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ABSTRAK 

 

Kecamatan Tualang adalah sentra industri di Kabupaten Siak, dimana wilayah ini berdiri perusahaan-

perusahaan yang bergerak di berbagai sektor usaha. Berdasarkan hasil wawancara, wilayah ini sangat 

menginginkan hadirnya aplikasi pemesanan makanan dan minuman berbasis android. Berlandaskan 

keinginan masyarakat tersebut, peneliti membuat sebuah aplikasi bernama Yokmakan. Untuk membantu 

penulisan dan pembuatan aplikasi, penelitian ini menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif. Sedangkan 

untuk metode yang digunakan untuk pembangunan sistem aplikasi adalah metode dijkstra. Kelayakan dan 

performa aplikasi telah melalui pengujian dari beberapa tahapan, selain itu penilaian dari masyarakat akan 

aplikasi ini adalah sebesar 47% sangat puas, 47% puas, dan 7% tidak puas. Aplikasi memperlihatkan peran 

dari metode dijkstra dalam memilih rute terpendek untuk mencapai tujuan dengan waktu yang singkat, 

sehingga layak untuk digunakan di wilayah Kecamatan Tualang. 

   

Kata Kunci: Kecamatan Tualang, Aplikasi, Yokmakan, YM Driver, Dijkstra, Android. 
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ABSTRACT 

 

Tualang District is an industrial center in Siak Regency, where companies operating in various business 

sectors are located in this area. Based on the interview results, this region really wants an Android-based food 

and beverage ordering application. Based on the wishes of the community, researchers created an application 

called Yokmakan. To assist writing and making applications, this research uses qualitative and quantitative 

methods. As for the method used for the development of the application system is the Dijkstra method. The 

feasibility and performance of the application has gone through several stages of testing, besides that the 

public's assessment of this application is 47% very satisfied, 47% satisfied, and 7% dissatisfied. The 

application shows the role of the Dijkstra method in choosing the shortest route to reach the destination in the 

shortest time, so it is feasible to use in the Tualang District area.    

 

Keywords: Kecamatan Tualang, Aplication, Yokmakan, YM Driver, Dijkstra, Android. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

Kemajuan teknologi memberikan dampak yang sangat besar untuk masyarakat di 

belahan dunia ini. Kemudahan dalam membantu pekerjaan hingga mudah dan cepatnya 

informasi tersampaikan dengan bantuan teknologi. Seiring berkembangnya waktu, 

masyarakat tidak akan bisa dilepaskan dengan teknologi, ketergantungan akan teknologi 

memberikan dampak yang positif hingga hal negatif sekalipun. Masyarakat saat ini sangat 

menyenangi hal-hal yang bersifat praktis dan tidak menganggu kesibukan yang dilakukan 

[1]. 

Kemudahan yang secara tidak langsung sering kita gunakan bahkan telah menjadi 

komoditi premier yang tak terlupakan adalah smartphone. Teknologi yang dapat 

digenggam memberikan segala informasi yang diperoleh dengan mudah dan cepat. 

Hadirnya smarthphone menjadikan salah satu pendorong perubahan gaya hidup 

masyarakat. Dengan berbagai aplikasi dan layanan yang dihadirkan dalam smartphone 

salah satunya adalah pemesanan makanan dan minuman secara online [2].  

Tren dalam dunia kulineran akan terus berkembang, pembaharuan ini berdasarkan 

kebutuhan dan keunikan dalam menyajikan makanan. Namun perkembangan ini tidak akan 

meninggalkan hal paling utama, yaitu perihal cita rasa makanan dan minuman [3]. Untuk 

menilai bagaimana respon masyarakat terhadap kebutuhan aplikasi pemesanan makanan 

dan minuman di Wilayah Kecamatan Tualang, Kabupaten Siak, Riau adalah menggunakan 

kuesioner. Kuesioner ini akan diberikan kepada 30 responden dengan jumlah pertanyaan 

sebanyak 10. 

Pada kuesinoer tersebut terdapat satu pertanyaan yang menjadi dasar keinginan 

peneliti untuk membuat sebuah aplikasi pemesanan makanan yang berbasis android. 

Respon  masyarakat yang sangat setuju sebanyak 33%, selanjutnya respon masyarakat 

setuju sebanyak 47%, dan respon masyarakat yang kurang setuju sebanyak 20%. Dengan 

hadirnya aplikasi ini diharapkan mampu memberikan peluang lapangan pekerjaan serta 

meningkatkan daya beli kuliner dari masyarakat di Kecamatan Tualang.  
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Banyaknya jumlah masyarakat dan kebutuhan akan aplikasi yang membantu dalam 

pemesanan makanan dan minuman pernah di bahas dalam beberapa penelitian. Seperti 

penelitian [4] yang membuat sebuah aplikasi berbasis android dalam sistem pemesanan 

makanan pada salah satu cafe di Kota Bengkulu. Aplikasi ini lebih memfokuskan pada 

proses pemesanan secara mandiri menggunakan android pengunjung yang nantinya akan 

terhubung ke koki, kasir, dan admin. Metode yang digunakan yaitu centralized DBMS 

Architecture yang diharapkan dapat memberikan kemudahan dalam pengumpulan data 

yang terpusat dalam satu database. Namun pada penelitian ini memiliki kekurangan 

dikarenakan aplikasi menggunakan jaringan lokal dengan bantuan router wireless yang 

menggunakan sumber energi listrik.  

Aplikasi ini juga pernah dibuat dalam penelitian [5] dan [6], studi kasus yang di 

angkat adalah rumah makan yang memiliki pelanggan cukup ramai sehingga hadirnya 

aplikasi sangat dibutuhkan. Namun kelemahan dari penelitian [5] yaitu hanya 

menggunakan sistem SMS gateway yang membutuhkan pulsa pada perangkat handphone 

pelanggan. Selain itu penelitian [7] juga membahas tentang pembuatan aplikasi pemesanan 

makanan pada salah satu kuliner makanan di Tangerang. Penelitian ini hanya terfokus pada 

satu lokasi saja, sehingga pelanggan tidak bisa menggunakan aplikasi ini di luar dari lokasi 

yang ditentukan. 

Selain sistem yang berbentuk aplikasi, penelitian [8] memberikan solusi lain yaitu 

dengan berbasis web. Untuk pemesanan dapat dilakukan dengan mengakses sebuah link 

yang telah tersedia. Kemudahan ini juga dilakukan dalam penelitian [9] yang memiliki 

studi kasus pada outlet pizza hut delivery. Solusi dan inisiatif peneliti dalam 

mengembangkan sebuah masalah menjadi sebuah solusi yang dapat terselesaikan menjadi 

kelebihan dari setiap penelitian. Namun penelitian ini juga dibutuhkan pengembangan 

lebih lanjut dalam hal penyempurnaan serta upgrading data untuk meningkatkan kualitas.     

Beragam startup yang hadir di Indonesia seperti go-jek, grab, dan maxim juga 

menyajikan fitur pemesanan makanan, namun penggunaannya terbatas dikarenakan saat ini 

hanya terdapat di kota-kota besar saja [10]. Peneliti berkeinginan membuat aplikasi untuk 

pemesanan makanan dan minuman seperti startup yang ada, namun nantinya akan 

dilakukan pengembangan menggunakan inovasi dan melihat kebutuhan pada wilayah 

Kecamatan Tualang. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode algoritma dijkstra, 

tujuan dari penggunaan metode ini adalah untuk memberikan pemilihan jalur terpendek 

dalam mencapai tujuan yang diinginkan dengan waktu dan rute singkat. Maka dari itu 
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peneliti membuat judul penelitian yaitu : “Sistem Aplikasi Pemesanan Makanan dan 

Minuman (Yokmakan) Berbasis Android Menggunakan Metode Dijkstra Di 

Kecamatan Tualang”.  

   

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang terdapat pada penelitian ini, 

rumusan masalahnya adalah bagaimana cara membuat aplikasi pemesanan makanan dan 

minuman berbasis android menggunakan metode algoritma dijkstra dalam pemilihan jalur 

terpendek dengan waktu dan rute singkat di Kecamatan Tualang ? 

 

1.3. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang ada pada penelitian ini maka tujuan penelitian 

adalah membuat sebuah aplikasi dengan nama Yokmakan dalam melakukan pemesanan 

makanan dan minuman yang berbasis android dan menggunakan metode  algoritma 

dijkstra dalam pemilihan jalur terpendek dengan waktu dan rute singkat di Kecamatan 

Tualang.  

 

1.4. Batasan Penelitian  

Untuk mengarahkan penelitian agar sesuai dengan hasil yang diinginkan maka 

peneliti membatasi dengan membuat sebuah batasan masalah, yaitu sebagai berikut : 

1. Aplikasi yang dibuat dengan android studio dan java sebagai bahasa 

pemrograman. 

2. Database aplikasi yaitu MYSQL. 

3. Wilayah yang dipilih yaitu Kecamatan Tualang, Kabupaten Siak, Riau. 

4. Fitur yang dihadirkan yaitu pemesanan makanan dan minuman. 

5. Metode penelitian yaitu algoritma dijkstra. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Output yang ingin peneliti hasilkan dari penelitian ini sehingga memberikan 

manfaat yang banyak bagi masyarakat yaitu : 

1. Membuka lapangan pekerjaan bagi masyarakat yaitu menjadi driver. 

2. Meningkatkan daya jual beli bagi usaha makanan dan minuman baik itu dalam 

kategori besar maupun kategori kecil.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1. Penelitian Terkait 

Seiring perkembangan zaman saat ini, beragam bentuk inovasi yang muncul dalam 

membantu aktivitas keseharian. Berbagai permasalahan yang menjadi latar belakang untuk 

menghadirkan sebuah solusi sehingga dapat mengurangi bahkan mengatasi permasalahan 

tersebut. Salah satu studi kasus yang di angkat dalam penelitian [2] adalah perlunya solusi 

yang diberikan untuk mengurangi waktu tunggu saat pelanggan memesan makanan di 

rumah makan lesehan berkah ilaahi Gresik. Implementasi untuk menyelesaikan masalah ini 

adalah dengan membuat aplikasi pemesanan makanan berbasis web. Metode yang 

digunakan adalah MVC (Model View Controller), sehingga aplikasi yang dibuat dapat 

berjalan dengan baik dan mengurangi waktu tunggu saat pelanggan ingin memesan 

makanan.  

