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ABSTRAK

Algoritma adalah urutan langkah berhingga untuk memecahkan masalah logika atau matematika.
Memahami cara suatu modul algoritma untuk menjalankan aksinya merupakan kemampuan/ke-
cakapan penting yang harus dipahami dan dikuasai karena proses tersebut sangat dibutuhkan
pada saat menganalisa, membangun dan mendokumentasikan perangkat lunak. Masalah yang
dihadapi saat ini adalah mempelajari sebuah algoritma bukanlah hal yang mudah. Masalah
tersebut muncul karena biasanya suatu algoritma disajikan ke dalam bentuk notasi matematika
atau kalimat-kalimat logika yang sulit untuk dimengerti oleh orang yang akan menggunakannya.

Pada skripsi ini dibangun sebuah perangkat lunak yang menampilkan visualisasi algoritma.
Algoritma yang dipilih untuk divisualisasi adalah Algoritma Dijkstra. Perangkat lunak yang
dibuat memodelkan masalah dalam memilih rute terpedek ketika mereka melakukan perpindahan
dari suatu tempat ke tempat lain dengan bantuan konsep graf. Dengan menggunakan perangkat
lunak tersebut, pengguna dapat belajar bagaimana cara Algoritma Dijkstra bekerja. Perangkat
lunak dirancang sedemikian rupa agar penggunanya dapat dengan mudah mempelajari algori-
tma tersebut dan mereka dapat menggunakan algoritma tersebut sebagai alat bantu mereka
kedepannya dalam mencari rute terpedek.

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, penggunaan visualisasi sebuah algoritma dapat
membantu orang dalam mempelajari sebuah algoritma baru. Pengujian terhadap responden
yang mempelajari Algoritma Dijkstra tanpa menggunakan perangkat lunak rata-rata melakukan
kesalahan 1,933 kali sedangkan responden yang mempelajari Algoritma Dijkstra dengan bantuan
perangkat lunak rata-rata melakukan kesalahan 0,533 kali. Dengan adanya gambar-gambar dan
animasi dapat menarik perhatian lebih orang sehingga proses pembelajaran dapat lebih mudah.

Kata-kata kunci: Algoritma, Visualisasi, Graf, Algoritma Dijkstra, Rute Terpedek, Metode
Pembelajaran



ABSTRACT

Algorithm is a finite steps for solving logical or mathematical problems. Comprehend in how
an algorithm works are important for software analyzing, building, and documenting. Learning
how an algorithm works are difficult. The problem occurs because of the explanation for an
algorithm usually comes in mathematical or logical notation that hard to learn.

In this undergraduate thesis, a visualization for an algorithm has been made. The software
made visualize Dijkstra’s Algorithm. The software made visualize the shortest path problem in
a graph model. The software helps a user learn how Dijkstra’s Algorithm works. Hopefully, the
software will help a user to understand Dijkstra’s Algorithm easily. Understanding Dijkstra’s
Algorithm help a user to solve the shortest path problem in real life.

Based on the software testing, a visualization of an algorithm can help a user to learn how an
algorithm works. Respondents who learn how Dijkstra’s Algorithm works without visualization
made 1,933 mistakes on average. On the other hand, respondents who learn how Dijkstra’s
Algorithm works with visualization only made 0,533 mistakes on average. The visualization
contains pictures and animations that increase the attention of respondents and make them
easily learn Dijkstra’s Algorithm.

Keywords: Algorithm, Visualization, Graph, Dijkstra’s Algorithm, Shortest Path, Learning
Method
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Algoritma adalah urutan langkah berhingga untuk memecahkan masalah logika atau matematika.
Memahami cara suatu modul algoritma dalam menjalankan aksinya merupakan kemampuan/keca-
kapan penting yang harus dipahami dan dikuasai karena proses tersebut sangat dibutuhkan pada
saat menganalisis, membangun dan mendokumentasikan perangkat lunak [1]. Suatu algoritma
memiliki peran yang sangat penting dalam kehidupan suatu program. Dengan algoritma yang
sesuai, suatu program dapat berjalan dengan tepat dan dapat mencapai target pekerjaan yang akan
dicapai oleh program tersebut. Masalah yang dihadapi saat ini adalah mempelajari sebuah algoritma
bukanlah hal yang mudah. Masalah tersebut muncul karena biasanya suatu algoritma disajikan
ke dalam bentuk notasi matematika atau kalimat-kalimat logika yang sulit untuk dimengerti oleh
orang yang akan menggunakannya.

Secara umum, struktur data dan algoritma adalah masalah inti dari Pendidikan Informatika [2].
Ketika seseorang tidak memahami sebuah algoritma dan struktur data dari pekerjaan yang sedang
dikerjakan, tujuan dari pekerjaan yang sedang dilakukan akan sulit untuk mencapai target. Pada
awalnya, orang mempelajari algoritma dengan cara membaca secara langsung atau memodelkan
algoritma tersebut menjadi sebuah flow chart. Cara belajar semacam itu akan memakan waktu yang
cukup lama. Selain itu, tidak semua orang dapat dengan mudah mengerti alur dari algoritma tersebut.
Hal tersebut menyebabkan proses dalam menyelesaikan sebuah perkerjaan akan menjadi lebih lama.
Oleh karena itu, diperlukan sebuah media yang dapat membantu orang untuk mempermudah proses
belajar sebuah algoritma.

