
 

 

PENERAPAN ALGORITMA FLOYD WARSHALL UNTUK 

MENENTUKAN OBJEK WISATA ALAM DAN KULINER DI KOTA 

BOGOR 

 

 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

 

 

SHIFA FEMIA PUTERI 

1310511026 

 

 

 

 

UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL ”VETERAN” JAKARTA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA  

2017 



 

 

PENERAPAN ALGORITMA FLOYD WARSHALL UNTUK 

MENENTUKAN OBJEK WISATA ALAM DAN KULINER DI KOTA 

BOGOR 

 

 

 

 

 

SKRIPSI 

Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat Untuk Memperoleh Gelar 

Sarjana Ilmu Komputer 

 

 

 

 

 

SHIFA FEMIA PUTERI 

1310511026 

 

 

 

 

UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL ”VETERAN” JAKARTA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA  

2017 



 ii 



 iii  



 iv 
 



 v 

 

PENERAPAN ALGORITMA FLOYD WARSHALL UNTUK 

MENENTUKAN OBJEK WISATA ALAM DAN KULINER DI 

KOTA BOGOR 
 

 

Shifa Femia Puteri 

 

 

Abstrak 

 

 

Penelitian ini dilakukan untuk membuat aplikasi pencarian objek wisata alam dan 

kuliner di Bogor. Dimana Bogor merupakan salah satu kota yang memiliki banyak 

destinasi wisata alam dan kuliner. Metode yang digunakan pada penelitian ini 

yaitu Algoritma Floyd Warshall. Algoritma ini merupakan salah satu varian dari 

pemrograman dinamis, metode untuk memecahkan masalah pencarian rute 

terpendek. Pada penelitian ini Algoritma Floyd Warshall menjelaskan tentang 

pencarian jalur terdekat dari lokasi berdasarkan dari LBS (Location Based 

Services) pengguna. Data yang akan diolah disimpan pada SQLite sebagai alat 

penyimpanan data objek wisata alam dan kuliner. Aplikasi ini menggunakan 

Google Map dan Google Api versi 2 sebagai media untuk menampilkan gambar 

peta pada aplikasi. Dari penelitian ini akan dihasilkan sebuah aplikasi untuk 

menentukan jalur terdekat dari lokasi pengguna menuju objek wisata alam dan 

kuliner yang akan di implementasikan ke dalam platform android. Aplikasi ini 

diharapkan dapat membantu masyarakat dalam mencari objek wisata alam dan 

kuliner terdekat di Bogor.    

 

 

Kata Kunci : Objek Wisata, Algoritma Floyd Warshall, LBS (Location Based 

Services), Menentukan Jalur Terdekat, Platform Android  
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APPLICATION OF FLOYD WARSHALL ALGORITHM FOR 

DECIDING NATURE AND CULINARY TOURIST 

ATTRACTION AT BOGOR CITY 
 

 

Shifa Femia Puteri 

 

 

Abstract 

 

 

This reasearch was conducted to make search applications natural and culinary in 

Bogor. Where the Bogor is one city that has a lot of natural attractions and 

culinary destinations. The methods used in this study i.e. Floyd Warshall 

Algorithms. This algorithm is one variant of dynamic programming method for 

solving the problem of the shortest path of route search. Research on algorithm of 

Floyd Warshall describes the search path based on the location using LBS 

(Location Based Services) users. The data to be processed is stored in SQLite data 

storage as a means of natural sights and culinary. This application uses the Google 

Map and Google Api version 2 as a medium for showing the image map on the 

application. From this research will be produced an application to determine the 

path of the location for user towards the nearest object of nature tourism and 

culinary that will be implemented into the android platform. The application is 

expected to help the community in search of natural attractions and nearby 

culinary in Bogor. 

 

 

Keywords : Tourism Object , Floyd Warshall Algorithm, LBS (Location Based 

Services), Determines The Shortest Distance, Android Platform  
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DAFTAR SIMBOL 

 

 

a. Simbol Unified Modeling Language 

 

1) Use Case Diagram  

No. Nama Simbol Penjelasan 

1. Use Case 

 Use case merupakan fungsionalitas 

yang disediakan sistem sebagai 

unit-unit yang saling bertukar pesan 

antar unit atau aktor.  

2. Actor 

 Actor adalah orang, proses, atau 

sistem lain yang berinteraksi 

dengan sistem informasi yang akan 

dibuat di luar sistem informasi yang 

akan dibuat itu sendiri, jadi 

walaupun simbol dari aktor adalah 

gambar orang, tapi aktor belum 

tentu merupakan orang. 