Di Kota Bengkulu juga terdapat studi kasus yang juga di angkat dalam sebuah 

penelitian, yaitu cafe cempakoe. Permasalahan yang dialami adalah memberikan 

kenyamanan dalam proses pemesanan makanan dan minuman sehingga tidak terjadi 

penumpukan pelanggan yang membuat pelanggan resah. Smartphone pelanggan menjadi 

client yang kemudian terhubung langsung ke koki dan kasir. Bahasa program yang 

digunakan adalah PHP dengan menggunakan metode Centralized DBMS Architecture 

sehingga penyimpanan datanya terpusat dalam satu database. Berdasarkan pengujian 

aplikasi yang dilakukan diperoleh hasil bahwa dengan dibuatnya aplikasi ini mengurangi 

waktu dalam proses pemesanan makanan dan minuman [4].  

 Selain tempat seperti cafe, lokasi lain yang juga terdapat pelanggan yang ramai 

adalah rumah makan. Penelitian [5] mengambil studi kasus pada rumah makan minang 

jaya, dengan keinginan untuk mengurangi pelanggan yang berdesakan serta ingin 

mengimplementasikan sistem teknologi. Sistem yang dibangun menggunakan perangkat 

GSM untuk memesan melalui pesan SMS. Jenis program yang digunakan adalah PHP 

dengan My-SQL sebagai basis data. Pelanggan akan memesan makanan berdasarkan kode 

menu yang telah ditetapkan rumah makan, selanjutnya akan mengirim kode tersebut 

melalui SMS dan diterima oleh admin. Setelah proses ini maka akan dilakukan penyajian 

makanan sesuai pesanan yang di pilih oleh pelanggan. 
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Penelitian [6] juga membuat sebuah aplikasi pemesanan makanan dan minuman 

pada rumah makan cepat saji d‟besto. Aplikasi ini dibuat berbasis java yang diharapkan 

dapat mengurangi kesalahan dalam pencatatan makanan dan mengurangi waktu tunggu 

dalam proses pemesanan. Metode yang digunakan adalah grounded (grounded research), 

sedangkan untuk metode pengembangan aplikasi menggunakan waterfall. Dengan aplikasi 

ini dapat mengurangi waktu tunggu, memudahkan rekapan laporan, dan kemudahan dalam 

proses pembayaran di kasir. 

Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang hanya di khususkan pada 1 lokasi, 

penelitian [7] memberikan pelayanan lebih untuk proses antar ke rumah. Sebelumnya kedai 

ayam remuk di Tangerang ini menggunakan telfon langsung ke kasir untuk melakukan 

pemesanan. Dengan adanya inovasi yang modern menggunakan bantuan android maka 

pemesanan dapat dilakukan dengan mudah dari rumah pelanggan. Untuk metode 

pembangunan sistem yang digunakan adalah RAD (Rapid Application Development). 

Setelah dilakukan pengujian maka diperoleh bahwa aplikasi ini perlu dilakukan 

pengembangan lebih lanjut, hal ini dikarenakan adanya menu yang akan ditambahkan 

bahkan harga yang terkadang berubah. 

Kemudian inovasi yang dilakukan oleh penelitian [8] membuat sistem informasi 

pemesanan makanan berbasis web. Untuk membantu dalam proses pengembangan 

software menggunakan metode waterfall. Implementasi dari sistem ini yaitu pelanggan 

akan mengetikkan link dari web yang ada, selanjutnya akan dilakukan proses pemesanan 

yang terhubung langsung dengan kasir. Kelemahan dari sistem ini yaitu ketika pelanggan 

kurang memahami proses pemesanan dikarenakan baru pertama menggunakan. Namun 

kelebihan dari aplikasi ini adalah mengurangi waktu dalam proses pemesanan secara 

manual yaitu pencatatan langsung melalui kertas. 

Outlet pizza hut delivery juga merupakan tempat yang menjadi terfavorit pelanggan 

untuk pemesanan makanan, banyaknya pelanggan sehingga dibutuhkan sebuah sistem 

aplikasi yang dapat mengurangi permasalahan ini. Aplikasi ini nantinya akan 

mengharuskan pelanggan mendaftar akun terlebih dahulu, selanjutnya akan di tampilkan 

menu utama yaitu jenis makanan beserta harga. Namun pada penelitian ini masih terdapat 

kekurangan yaitu dibutuhkan update data yang terkadang pelanggan tidak dapat melihat 

menu baru pada outlet pizza hut [9]. 

Untuk mempermudah pembaca dalam melihat referensi jurnal yang digunakan pada 

penelitian ini, maka peneliti membuat tabel 2.1 sebagai referensi jurnal sebagai berikut : 
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Tabel 2.1. Referensi jurnal                   

No Nama Judul Tujuan Metode Hasil 
Studi 

Kasus 

2 
Immah 

(2015) 

Aplikasi 

pemesanan 

makanan 

berbasis web  

(studi kasus: rm 

lesehan berkah 

ilaahi gresik) 

Dibutuhkan sebuah 

sistem yang mampu 

memfasilitasi proses 

pemesanan melalui 

online serta mampu 

memba ntu pemilik 

bisnis dalam 

melakukan p romosi 

dan penawaran, 

terlebih kepada 

pelanggan yang daya 

belinya tinggi 

Model 

View 

Controller 

(MVC) 

Pembangunan 

sistem 

pemesanan 

berbasis web 

dengan 

menekankan 

pada tahap 

analisa, desain, 

dan 

implementasi. 

Rumah 

makan 

lesehan 

berkah 

ilaahi 

gresik 

4 
Deni 

(2016) 

Aplikasi 

pemesanan 

makanan dan 

minuman 

restaurant 

berbasis client 

server dengan 

platform android 

dan PHP 

menggunakan 

metode 

centralized 

DBMS 

architecture 

(studi kasus: cafe 

cempakoe kota 

bengkulu) 

Membuat sebuah 

aplikasi pemesanan 

makanan dan 

minuman restaurant 

berbasis client server 

dengan platform 

android dan PHP 

menggunakan metode 

centralized DBMS 

architecture. 

Centralized 

DBMS 

architecture 

Aplikasi 

pemesanan 

makanan dan 

minuman ini 

memotong waktu 

pemesanan 5 jam 

49 menit 55 

detik dari total 

semua waktu 

pemesanan 

hingga penyajian 

jika 

dibandingkan 

dengan 

pemesanan 

menggunakan 

kertas. 

Cafe 

cempakoe 

kota 

bengkulu 

5 
Hadion 

(2019) 

Sistem informasi 

pemesanan 

makanan dan 

minuman  di 

rumah makan 

putri minang 

jaya 

Sebuah sistem secara 

online dengan 

menggunakan 

perangkat GSM 

dimana pelanggan 

dapat memesan menu 

makanan dengan 

mengetikkan 

keyword yang telah 

ditentukan dan 

pengguna akan dapat 

berkomunikasi 

dengan sistem pada 

pemesanan makanan 

secara online 

Deskriptif 

kualitatif 

Sarana informasi 

bagi pelanggan 

yang ingin 

melakukan 

pemesanan 

catering dan 

mengetahui jenis 

menu makanan. 

Rumah 

makan 

putri 

minang 

jaya 

6 
Heri 

(2020) 

Perancangan 

aplikasi 

pemesanan 

makanan dan 

minuman pada 

rumah makan 

cepat saji d‟besto 

Suatu sistem yang 

memberikan 

kemudahan dalam 

melakukan transaksi 

pemesanan. 

Metode 

grounded 

(grounded 

research) 

Memudahkan 

kasir dalam 

proses 

pemesanan, 

mengurangi 

kekeliruan 

pencatatan, 

pendataan dan 

rumah 

makan 

cepat saji 

d‟besto 
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membantu 

menyajikan 

dalam 

pembuatan 

laporan 

7 
Embun 

(2018) 

Aplikasi sistem 

layanan pesan 

antar  makanan 

berbasis android 

pada kedai ayam 

remuk, tangerang 

Membuat aplikasi 

yang berbasis android 

untuk kedai makanan 

ayam remuk  

Kualitatif 

Aplikasi layanan 

antar pesan ini 

memudahkan 

dan 

mempercepat 

dalam proses 

pemesanan dan 

pengiriman. 

