

• Banyak sisi pada graf mempengaruhi waktu pengerjaan masing-masing algoritma.

• Nilai parameter r pada Optimzed Algorithm mempengaruhi waktu pengerjaan. Semakin besar
nilai parameter r, semakin lama waktu pengerjaan dari Optimized Algorithm.

6.2 Saran
Terdapat beberapa saran untuk pengembangan selanjutnya yaitu:

• Memperbaiki tampilan antarmuka perangkat lunak, sehingga pengguna lebih mudah untuk
melihat hasil perhitungan.

• Menambahkan fitur untuk membandingkan waktu pengerjaan semua algoritma menggunakan
graf yang sama.

• Menggunakan min-priority queue yang lebih baik, sehingga dapat mengoptimalkan pengurutan
simpul.
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