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ABSTRACT

The number of vehicles in the city of Manado continues to increase every
year. This condition will be directly proportional to the number of people who
experience vehicles” damage when driving on the highway, such as a leaky tire.
Tire patch location information is very important for drivers. Drivers who do not
know the area around when experiencing a tire leak, undeniably will facing a
hard time to find the nearest location for tire patching.

The purpose of this study is to help drivers to get shortest location of tire
patches in the city of Manado from the of the driver’s location, by applying the
shortest path algorithm i.e. Dijkstra algorithm. Dijkstra's algorithm is a greedy
algorithm in solving the shortest distance problem for a directed or non directed
graph.

Waterfall model was used for as an approach for the software
development. The modeling used in making this study is Use Case Diagram, Class
Diagram, and Activity Diagram. The programming language used is PHP on
server side, javascript and JQuery on client side.

As the result from this study is the application to find the shortest route for
the shortest tire patch location in the city of Manado using Dijkstra algorithm.
The application can help drivers to find the shortest route to the tire patch

location.

Keywords : Dijkstra Algorithm, Shortest Path, Tire Patch, Manado



ABSTRAK

Jumlah kendaraan bermotor di Kota Manado terus meningkat setiap
tahunnya. Hal ini akan berbanding lurus dengan banyaknya orang yang
mengalami kerusakan kendaraan bermotor ketika berkendara di jalan raya, seperti
ban bocor. Informasi lokasi tambal ban merupakan informasi yang sangat penting
bagi pengendara kendaraan bermotor. Bagi pengendara yang kurang mengetahui
daerah sekitar ketika mengalami kebocoran ban, maka tentunya untuk mencari
tempat tambal ban terdekat akan cukup menyulitkan.

Tujuan dari pembuatan karya ilmiah ini yaitu membantu pengguna
kendaraan bermotor mendapatkan informasi mengenai tambal ban di Kota
Manado dari lokasi terpendek pengguna aplikasi tersebut, dengan menerapkan
algoritma pencarian rute terpendek algoritma Dijkstra. Algoritma Dijkstra adalah
sebuah algoritma rakus dalam memecahkan permasalahan jarak terpendek untuk
sebuah graf berarah ataupun graf tidak berarah.

Pada tahap pengembangan aplikasi, penulis menggunakan metodogi
Waterfall. Kakas pemodelan yang dipakai pada pembuatan Tugas Akhir ini adalah
Use Case Diagram, Class Diagram, dan Activity Diagram. Bahasa pemrograman
yang dipakai adalah PHP pada server side, javascript dan JQuery pada client side.

Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi pencarian rute terpendek tambal
ban di Kota Manado menggunakan algoritma Dijkstra. Aplikasi ini dapat
membantu pengguna kendaraan bermotor menemukan rute terpendek menuju

lokasi tambal ban.

Kata Kunci : Algoritma Dijkstra, Rute Terpendek, Tambal Ban, Manado
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