Kedai 

ayam 

remuk, 

tangerang 

8 
Zia 

(2019) 

Rancang bangun 

sistem informasi 

pemesanan 

makanan 

berbasis web 

pada cafe 

surabiku 

Membuat sistem 

pemesanan yang baik 
waterfall 

Rancang bangun 

aplikasi 

pemesanan 

berbasis web ini 

dapat 

mempermudah 

antara pihak 

pembeli dan 

pihak petugas 

cafe 

surabiku 

9 

Maimun

ah 

(2017) 

Aplikasi sistem 

order online 

berbasis mobile 

android pada 

outlet pizza hut 

delivery 

Aplikasi berbasis 

mobile yang 

dibangun dengan 

menggunakan 

teknologi J2ME 

dapat memudahkan 

pelanggan dalam 

melakukan 

pemesanan makanan 

secara online 

Deskriptif 

kualitatif 

Sistem yang 

berjalan pada 

Outlet Pizza Hut 

Delivery belum 

mampu 

menyediakan 

data yang akurat 

dan efisien, 

outlet 

pizza hut 

delivery 

 

2.2. Android Studio  

Android Studio merupakan IDE (Integrate Development Environment) resmi untuk 

pengembang aplikasi android yang berdasarkan IntelliJ IDEA open_in_new. Pada awalnya 

android studio diperkenalkan pada tahun 2013 di Google I/O Conference dan dirilis ke 

publik pada tahun 2014.  Dalam membuat aplikasi, android menyediakan interface untuk 

mempermudahkan pengguna. Dalam pembuatannya pengguna hanya tinggal menulis, 

mengedit, menyimpan, dan testing project.  Pada android studio ini banyak menawarkan 

berbagai macam fitur yang dapat digunakan seperti [11]:  

a. Emulator cepat dan banyak fitur 

b. Dapat mengembangkan aplikasi untuk semua jenis android  

c. Sistem build yang fleksibel yaitu berbasis gradle 

d. Alat pengujian dan framework lengkap 

e. Dukungan C++ dan NDK 
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f. Dukungan bawaan Google Cloud Platform berfungsi untuk memudahkan 

Integrasi Google Cloud Messaging dan APP Engine 

g. Template kode dan integrasi GitHub  

 

2.3. Java 

Java adalah salah satu bahasa pemrograman populer yang digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi mobile, desktop, hingga website. Java pertama kali muncul dari 

sebuah project “The Green Project” di Sun Microsystem, sebuah perusahaan perangkat 

lunak di Amerika. Proyek itu dimotori oleh James Gosling, Patrick Naughton, Mike 

Sheridan, dan Bill Joy. Awalnya, proyek bertujuan untuk menciptakan sebuah peralatan 

pintar. Namun, karena tak puas dengan hasil dari bahasa pemrograman C++ dan C, mereka 

memutuskan untuk membuat bahasa pemrograman sendiri yang lebih canggih lagi [12].  

Setelah 18 bulan proyek berjalan, James Gosling akhirnya berhasil menciptakan 

bahasa pemrograman baru yang dinamai Oak. Sayangnya, nama Oak ternyata telah 

digunakan perusahaan Oak Technology. Sehingga, tahun 1995 Oak diganti menjadi Java 

yang dikabarkan terinspirasi oleh kopi Jawa. Oleh sebab itu, logo bahasa pemrograman 

Java berupa secangkir kopi [12].  

Kelebihan dari java adalah membuat aplikasi yang fleksibel, memiliki library yang 

lengkap, berorientas pada objek, mirip dengan bahasa C++, memberikan kesederhanaan 

dalam menulis coding, dan mendukung native method. Selain itu kekurangan dari java 

adalah membutuhkan memori yang banyak, mudah didekompilasi, dan GUI (Graphical 

User Interface) yang kurang menarik [12].   

 

2.4. API (Application Programming Interface) 

Kegunaan API yaitu sebagai perantara bagi beberapa aplikasi atau klien dan server, 

baik pada satu platform yang sama maupun lintas platform, agar bisa saling berkomunikasi. 

API menciptakan integrasi agar fitur-fitur di antara dua aplikasi tersebut bisa saling 

terkoneksi dan ditampilkan di masing-masing aplikasi. Sehingga suatu aplikasi bisa 

mengakses fitur, layanan, data, atau OS aplikasi lain yang terhubung dengannya [13]. 

Keberadaan API tentunya sangat membantu meningkatkan fleksibilitas dalam 

menyederhanakan desain, administrasi, penggunaan, serta menghadirkan peluang untuk 

berinovasi. Inovasi untuk website atau aplikasi sangatlah penting demi bisa bersaing di 

pasar digital, dan API hadir untuk memenuhi tugas tersebut. Selain untuk aplikasi sendiri, 
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API juga sangat berguna untuk membantu programmer menyederhanakan proses 

pengembangan aplikasi, yang pada akhirnya bisa meningkatkan efisiensi waktu dan biaya 

[13]. 

Bagi programmer maupun web developer, API mempermudah tugas dan pekerjaan 

karena bisa digunakan sebagai alat komunikasi dengan bahasa pemrograman yang berbeda. 

Developer tidak perlu menyediakan semua datanya sendiri, cukup mengambil data dari 

platform lain melalui API [13]. 

 

2.5. PHP (Hypertext Preprocessor) 

Dalam pengembangan website, PHP (Hypertext Preprocessor) menjadi salah satu 

pemrograman yang harus dipelajari. Bahasa pemrograman ini mampu membuat website 

menjadi dinamis. Berdasarkan definisinya PHP adalah bahasa pemrograman server side 

scripting yang bersifat open source. PHP menjalankan instruksi pemrograman saat proses 

runtime, hasil yang di instruksikan akan berbeda berdasarkan data yang diproses. 

Berdasarkan sejarahnya bahasa pemrograman ini diciptakan pada tahun 1995 oleh Rasmus 

Lerdorf [14].  

Pengguna PHP tidak terbatas pada pengembangan website saja, kemudahan serta 

fleksibelitasnya yang tinggi membuat aplikasi ini tetap masih eksis hingga saat ini walupun 

sudah sangat tua. Berikut ini merupakan keunggulan dari PHP sebagai berikut : 

a. Bersifat open source 

b. Materi belajar yang mudah dicari 

c. Mudah dipelajari 

d. Pilihan database yang banyak 

e. Kecepatan tinggi 

f. Fleksibilitas tinggi 

g. Kompatibilitas yang baik dengan HTML 

h. Multi platform 

i. Selalui diperbarui 

j. Mendukung layanan cloud 

 

2.6. Database MYSQL 

Definisi dari MySQL adalah database management system yang menggunakan 

perintah dasar SQL (Structured Query Language) yang cukup terkenal. Berdasarkan 
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sejarahnya MySQL merupakan lanjutan pengembangan proyek UNIREG perusahaan 

perangkat lunak dari Swedia yang dikerjakan oleh Michael Monty Widenius dan TcX. 

Pada tahun 1995 MySQL dirilis dan banyak dikenal oleh masyarakat umum, pada saat ini 

pengembangan MySQL berada dibawah  Oracle [15]. 

Pada dasarnya MySQL memiliki kelebihan dan kekurangan yang dijumpai dalam 

penerapannya, berikut merupakan kelebihan dan kekurangannya : 

1. Kekurangan 

a. Tidak bisa mengelola database yang besar 

b. Tidak cocok untuk aplikasi game dan mobile 

c. Technical support yang kurang bagus 

2. Kelebihan 

a. Keamanan terjamin 

b. Variasi tipe data 

c. Open Source 

d. Struktur tabel yang fleksibel 

e. Mendukung multi-user 

f. Tidak membutuhkan RAM yang besar 

g. Mendukung integrasi bahasa program lain 

 

2.7. Algoritma Dijkstra 

Algoritma dijkstra biasa digunakan untuk menyelesaikan sebuah masalah untuk 

pemilihan jalur terpendek pada graf berarah dan graf tidak berarah dengan bobot sisi 

bernilai positif. Node graf melambangkan titik tujuan dan bobot sisi dilambangkan sebagai 

jalur diantara titik tersebut. Proses penentuan jalur terpendek diperoleh dari tahapan analisa 

setiap node graf yang berkemungkinan memiliki bobot nilai terkecil sehingga 

memungkinkan untuk mencapai tujuan tersebut dengan waktu dan rute singkat [16]. 

Algoritma djikstra dapat dinyatakan dalam logika gambaran yang dijelaskan 

sebagai berikut  [16]: 

1. Memberikan bobot nilai awal untuk setiap titik ke titik lainnya. 

2. Set node awal keberangkatan dan semua node yang belum terjamah. 

3. Dari node awal keberangkatan maka harus mempertimbangkan setiap node 

yang belum terjamah dan menghitung jaraknya sehingga diperoleh nilai setiap 

jarak tersebut. 
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4. Setiap hasil perhitungan akan disimpan dalam bentuk data sehingga akan 

menjadi bahan pertimbangan nantinya. 

5. Set node yang belum terjamah lainnya sebagai bahan pertimbangan selanjutnya 

sehingga diperoleh nilai jalur terpendek.    

 

Penerapan algoritma Dijkstra dilakukan dengan pertamatama tentukan titik mana 

yang akan menjadi node awal, lalu beri bobot jarak pada node pertama ke node terdekat 

satu per satu, Dijkstra akan melakukan pengembangan pencarian dari satu titik ke titik lain 

dan ke titik selanjutnya tahap demi tahap. Inilah urutan logika dari algoritma Dijkstra [17] :  

1. Beri nilai bobot (jarak) untuk setiap titik ke titik lainnya, lalu set nilai 0 pada 

node awal dan nilai tak hingga terhadap node lain (belum terisi). 

2. Set semua node “Belum dilewati” dan set node awal sebagai “Node 

keberangkatan”. 

3. Dari node keberangkatan, pertimbangkan node tetangga yang belum dilewati 

dan hitung jaraknya dari titik keberangkatan. Sebagai contoh, jika titik 

keberangkatan 1 ke 2 memiliki bobot jarak 7 dan dari 2 ke 3 berjarak 10, maka 

jarak ke 3 melewati 2 menjadi 7+10=17. Jika jarak ini lebih kecil dari jarak 

sebelumnya (yang telah terekam sebelumnya) hapus data lama, simpan ulang 

data jarak dengan jarak yang baru.  