3. Association 

 Association merupakan komunikasi 

antara aktor dan use case yang 

berpartisipasi pada use case atau 

use case yang memiliki interaksi 

dengan aktor.  

4. Extend 
<<extend>> 

------------------> 

Extend adalah relasi use case 

tambahan ke sebuah use case, 

dimana use case yang ditambahkan 

dapat berdiri sendiri walau tanpa 

use case tambahan itu. 

5. Include 
<<include>> 

------------------> 

Include adalah relasi use case 

tambahan ke sebuah use case, di 

mana use case yang ditambahkan 

memerlukan use case ini untuk 

menjalankan fungsinya atau 

sebagai syarat dijalankan use case 

ini.  

 

 

 

 

Use case 
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2) Activity Diagram 

No. Nama Simbol Penjelasan 

1. Status awal 

 Status awal merupakan simbol yang 

menandakan awal mula pada 

aktivitas sistem. 

2. Aktivitas 
 Aktivitas merupakan suatu kegiatan 

yang dilakukan oleh sistem.  

3. Percabangan 

 Percabangan merupakan suatu 

bentuk komunikasi dimana jika ada 

pilihan aktivitas lebih dari satu.  

4. Penggabungan  

Komunikasi penggabungan dimana 

lebih dari satu akitivitas 

digabungkan menjadi satu 

5. Status akhir 
 

Status akhir merupakan simbol 

untuk menandakan berakhirnya 

suatu sistem.  

6. Swimlane 

 

nama swimlane 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap 

aktivitas yang terjadi. 

 

3) Class Diagram 

No. Nama Simbol Penjelasan 

1. Kelas 

 

nama_kelas 

+atribut 

+operasi() 

Kelas adalah sebuah spesifikasi 

yang jika diinstansiasi akan 

menghasilkan sebuah objek dan 

merupakan inti dari pengembangan 

dan desain berorientasi objek. 

Kelas menggambarkan keadaan 

(atribut/ properti) suatu sistem, 

sekaligus menawarkan layanan 

untuk memanipulasi keadaan 

tersebut ( layanan/metoda/fungsi). 

Kelas- kelas yang ada pada struktur 

sistem harus dapat melakukan 

fungsi-fungs sesuai dengan 

aktivitas 
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kebutuhan sistem.    

2. Asosiasi  

 Asosiasi merupakan relasi antar 

kelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga disertai 

dengan multiplicity. 

3. Dependency  ---------------> 

Dependency merupakan relasi 

antarkelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas.  

 

 

4) Sequence Diagram 

No. Nama Simbol Penjelasan 

1. Aktor  

 Aktor adalah orang, proses, 

atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem 

informasi yang akan dibuat 

di luar sistem informasi 

yang akan dibuat itu sendiri, 

jadi walaupun simbol dari 

aktor adalah gambar orang, 

tapi aktor belum tentu 

merupakan orang. 

2. Lifeline 

| 

| 

| 

| 

| 

 

Menyatakan kehidupan 

suatu objek. 

3. Objek  

 

nama objek: nama kelas 

Menyatakan objek yang 

berinteraksi dengan orang.  

 

4. Waktu aktif  
 

 

Menyatakan objek dalam 

keadaan aktif dan 

berinteraksi, semua yang 

terhubung dengan watu aktif 

ini adalah sebuah tahapan 

yang dilakukan didalamnya.  

5. Pesan  
pesan 

 

Menyatakan suatu objek 

membuat objek lain, arah 
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panah mengarah pada objek 

yang dibuat.  

 

b. Simbol Flow Chart 

No. Nama Simbol Penjelasan 

1. Terminator 
 

Simbol terminator 

(Mulai/selesai) merupakan 

tanda bahwa sistem akan 

dijalankan atau berakhir 

2. Proses 
 

Simbol yang digunakan 

untuk melakukan 

pemrosesan data baik oleh 

user maupun komputer 

(sistem) 

3. Verifikasi 

 

Simbol yang digunakan 

untuk memutuskan apakah 

valid atau tidak validnya 

suatu kejadian. 

4. Data 

 

Simbol yang digunakan 

untuk mendeskripsikan data 

yang digunakan. Laporan : 

Simbol yang digunakan 

untuk menggambarkan 

laporan. 
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DAFTAR LAMPIRAN 

 

 

Lampiran 1 Data Objek Wisata Alam 

Lampiran 2 Data Objek Wisata Kuliner 