Semakin berkembangnya teknologi yang ada, media penunjang yang digunakan sebagai alat
bantu pembelajaran semakin beragam. Salah satu media yang saat ini digunakan adalah dengan
memvisualisasikan ilmu/algoritma tersebut ke dalam bentuk visual yang dinamis. Memvisualisasikan
algoritma ke dalam bentuk visual dapat menarik minat belajar dan mempermudah orang dalam
mempelajari algortima.

Dalam skripsi ini akan dibangun sebuah perangkat lunak yang akan menampilkan visualisasi
algoritma. Algoritma yang dipilih untuk divisualisasikan adalah Algoritma Dijkstra. Perangkat
lunak yang dibuat akan memodelkan masalah dalam memilih rute terpedek ketika mereka melakukan
perpindahan dari suatu tempat ke tempat lain. Masalah pemilihan rute terpendek akan diwakilkan
menggunakan teori graf. Graf yang akan digunakan pada perangkat lunak adalah graf berarah dan
graf tidak berarah tanpa ada loop dan simpul terpencil/isolated vertex.

Pada pembangunan perangkat lunak ini, pengguna diharapkan dapat belajar bagaimana cara
Algoritma Dijkstra bekerja. Perangkat lunak yang dibangun akan dirancang sedemikian rupa agar
penggunanya dapat dengan mudah mempelajari algoritma tersebut dan mereka dapat menggunakan
algoritma tersebut sebagai alat bantu mereka kedepannya dalam mencari rute terpedek. Pengujian
perangkat lunak ini akan menggunakan metode between subjects yang dilakukan untuk mengetahui
performa dan pencapaian tujuan pembangunan perangkat lunak ini. Pengujian yang dilakukan
akan melibatkan responden secara langsung agar mendapatkan hasil yang maksimal.
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1.2 RumusanMasalah
Pada Skripsi ini terdapat beberapa masalah yang akan menjadi fokus utama, yaitu:

1. Bagaimana cara Algoritma Dijkstra untuk mencari rute terpendek ?

2. Bagaimana cara mengimplementasikan Algoritma Dijkstra dalam bentuk perangkat lunak
sehingga dapat membantu pengguna untuk mempelajari algoritma tersebut ?

1.3 Tujuan
Skripsi ini bertujuan untuk :

1. Mempelajari cara kerja dari Algoritma Dijkstra

2. Membangun perangkat lunak untuk membantu pengguna untuk mempelajari Algoritma
Dijkstra

1.4 BatasanMasalah
Batasan masalah pada penelitian ini adalah pengguna tidak dapat membuat model graf baru

1.5 Metodologi
Metodologi penelitian yang akan digunakan meliputi langkah-langkah sebagai berikut :

1. Melakukan studi literatur mengenai Algortitma Dijkstra

2. Melakukan studi literatur mengenai desain pengujian within subjects dan between subjects

3. Mempelajari metode pembelajaran masa kini

4. Mempelajari bahasa pemrograman Javascript

5. Mempelajari SVG dan canvas pada HTML

6. Menentukan contoh graf yang dapat mewakilkan semua jenis graf yang ada

7. Melakukan analisis kebutuhan perangkat lunak

8. Membuat perancangan perangkat lunak

9. Mengimplementasikan hasil rancangan perangkat lunak yang sudah dibuat

10. Melakukan pengujian dan eksperimen yang melibatkan responden

11. Menulis dokumen skripsi

1.6 Sistematika Pembahasan
Sistematika pembahasan dibagi ke dalam beberapa bab yang akan dijelaskan sebagai berikut :

1. Bab 1 - Pendahuluan
Bab 1 berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan, batasan masalah, metodologi
penelitian, dan sistematika pembahasan.
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2. Bab 2 - Dasar Teori
Bab 2 berisi tentang teori-teori tentang Graf, bahasa pemrograman Javascript , canvas dan
SVG pada HTML, Algoritma Dijkstra, metode pembelajaran dan cara pengujian.

3. Bab 3 - Analisis Perangkat Lunak
Bab 3 berisi tentang analisis masalah, analisis kebutuhan perangkat lunak, contoh kasus
pencarian rute terpendek dari sebuah graf dengan Algoritma Dijkstra beserta flowchart-nya
dan pembahasan diagram use case untuk perangkat lunak.

4. Bab 4 - Perancangan Perangkat Lunak
Bab 4 berisi tentang perancangan perangkat lunak, perancangan antarmuka, perancangan
graf yang akan digunakan dan perancangan algortima.

5. Bab 5 - Implementasi dan Pengujian perangkat lunak
Bab 5 berisi tentang hasil implementasi perangkat lunak dan pengujian perangkat lunak.

6. Bab 6 - Kesimpulan dan Saran
Bab 6 berisi tentang kesimpulan akhir yang diperoleh serta saran-saran yang diperlukan untuk
pengembangan yang lebih lanjut.
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