4. Saat kita selesai mempertimbangkan setiap jarak terhadap node tetangga, tandai 

node yang telah dilewati sebagai “Node dilewati”. Node dilewati tidak akan 

pernah dicek kembali, jarak yang disimpan adalah jarak terakhir dan yang 

paling minimal bobotnya.  

5. Set “Node belum dilewati”dengan jarak terkecil (dari node keberangkatan) 

sebagai “Node Keberangkatan” selanjutnya dan lanjutkan dengan kembali ke 

step 3. 

 

Algoritma Dijkstra juga dapat menggunakan larik S = [  ] dengan pseudocode [17] 

sebagai berikut :  

 

    = 1,  jika simpul i termasuk ke dalam lintasan terpendek.  

    = 0, jika simpul i tidak termasuk ke dalam lintasan Terpendek dan larik/tabel D=[  ] 

yang dalam hal ini,  
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   = panjang lintasan dari simpul awal ke simpul i  

 

 Algoritma Lintasan Terpendek Dikstra (mencari lintasan terpendek dari simpul a ke 

simpul lain). 

Langkah 0 (inisialisasi) :  

 Inisialisasi    = 0 dan    =     untuk i=1,2,….,n. 

 

Langkah 1 :  

 Isi    dengan 1 (karena simpul a adalah simpul asal lintasan terpendek, jadi sudah 

pasti terpilih).  

 Isi    dengan ∞ (tidak ada lintasan terpendek dari simpul a ke a). 

 

Langkah 2,3,…,n-1 :  

 Cari j sedemikian hingga    = 0 dan    = min {d1,d2,…,dn}. 

 Isi    = 1. 

 Perbarui   , dengan i=1,2,3,…,n dan    (baru) = min{   (lama),    +    }. 

 

2.8. Instrument Pengumpulan Data 

Instrument pengumpulan data merupakan suatu bentuk metode dalam pengumpulan 

data untuk mencari informasi dari responden. Teknik yang digunakan bisa menggunakan 

kuesioner bahkan wawancara secara langsung. Kuesioner merupakan metode pengumpulan 

data informasi yang relative murah, cepat dan efisien. Untuk pengambilan datanya bisa 

dengan tatap muka, melalui telepon, komputer, atau bahkan pos [18]. Pada penelitian ini 

menggunakan 30 responden sebagai sumber data untuk memperoleh data penelitian, 

setelah memperoleh hasil akan dilakukan pembuatan aplikasi. Skala likert yang peneliti 

gunakan dapat dilihat pada tabel 2.2 sebagai berikut : 

 

Tabel 2.2. Skala penilaian kuesioner 

No Jawaban Skor 

1. Sangat Setuju 5 

2. Setuju 4 

3. Kurang Setuju 3 
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4. Tidak Setuju 2 

5. Sangat Tidak Setuju 1 

 

Setelah data kuesioner direkap dan dijumlahkan setiap pertanyaan, langkah 

selanjutnya adalah menghitung setiap atribut pertanyaan untuk responden 30 masyarakat. 

Rumus yang digunakan adalah sebagai berikut [18]: 

 

   
                                                

                  
 2.1 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1. Rancangan Penelitian 

 

 

Gambar 3.1. Flowchart tahapan penelitian 

 

Sebelum melakukan pembuatan aplikasi, peneliti terlebih dahulu melakukan 

wawancara kepada 30 responden dengan mengisi kuesioner sebanyak 10 pertanyaan. Hasil 

dari kuesioner ini diperoleh bahwa di wilayah Kecamatan Tualang di butuhkan sebuah 

aplikasi pemesanan makanan dan minuman berbasis android. Setelah memperoleh hasil 

tersebut maka peneliti merancang sebuah aplikasi dengan nama Yokmakan, pengguna 

dapat melakukan pemesanan makanan dan minuman dengan menggunakan aplikasi ini. 

Setelah memilih menu yang tersedia maka driver yang terhubung akan mengantarkan 

Pengumpulan Data 

Mulai 

Hasil 

Pengujian ? 

Perancangan Aplikasi 

Pengujian Aplikasi 

Analisa Hasil 

Selesai 

Resto 

Makanan dan 

Minuman 

Daftar Harga 

Wawancara 

Ok 

Tidak 

Implementasi Aplikasi 
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pesanan ke alamat tujuan. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu algoritma 

dijkstra, untuk memudahkan proses aplikasi ini maka akan dibuat aplikasi untuk customer 

dan driver. 

Untuk membangun aplikasi ini dengan menggunakan bantuan android studio dan 

java sebagai bahasa pemrograman. Sedangkan server API digunakan sebagai perantara 

bagi beberapa aplikasi atau klien dengan PHP sebahai penghubung pemrograman yang 

digunakan. Kemudian peneliti menggunakan MYSQL sebagai database pada aplikasi 

pemesanan makanan dan minuman ini. Dari aplikasi ini nantinya akan terhubung antara 

aplikasi customer dan aplikasi driver yang sudah dilakukan registrasi dan telah login. 

Gambar 3.1 merupakan flowchart dari tahapan penelitian pada tugas akhir ini. 

    

3.2. Pengambilan Data 

3.2.1. Studi Literatur 

Tahapan yang dilakukan untuk studi literatur ini bertujuan untuk mempelajari 

situasi dan kondisi dilapangan sebelum melakukan solusi pembuatan aplikasi. Hal ini 

dilakukan untuk menentukan kebutuhan yang sesuai diinginkan masyarakat sekitar. Setelah 

mengetahui permasalahan dan solusi yang ditawarkan maka peneliti melakukan review 

jurnal terkait. Setelah semua telah dilakukan maka peneliti dapat melakukan penelitian ini 

sesuai arah dan tujuan yang diinginkan. 

 

3.2.2. Wawancara 

Perancangan aplikasi ini dibantu dengan melihat referensi-referensi penelitian 

sebelumnya sehingga membantu dalam pembuatan aplikasi. Selain itu peneliti juga 

melakukan wawancara dengan cara mengisi kuesioner dengan mengambil keterwakilan 

masyarakat sebanyak 30 responden dan memberikan pertanyaan sebanyak 10 soal. Dari 

kesimpulan yang diperoleh memperlihatkan bahwa dibutuhkannya perancangan sebuah 

aplikasi pemesanan makanan dan minuman berbasis android. Untuk lebih jelasnya hasil 

dari wawancara akan ditampilkan pada lampiran akhir tugas akhir ini.  

Setelah aplikasi ini telah selesai dibuat dan pengujian aplikasi yang dilakukan 

dinyatakan layak untuk digunakan. Langkah selanjutnya peneliti akan melakukan 

pengujian langsung kepada masyarakat untuk menggunakan aplikasi. Setelah aplikasi 

terinstal dan digunakan maka nantinya akan dimintai ulasan serta tanggapan terhadap 

aplikasi yang dibuat. Untuk memudahkan pengambilan data ini peneliti memberikan 
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kuesioner dengan mengambil keterwakilan masyarakat sebanyak 15 responden dan 

memberikan pertanyaan sebanyak 10 soal. Hasil dari kuesinoer ini nantinya yang menjadi 

kesimpulan akhir dari tercapainya tujuan dan fungsional dari aplikasi yang dibuat.      

 

3.3. Perancangan Aplikasi 

3.3.1. Rancangan Sistem 

PHP REST API yang dicadangkan dengan database MySQL adalah skema yang 

sangat umum dari aplikasi seluler Enterprise. Ketika skenario membutuhkan data untuk 

disimpan secara terpusat, maka arsitektur ini harus digunakan. Jika tidak, database lokal di 

ponsel dapat digunakan untuk penyimpanan dan pengambilan informasi. Dalam penelitian 

ini, kami membuat layanan PHP RESTful untuk membaca data dari tabel database 

(MySQL). Di sisi server, layanan API membaca data dari database dan mengirimkan 

respons ke android APP. Setelah menerima respon, aplikasi Android menampilkan deretan 

item dalam List View dengan mem-parsing data JSON.  

 

 

Gambar 3.2. Rancangan sistem aplikasi 

 

3.3.2. Use Case Diagram 

Pada umumnya Use Case Diagram menekankan “siapa” dan melakukan “apa” 

dalam environment untuk membangun sistem. Berdasarkan definisinya Use Case Diagram 

merupakan diagram atau model yang digunakan untuk menggambarkan kebutuhan 

fungsional yang dibutuhkan dalam sistem. 

PHP REST API 
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MySQL Database 

Request 

API Request  

Data 

Bahasa Pemrograman 

JAVA 

Android 

APP 
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Gambar 3.3. Use case diagram aplikasi  

  

3.3.3. Activity Diagram  

Activity diagram adalah model yang menggambarkan aktivitas dari sistem yang 

dibangun. Kelebihan dari model ini yaitu proses sistem yang dibangun bisa diketahui 

berdasarkan aktivitas yang dilakukan pada sistem. 

 

 

 

 

 

 

Login 

Memesan 

makanan dan 

minuman 

Menerima 

pesanan 

Mengantar 

pesanan 

Set 

lokasi 

Membuat 

makanan 

Memasukkan 

menu makanan 

  

  

Customer 

Driver 

Restoran 

Melakukan 

pembayaran 

  

Mengawasi 

data driver 

Mengawasi 

data customer 
 

Mengawasi 

data restoran 
 

Owner 

Membuat 

Akun 

Menerima 

pembayaran 



 

III-5 

 

Tabel 3.1. Activity diagram  

Customer Restoran/Gerai Driver Owner 

    

 

Pada tabel 3.1 menampilkan dan menjelaskan urutan aktivitas yang dilakukan saat 

penggunaan aplikasi Yokmakan. Mulai dari customer, driver, restoran atau gerai, dan 

owner, semua di perlihatkan bagaimanan proses yang akan dilalui. Selanjutnya untuk 

memahami bagaimana activity diagram dari customer, driver, restoran atau gerai, dan 

owner saat proses aplikasi sistem dan database dapat dilihat pada tabel berikut ini.    
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Tabel 3.2. Activity diagram customer  

Customer Aplikasi System Database 
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Tabel 3.3. Activity diagram restoran/gerai  

Restoran/Gerai Aplikasi System Database 
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Tabel 3.4. Activity diagram driver  

Driver Aplikasi System Database 
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Tabel 3.5. Activity diagram owner 

Owner Aplikasi System Database 

   

 

3.3.4. Desain Aplikasi 

Aplikasi yang dibuat terdiri dari 2 buah, yang pertama digunakan untuk driver dan 

yang kedua digunakan untuk customer. Sedangkan aplikasi untuk owner akan 

menggunakan SQL Client yang diperoleh dari playstore pada android. Aplikasi yang 

digunakan owner berfungsi untuk memantau seluruh data dan aktivitas yang dilakukan 

oleh customer, driver, dan pemilik restoran atau gerai. 

Pengguna aplikasi Yokmakan dan YM Driver melakukan login aplikasi, jika belum 

memiliki akun maka diharapkan untuk melakukan pendaftaran akun terlebih dahulu. 

Setelah itu customer akan memilih resto dan menu pada halaman utama dari aplikasi. Jika 

makanan yang diinginkan telah dipilih dan ketersediaan dari menu tersebut masih ada 

maka tahapan selanjutnya akan dimasukkan ke dalam keranjang untuk di proses. Untuk 
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pembayaran hanya dapat dilakukan secara langsung kepada driver ketika pesanan selesai di 

antar ke customer sesuai alamat. Tahapan dari desain aplikasi dapat dilihat pada gambar 

3.4 dibawah ini. 

 

 

Gambar 3.4. Flowchart desain aplikasi 

 

3.3.5. Mockup Aplikasi 

Aplikasi ini dirancang sesimple mungkin, sehingga pengguan tidak merasa 

kesulitan dalam penggunaannya. Sebelum menggunakan aplikasi ini terlebih dahulu 

melakukan install pada handphone. Setelah proses install tersebut selesai maka dapat 

menggunakan fitur yang disediakan. Berikut merupakan mockup tampilan pada aplikasi 

yang ingin dibuat : 

Mulai 

Selesai 

Memesan 

makanan 

Menu terpilih 

 

Ketersediaan 

menu ? 

Pengantaran 

Login aplikasi Daftar akun 

Memilih resto 

dan menu 

Pesanan di proses 

Ya 

Tidak 

Tidak 

Ada 

Belum ada akun 
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Gambar 3.5. Desain aplikasi customer 

 

 

Gambar 3.6. Desain aplikasi driver 

 

Gambar 3.5 merupakan desain aplikasi untuk pelanggan yang nantinya akan 

digunakan. Peneliti menginginkan bentuk aplikasi yang simple dan mudah dipahami oleh 

semua kalangan. Nama dari aplikasi untuk customer adalah Yokmakan, sedangkan untuk 

driver adalah YM Driver. Untuk gambar dari aplikasi driver dapat dilihat pada gambar 3.6 

di atas.  

 

 

Gambar 3.7. Halaman login aplikasi 

Yokmakan 

YM Driver 

Username  :  

Password   : 

LOGIN 

O User          O Seller  

Register disini    Atau kamu lupa? 

Mau berjualan? Daftar disini 
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Halaman ini merupakan login sebelum masuk ke dalam aplikasi, pengguna wajib 

memiliki akun terlebih dahulu. Jika tidak memiliki akun maka harus melakukan register , 

untuk tahapan register dapat dilihat pada gambar 3.8. Jika pengguna lupa password juga 

bisa melakukan reset untuk mendapatkan password yang baru. Halaman ini juga 

mengahadirkan menu pilihan jika masyarakat yang ingin bergabung dalam mendaftarkan 

resto dan menu jualan.  

 

 

Gambar 3.8. Halaman register aplikasi 

 

Tampilan pada gambar ini merupakan bentuk registrasi pengguna baru sebelum 

menggunakan aplikasi. Pengguna harus mengisi terlebih dahulu seperti : Username, 

Password, Gender, Full Name, E-mail, Address, Phone Number, Birthdate dan Profil 

Picture. Setelah kolom register telah diisi sesuai dengan data pengguna, maka langkah 

selanjutnya adalah dengan klik menu save pada tampilan. 

 

 

Gambar 3.9. Halaman depan aplikasi  

Username    ________ 

Password    ________ 

Gender ________  

Full Name  ________ 

E-mail  ________ 

Address  ________ 

Phone Number ________ 

Birthdate ________ 

SAVE 

Profil Picture 

      Register 
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Gambar 3.9 merupakan bentuk tampilan dari aplikasi setelah melakukan login 

sesuai tahapan sebelumnya. Pada halaman ini akan menampilkan peta wilayah kecamatan 

tualang, selain itu juga nantinya akan di tampilkan restoran atau seler yang terdaftar serta 

menu untuk pilihan pemesanan. Selain itu juga menampilkan total biaya pemesanan beserta 

tagihan perjalanan untuk driver berdasarkan jarak lokasi pemesanan dan restoran atau 

seler. 

 

3.4. Implementasi Aplikasi 

Sebelum aplikasi ini digunakan oleh customer atau driver, maka terlebih dahulu 

dilakukan pengujian oleh peneliti. Hal ini dikarenakan agar peneliti dapat melihat 

kelemahan apa yang terdapat pada aplikasi ini. Selain itu tujuan dari pengujian ini guna 

untuk menyempurnakan aplikasi yang dibuat. Untuk menguji aplikasi ini dilakukan dengan 

sebuah metode black box. 

Metode black box ini lebih menitik beratkan kepada uji fungsionalitas dari program 

yang telah dibuat. Tujuannya adalah untuk menemukan ketidaksesuaian program dengan 

kebutuhan fungsional dan non-fungsional. Pengujian dilakukan dengan memperhatikan 

interface dari program untuk memastikan suatu masukan diproses oleh sistem dengan 

benar sehingga menghasilkan keluaran yang sesuai dari perancangan. Berikut ini 

merupakan bentuk tabel yang nantinya akan dilakukan pengujian black box sebagai 

berikut:  

 

Tabel 3.6. Tabel pengujian black box pada aplikasi  

No 
Skenario 

pengujian 
Hasil yang diharapkan 

Hasil 

pengujian 
Kesimpulan 

1. 

Login aplikasi 

mengisi username 

yang salah  

Sistem menampilkan tampilan 

email salah   

 
Valid / Tidak 

Valid 

2. 

Login aplikasi 

mengisi password 

yang salah 

Sistem menampilkan tampilan 

password  salah   

 
Valid / Tidak 

Valid 

3. 

Tidak mengisi 

jumlah menu yang 

dibeli pada aplikasi 

Sistem tidak bisa untuk 

melakukan tahapan pembelian 

 
Valid / Tidak 

Valid 
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Yokmakan  

4. 

Tidak mengirimkan 

kode OTP pada 

driver 

Sistem tidak akan terhubung 

dikarenakan driver 

membutuhkan konfirmasi kode 

OTP dari customer 

 

Valid / Tidak 

Valid 

5. 

Mengosongkan 

pemilihan restoran 

atau gerai  

Sistem tidak akan menampilkan 

menu makanan pada tampilan 

aplikasi 

 
Valid / Tidak 

Valid 

6. 
Tidak memilih fitur 

pesan 

Sistem tidak akan menampilkan 

pilihan tampilan aplikasi 

selanjutnya 

 
Valid / Tidak 

Valid 

7. 

Kode OTP yang 

tidak sama antara 

customer dan driver 

Pemesanan tidak akan bisa 

terkonfirmasi oleh pihak driver 

sehingga akan muncul 

pemberitahuan memasukkan 

kode OTP lagi 

 

Valid / Tidak 

Valid 

 

3.5. Uji Kelayakan 

Setelah aplikasi yang diinginkan selesai dibuat, maka tahapan selanjutnya adalah 

melakukan uji kelayakan. Tahapan pengujian ini dilakukan dengan cara simulasi, bentuk 

percobaan ini dilakukan oleh customer dan driver. Setelah aplikasi ini terinstal pada kedua 

handphone maka akan dilakukan simulasi pengujian untuk memperoleh hasil. Dari hasil 

yang diperoleh ini akan dilakukan sebuah analisa sehingga dapat menilai aplikasi yang 

dibuat dapat berjalan sesuai dengan keinginan atau perlu perbaikan. 

 

Tabel 3.7. Tabel skema uji kelayakan pada aplikasi  

No Skenario Pengujian Hasil  Ket 

1. 

Pemesanan aplikasi Yokmakan dengan 1 

costumer dan 1 driver pada jarak yang 

berdekatan 

  

2 
Pemesanan aplikasi Yokmakan dengan 1 

costumer dan 2 driver, driver A berada 
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dekat dengan lokasi restoran atau gerai 

sedangkan driver B berjarak 10m dari lokasi  

 

3.6. Strategi Pengujian Algoritma Dijkstra 

Pada tahapan penguian ini bertujuan untuk melihat bagaimana keadaan sistem dan 

respon dari aplikasi. Pengujian dilakukan dengan 3 tahapan untuk memperoleh hasil yang 

maksimal. Dari pengujian ini nantinya akan dibuat dalam sebuah tabel, semua akan 

dilakukan pengujian mulai dari customer, driver, dan seller.  

   

3.6.1. Pengujian 1 

Pengujian 1 akan dilakukan dengan sebuah skenario jumlah customer 1, driver 1, 

dan seller 1. Untuk melihat bagaimana respon dari aplikasi untuk driver dan restoran atau 

gerai yang telah dibuat akan menggunakan 5 tahapan, yaitu dengan jarak 1km, 2km, 3km, 

4km, dan 5km. Semua pengujian nantinya akan dimuat dalam sebuah tabel, sehingga dapat 

mudah memahami apa yang telah dilakukan peneliti. Hasil akhir dari pengujian ini akan 

dilakukan sebuah analisa yang nantinya diharapkan memberikan kelemahan atau kelebihan 

dari algoritma dijkstra yang digunakan.  

 

Tabel 3.8. Pengujian 1 untuk algoritma dijkstra 

No 
Jarak Driver 

dan Seller 
Driver Seler Keterangan 

1. 1 km   Respon / Tidak 

2. 2 km   Respon / Tidak 

3. 3 km   Respon / Tidak 

4. 4 km   Respon / Tidak 

5. 5 km   Respon / Tidak 

    

3.6.2. Pengujian 2 

Pengujian 2 akan dilakukan dengan sebuah skenario jumlah customer 1, driver 2, 

dan seller 1. Dengan menggunakan 2 orang driver yang diberi kode A dan B dengan 

kondisi jarak yang sama setiap skenario. Selanjutnya untuk pengujian driver dan seller 

menggunakan 5 tahapan, yaitu dengan jarak 1km, 2km, 3km, 4km, dan 5km. Semua 

pengujian nantinya akan dimuat dalam sebuah tabel, sehingga dapat mudah memahami apa 
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yang telah dilakukan peneliti. Hasil akhir dari pengujian ini akan dilakukan sebuah analisa 

yang nantinya diharapkan memberikan kelemahan atau kelebihan dari algoritma dijkstra 

yang digunakan. 

 

Tabel 3.9. Pengujian 2 untuk algoritma dijkstra 

No 
Jarak Driver 

dan Seller 
Driver A Driver B Seler Keterangan 

1. 1 km    Respon / Tidak 

2. 2 km    Respon / Tidak 

3. 3 km    Respon / Tidak 

4. 4 km    Respon / Tidak 

5. 5 km    Respon / Tidak 

 

3.6.3. Pengujian 3 

Pengujian 3 akan dilakukan dengan sebuah skenario jumlah customer 1, driver 2, 

dan seller 1. Dengan menggunakan 2 orang driver yang diberi kode A dan B dengan 

kondisi jarak driver dan seller yang berbeda setiap skenario. Semua pengujian nantinya 

akan dimuat dalam sebuah tabel, sehingga dapat mudah memahami apa yang telah 

dilakukan peneliti. Hasil akhir dari pengujian ini akan dilakukan sebuah analisa yang 

nantinya diharapkan memberikan kelemahan atau kelebihan dari algoritma dijkstra yang 

digunakan. 

 

Tabel 3.10. Pengujian 3 untuk algoritma dijkstra 

No 
Jarak Driver 

A dan Seller 

Jarak Driver 

B dan Seller 
Driver A Driver B Seler Keterangan 

1. 1 km 1.2 km    Respon / Tidak 

2. 2.5 km 2 km    Respon / Tidak 

3. 3 km 3.1 km    Respon / Tidak 

4. 4 km 4.5 km    Respon / Tidak 

5. 5.2 km 5 km    Respon / Tidak 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

  

5.1. Kesimpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk  membuat aplikasi pemesanan makanan dan 

minuman berbasis android menggunakan metode algoritma dijkstra di Kecamatan Tualang. 

Metode algoritma dijkstra berperan dalam proses pemilihan jalur terpendek untuk 

mencapai tujuan dengan waktu dan rute singkat. Selain itu peran metode ini juga 

digunakan dalam proses pemilihan driver yang terdekat dari seler atau gerai. Inisiasi dari 

pengangkatan permasalahan ini adalah berdasarkan hasil survey yang dilakukan kepada 

masyarakat Kecamatan Tualang yang di wakilkan dengan 30 sample responden. Hasilnya 

diperoleh bahwa 33% masyarakat sangat setuju untuk menghadirkan aplikasi pemesanan 

makan dan minuman berbasis android, 47% masyarakat setuju, dan 20% masyarakat 

kurang setuju. 

Aplikasi pemesanan makanan dan minuman ini diberi nama Yokmakan untuk 

customer dan restoran atau gerai, sedangkan untuk driver menggunakan aplikasi yang 

dinamakan YM Driver. Kedua aplikai ini akan di pantau secara langsung oleh owner 

dengan menggunakan sebuah aplikasi SQL Client yang di download pada playstore yang 

tersedia di setiap android. Seluruh data akan dapat terlihat oleh owner sehingga akan 

mengantisipasi adanya kecurangan bahkan tindakan yang dapat merugikan customer, 

driver, bahkan pemilik restoran atau gerai. 

Setelah alat ini selesai maka dilakukan pengujian sistem menggunakan 2 model 

scenario, yaitu : percobaan dengan 1 customer dan 1 driver dengan lokasi yang berdekatan, 

selanjutnya percobaan dengan 1 customer dan 2 driver berdasarkan lokasi driver A dekat 

dengan restoran atau gerai dan driver B berjarak 10m dari lokasi. Pengujian ini di peroleh 

hasil sesuai dengan yang diharapkan peneliti, untuk proses yang dilakukan berjalan dengan 

semestinya.  

Selanjutnya untuk pengujian algoritma dijkstra juga menggunakan beberapa 

skenario, yaitu :  

a. Skenario jumlah customer 1, driver 1, dan seller 1.  
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b. Skenario jumlah customer 1, driver 2, dan seller 1. Dengan menggunakan 2 

orang driver yang diberi kode A dan B dengan kondisi jarak yang sama setiap 

skenario.  

c. Skenario jumlah customer 1, driver 2, dan seller 1. Dengan menggunakan 2 

orang driver yang diberi kode A dan B dengan kondisi jarak yang berbeda 

setiap skenario.  

 

Uji kelayakan selanjutnya adalah dengan bantuan metode black box dan 

kemampuan aplikasi, tahapannya dengan mencoba beberapa skenario sehingga 

memperlihatkan model kesalahan dan keinginan sistem yang seharusnya terjadi. Dari 

semua tahapan metode pengujian yang dilakukan di peroleh hasil yang sangat memuaskan 

dan dinyatakan layak untuk digunakan pada Kecamatan Tualang.  

 

5.2. Saran 

Aplikasi ini masih memiliki kekurangan, baik itu dari pengembangan sistem, 

keamanan, desain, bahkan penambahan restoran atau gerai. Sehingga kekurangan ini dapat 

dilanjutkan oleh penelitian-penelitian selanjutnya yang ingin mengembangkan aplikasi 

tersebut.  
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LAMPIRAN A 

 

================================================================ 

KUESIONER  

SISTEM APLIKASI PEMESANAN MAKANAN DAN MINUMAN 

(YOKMAKAN) BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN  

METODE DIJKSTRA DI KECAMATAN TUALANG 

================================================================ 

 

Dengan Hormat, 

 Dalam rangka penulisan Tugas Akhir di Program Studi Teknik Elektro Konsentrasi 

Komputer, Fakultas Sains dan Teknologi, Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim 

Riau. Dengan ini saya mohon kesediaan saudara/i untuk berpartisipasi mengisi kuesioner 

berikut ini. 

 

Petunjuk Pengisian : 

1. Sudi kiranya saudara/i memberikan jawaban atas pernyataan dibawah ini 

dengan benar. 

2. Jawaban saudara/i bukan untuk dinilai, melainkan untuk data pelengkap 

penyusun tugas akhir. 

3. Saudara/i cukup melingkari jawaban berbentuk angka yang tersedia pada 

kuesioner ini yang menurut saudara/i benar. 

4. Penilaian dapat dilakukan dengan memilih alternatif jawaban yang tersedia 

yaitu : 

a. Sangat Setuju : 5 

b. Setuju : 4 

c. Kurang Setuju : 3 

d. Tidak Setuju : 2 

e. Sangat Tidak Setuju : 1 
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I. Identitas diri 

Segala data identitas diri yang saudara/i isi secara sepenuhnya akan kami 

rahasiakan. 

Nama : ……………………….. 

Jenis Kelamin : Laki-Laki / Perempuan (*Coret salah satu) 

Usia : ……………………….. 

Pendidikan Terakhir : ………………………..  

Pekerjaan : ……………………….. 

No. Hp : ……………………….. 

 

II. Questions 

a. Apakah bapak/ibu tau aplikasi pemesanan makanan secara online ? 

1  2  3  4  5 

 

b. Aplikasi pemesanan makanan online susah ditemukan pada Kecamatan 

Tualang? 

1  2  3  4  5 

 

c. Aplikasi pemesanan makanan sangat di butuhkan di Kecamatan Tualang ? 

1  2  3  4  5 

 

d. Apakah Kecamatan Tualang membutuhkan aplikasi pemesanan makanan 

berbasis Mobile ? 

1  2  3  4  5 

 

e. Seberapa setuju bapak/ibuk untuk pentingnya peningkatan daya beli kuliner di 

Kecamatan Tualang ini ? 

1  2  3  4  5 

 

f. Seberapa setuju bapak/ibuk untuk hadirnya aplikasi pemesanan makanan 

berbasis android ini ? 

1  2  3  4  5 
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g. Kehadiran aplikasi pemesanan makanan nanti dapat membantu dan 

mempermudah saya dalam banyak hal ? 

1  2  3  4  5 

 

h. Hadirnya aplikasi pemesanan makanan dapat membantu meningkatkan daya 

jual beli kuliner di Kecamatan Tualang ? 

1  2  3  4  5 

 

i. Hadirnya aplikasi pemesanan makanan dapat membuka lowongan pekerjaan di 

Kecamatan Tualang ? 

1  2  3  4  5 

 

j. Aplikasi pemesanan makanan membuat saya merasa mudah dan menghemat 

waktu ? 

1  2  3  4  5  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TERIMA KASIH 
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Responden 1 

 



 

A-5 

 

 



 

A-6 
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Responden 2 

 



 

A-8 

 

 



 

A-9 
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LAMPIRAN B 

 

HASIL ANGKET  

SISTEM APLIKASI PEMESANAN MAKANAN DAN MINUMAN (YOKMAKAN) 

BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN METODE DIJKSTRA DI 

KECAMATAN TUALANG 

 

Responden 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Jumlah 

1 4 3 2 3 4 5 4 4 4 3 36 

2 3 4 3 3 4 5 4 3 3 3 35 

3 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 36 

4 3 4 3 4 4 5 4 4 3 4 38 

5 3 4 4 3 4 5 4 3 4 4 38 

6 4 3 4 4 4 5 4 4 3 5 40 

7 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 37 

8 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 43 

9 4 3 3 4 5 4 4 4 3 4 38 

10 3 4 4 3 5 4 4 3 3 4 37 

11 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 36 

12 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 35 

13 2 4 4 3 4 3 3 3 4 4 34 

14 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 37 

15 3 4 3 4 4 5 3 3 4 5 38 

16 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 35 

17 3 4 4 4 4 3 4 3 4 3 36 

18 4 3 4 4 4 5 4 5 3 5 41 

19 3 4 3 3 5 3 3 4 4 4 36 

20 3 4 3 4 4 4 3 3 4 3 35 

21 3 4 5 5 3 4 4 5 5 4 42 

22 4 3 3 4 4 4 2 3 3 3 33 

23 3 3 2 4 4 3 4 3 4 3 31 

24 4 4 4 3 4 5 4 5 3 4 40 

25 3 4 3 5 4 4 3 4 3 4 37 

26 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 37 

27 3 4 4 3 5 5 4 4 3 4 39 

28 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 33 

29 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 37 
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30 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 36 

Jumlah 101 110 103 113 120 124 109 110 107 111 

 

 

Perhitungan Setiap Pertanyaan 

 

1. Pertanyaan 1  

   
                                                

                  

 
                                     

  

 
   

  
     

 

 

2. Pertanyaan 2 

   
                                                

                  

 
   

  
     

 

 

3. Pertanyaan 3 

   
                                                

                  

 
   

  
     

 

 

4. Pertanyaan 4 
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5. Pertanyaan 5 

   
                                                

                  

 
   

  
    

 

 

6. Pertanyaan 6 

   
                                                

                  

 
   

  
     

 

 

7. Pertanyaan 7 

   
                                                

                  

 
   

  
     

 

 

8. Pertanyaan 8 

   
                                                

                  

 
   

  
     

 

 

9. Pertanyaan 9 
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10. Pertanyaan 10 

    
                                                

                  

 
   

  
    

 

 

 

Tabel Rekap Data 

 

No Pertanyaan Atribut Nilai 

1 
Apakah bapak/ibu tau aplikasi pemesanan makanan secara 

online ? 
(X1) 3,37 

2 
Aplikasi pemesanan makanan online susah ditemukan pada 

Kecamatan Tualang? 
(X2) 3,67 

3 
Hadirnya aplikasi pemesanan makanan dapat membuka 

lowongan pekerjaan di Kecamatan Tualang ? 
(X3) 3,43 

4 
Apakah Kecamatan Tualang membutuhkan aplikasi 

pemesanan makanan berbasis Mobile ? 
(X4) 3,77 

5 
Seberapa setuju bapak/ibuk untuk pentingnya peningkatan 

daya beli kuliner di Kecamatan Tualang ini ? 
(X5) 4,0 

6 
Seberapa setuju bapak/ibuk untuk hadirnya aplikasi 

pemesanan makanan berbasis android ini ? 
(X6) 4,13 

7 
Kehadiran aplikasi pemesanan makanan nanti dapat 

membantu dan mempermudah saya dalam banyak hal ? 
(X7) 3,63 

8 
Hadirnya aplikasi pemesanan makanan dapat membantu 

meningkatkan daya jual beli kuliner di Kecamatan Tualang ? 
(X8) 3,67 

9 
Aplikasi pemesanan makanan sangat di butuhkan di 

Kecamatan Tualang ? 
(X9) 3,57 

10 
Aplikasi pemesanan makanan membuat saya merasa mudah 

dan menghemat waktu ? 
(X10) 3,7 

   

  



 

B-5 

 

Grafik Penilaian Setiap Pertanyaan 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

3% 

57% 
40% 

Pertanyaan 1 

Sangat Tidak Setuju

Tidak Setuju

Kurang Setuju

Setuju

Sangat Setuju

33% 

67% 

Pertanyaan 2 

Sangat Tidak Setuju

Tidak Setuju

Kurang Setuju

Setuju

Sangat Setuju

7% 

50% 36% 

7% 

Pertanyaan 3 

Sangat Tidak Setuju

Tidak Setuju

Kurang Setuju

Setuju

Sangat Setuju

30% 

63% 

7% 

Pertanyaan 4 

Sangat Tidak Setuju

Tidak Setuju

Kurang Setuju

Setuju

Sangat Setuju
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14% 

73% 

13% 

Pertanyaan 5 

Sangat Tidak Setuju

Tidak Setuju

Kurang Setuju

Setuju

Sangat Setuju

20% 

47% 

33% 

Pertanyaan 6 

Sangat Tidak Setuju

Tidak Setuju

Kurang Setuju

Setuju

Sangat Setuju

3% 
30% 

67% 

Pertanyaan 7 

Sangat Tidak Setuju
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Setuju

Sangat Setuju

50% 43% 

7% 

Pertanyaan 9 
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Setuju

Sangat Setuju
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LAMPIRAN C 

 

================================================================ 

KUESIONER UJI KELAYAKAN 

SISTEM APLIKASI PEMESANAN MAKANAN DAN MINUMAN 

(YOKMAKAN) BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN  

METODE DIJKSTRA DI KECAMATAN TUALANG 

================================================================ 

 

Dengan Hormat, 

 Dalam rangka penulisan Tugas Akhir di Program Studi Teknik Elektro Konsentrasi 

Komputer, Fakultas Sains dan Teknologi, Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim 

Riau. Dengan ini saya mohon kesediaan saudara/i untuk berpartisipasi mengisi kuesioner 

berikut ini. 

 

Petunjuk Pengisian : 

1. Sudi kiranya saudara/i memberikan jawaban atas pernyataan dibawah ini 

dengan benar. 

2. Jawaban saudara/i bukan untuk dinilai, melainkan untuk data pelengkap 

penyusun tugas akhir. 

3. Saudara/i cukup melingkari jawaban berbentuk angka yang tersedia pada 

kuesioner ini yang menurut anda benar. 

4. Penilaian dapat dilakukan dengan memilih alternatif jawaban yang tersedia 

yaitu : 

a. Sangat Setuju (SS) : 5 

b. Setuju (S)  : 4 

c. Kurang Setuju (KS)  : 3 

d. Tidak Setuju (TS)  : 2 

e. Sangat Tidak Setuju (STS)  : 1 
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I. Identitas diri 

Segala data identitas diri yang saudara/i isi secara sepenuhnya akan kami 

rahasiakan. 

 

Nama : ……………………….. 

Jenis Kelamin : Laki-Laki / Perempuan (*Coret salah satu) 

Usia : ……………………….. 

Pekerjaan : ……………………….. 

No. Hp : ……………………….. 

 

II. Simplicity Testing Questions 

 

1. Aplikasi membantu customer dalam proses pemesanan makanan secara online. 

1  2  3  4  5 

 

2. Proses pengoperasian aplikasi ini mudah digunakan. 

1  2  3  4  5 

 

3. Aplikasi tidak error saat digunakan. 

1  2  3  4  5 

 

III. Interactivity Testing Questions 

 

4. Apakah aplikasi ini berjalan dengan lancar ? 

1  2  3  4  5 

 

5. Apakah aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan pelanggan  dalam proses 

pemesanan makanan secara online ?  

1  2  3  4  5 

 

6. Pendapat umum saudara/i tentang aplikasi ini. 

1  2  3  4  5 
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IV. Usability Testing Questions 

 

7. Aplikasi ini sangat cocok  digunakan untuk masyarakat ? 

1  2  3  4  5 

 

8. Aplikasi ini sesuai kebutuhan yang ada saat ini. 

1  2  3  4  5 

 

9. Aplikasi ini mudah di akses pada handphone saudara/i. 

1  2  3  4  5 

 

10. Apakah tampilan aplikasi menarik? 

1  2  3  4  5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TERIMA KASIH 

 

 

 



 

C-4 

 

Responden 1 
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LAMPIRAN D 

FOTO PENGUJIAN APLIKASI 

 

 

Foto pengujian aplikasi 
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Foto bersama responden wawancara awal 
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Foto bersama responden uji kelayakan aplikasi 
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LAMPIRAN E 

CODINGAN APLIKASI 

 

Aplikasi Yokmakan 

 

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 

<ScrollView android:fitsSystemWindows="true" 

android:background="@drawable/main_background" 

xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto" 

android:layout_height="fill_parent" android:layout_width="fill_parent" 

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"><LinearLayout 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="match_parent" 

android:paddingRight="24dp" android:paddingLeft="24dp" android:paddingTop="56dp" 

android:orientation="vertical"><androidx.cardview.widget.CardView 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="match_parent" 

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

android:paddingRight="?listPreferredItemPaddingRight" 

android:paddingLeft="?listPreferredItemPaddingLeft" android:paddingTop="20dp" 

android:focusable="true" card_view:cardCornerRadius="4dp" 

android:layout_marginBottom="1dp" android:clickable="true" 

android:foreground="@drawable/selectable_item_background" 

android:paddingBottom="20dp" 

android:paddingEnd="?listPreferredItemPaddingRight" 

android:paddingStart="?listPreferredItemPaddingLeft" 

xmlns:card_view="http://schemas.android.com/apk/res-auto" 

android:id="@+id/txt_title"><ImageView android:layout_height="72dp" 

android:layout_width="wrap_content" android:layout_gravity="center_horizontal" 

android:layout_marginTop="20dp" android:src="@drawable/main_logo"/> 

<!-- Email Label --> 

<com.google.android.material.textfield.TextInputLayout 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="match_parent" 

android:layout_marginBottom="8dp" android:layout_marginTop="100dp" 

file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml


 

E-2 

 

android:layout_marginRight="10dp" android:layout_marginLeft="10dp" 

android:textColorHint="@color/black"><EditText 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="match_parent" 

android:id="@+id/input_email" android:textColorHint="@color/black" 

android:hint="Username" android:inputType="text" android:textColor="@color/black"/> 

</com.google.android.material.textfield.TextInputLayout> 

<!-- Password Label --> 

<com.google.android.material.textfield.TextInputLayout 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="match_parent" 

android:layout_marginBottom="8dp" android:layout_marginTop="170dp" 

android:layout_marginRight="10dp" android:layout_marginLeft="10dp" 

android:textColorHint="@color/black"><EditText 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="match_parent" 

android:id="@+id/input_password" android:textColorHint="@color/black" 

android:hint="Password" android:inputType="textPassword" 

android:textColor="@color/black"/></com.google.android.material.textfield.TextInputLa

yout><Spinner android:layout_height="wrap_content" 

android:layout_width="match_parent" android:id="@+id/spinner_semester" 

android:layout_marginTop="170dp" android:layout_marginRight="10dp" 

android:layout_marginLeft="10dp" 

android:visibility="gone"/><androidx.appcompat.widget.AppCompatButton 

android:background="@color/colorPrimary" android:layout_height="wrap_content" 

android:layout_width="fill_parent" android:layout_marginBottom="24dp" 

android:id="@+id/btn_login" android:layout_marginTop="250dp" 

android:layout_marginRight="10dp" android:layout_marginLeft="10dp" 

android:textColor="@color/white" android:text="Login" 

android:padding="12dp"/><RadioGroup android:layout_height="wrap_content" 

android:layout_width="wrap_content" android:orientation="horizontal" 

android:layout_gravity="center_horizontal" 

android:layout_marginTop="300dp"><RadioButton 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="wrap_content" 

android:id="@+id/radioUser" android:layout_marginTop="10dp" 

android:layout_marginLeft="20dp" android:textColor="#154" android:text="User" 

file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
file:///E:/Joki%20Pembuatan%20Proposal/Teknik%20Elektro/Abdilla%2016%20(SEMPRO%20OK)/Program/Yokmakan/activity_login.xml
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android:textSize="15sp" android:checked="true"/><RadioButton 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="wrap_content" 

android:id="@+id/radioSeller" android:layout_marginTop="10dp" 

android:layout_marginLeft="20dp" android:textColor="#154" android:text="Seller" 

android:textSize="15sp" android:checked="false"/></RadioGroup><LinearLayout 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="wrap_content" 

android:orientation="horizontal" android:layout_gravity="center_horizontal" 

android:layout_marginTop="350dp"><TextView android:layout_height="wrap_content" 

android:layout_width="fill_parent" android:id="@+id/link_signup" 

android:textColor="@color/black" android:text="Register disini" 

android:textSize="16dip" android:gravity="center"/><TextView 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="fill_parent" 

android:id="@+id/forgot" android:layout_marginLeft="20dp" 

android:textColor="@color/orange" android:text="Atau kamu Lupa?" 

android:textSize="16dip" android:gravity="center"/></LinearLayout><LinearLayout 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="wrap_content" 

android:orientation="horizontal" android:layout_marginBottom="10dp" 

android:layout_gravity="center_horizontal" 

android:layout_marginTop="380dp"><TextView android:layout_height="wrap_content" 

android:layout_width="fill_parent" android:id="@+id/link_signup_seller" 

android:textColor="@color/quantum_greyblack1000" android:text="Mau berjualan? 

Daftar disini" android:textSize="6pt" 

android:gravity="center"/></LinearLayout></androidx.cardview.widget.CardView></Lin

earLayout></ScrollView> 
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Aplikasi YM Driver 

 

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 

<RelativeLayout android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin" 

android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin" 

android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin" 

android:paddingLeft="@dimen/activity_horizontal_margin" 

android:layout_height="match_parent" android:layout_width="match_parent" 

android:id="@+id/activity_main" 

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"><TextView 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="wrap_content" 

android:id="@+id/textView" android:textSize="30sp" android:text="Register Here" 

android:layout_centerHorizontal="true" 

android:layout_alignParentTop="true"/><TextView 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="wrap_content" 

android:id="@+id/txtAlreadyRegistered" android:text="Already Registered" 

android:layout_centerHorizontal="true" 

android:textColor="?attr/actionModeSplitBackground" android:fontFamily="sans-

serif" android:layout_alignParentBottom="true"/><EditText 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="wrap_content" 

android:id="@+id/txtName" android:layout_centerHorizontal="true" 

android:gravity="center_horizontal" android:textAlignment="center" 

android:inputType="textPersonName" android:hint="Name" android:ems="10" 

android:layout_marginTop="40dp" android:layout_below="@+id/textView"/><Button 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="wrap_content" 

android:id="@+id/btnRegister" android:text="Register" 

android:layout_marginBottom="40dp" android:layout_alignRight="@+id/txtPassword" 

android:layout_alignEnd="@+id/txtPassword" 

android:layout_alignLeft="@+id/txtPassword" 

android:layout_alignStart="@+id/txtPassword" 

android:layout_above="@+id/txtAlreadyRegistered"/><EditText 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="wrap_content" 

android:id="@+id/txtPassword" android:gravity="center_horizontal" 
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android:textAlignment="center" android:inputType="textPassword" 

android:hint="Password" android:ems="10" android:layout_marginBottom="32dp" 

android:layout_alignLeft="@+id/txtCarno" android:layout_alignStart="@+id/txtCarno" 

android:layout_above="@+id/btnRegister"/><RelativeLayout 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="match_parent" 

android:id="@+id/row_image" android:layout_marginBottom="20dp" 

android:layout_above="@id/txtEmail"><TextView 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="match_parent" 

android:id="@+id/textViewImage" android:text="Profile Picture" 

android:gravity="center" android:layout_marginTop="20dp"/><EditText 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="wrap_content" 

android:id="@+id/editTextImage" android:inputType="text" android:ems="10" 

android:layout_marginTop="5dp" android:layout_alignParentRight="true" 

android:visibility="gone"/><ImageView android:layout_height="90dp" 

android:layout_width="90dp" android:id="@+id/img_picture" 

android:layout_centerHorizontal="true" android:layout_marginTop="10dp" 

android:layout_below="@id/textViewImage" android:layout_marginBottom="10dp" 

android:scaleType="fitXY"/></RelativeLayout><EditText 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="wrap_content" 

android:id="@+id/txtEmail" android:gravity="center_horizontal" 

android:textAlignment="center" android:inputType="textEmailAddress" 

android:hint="Email" android:ems="10" android:layout_marginBottom="15dp" 

android:layout_alignLeft="@+id/txtPhone" android:layout_alignStart="@+id/txtPhone" 

android:layout_above="@+id/txtCarno"/><EditText 

android:layout_height="wrap_content" android:layout_width="wrap_content" 

android:id="@+id/txtCarno" android:gravity="center_horizontal" 

android:textAlignment="center" android:inputType="textPersonName" 

android:hint="Car Number (XX 0000 XX)" android:ems="10" 

android:textAlignment="center" android:inputType="phone" android:hint="Phone" 

android:ems="10" android:layout_marginTop="10dp" 

android:layout_below="@+id/txtName" android:layout_alignLeft="@+id/txtName" 

android:layout_alignStart="@+id/txtName"/></RelativeLayout> 
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Algoritma Dijkstra 

 

class DijkstrasAlgorithm {  

 private static final int NO_PARENT = -1;  

 // Function Algoritma Dijkstra 

 private static void dijkstra(int[][] adjacencyMatrix, int startVertex)  

 {  

  int jumlah_vertex = adjacencyMatrix[0].length;  

  // menyimpan jarak terpendek 

  int[] shortestDistances = new int[jumlah_vertex];  

  // true jika vertex termasuk jalur terpendek / udah di proses 

  boolean[] added = new boolean[jumlah_vertex];  

  // inisialisasi 

  for (int vertexIndex = 0; vertexIndex < jumlah_vertex; vertexIndex++)  

  {  

                    shortestDistances[vertexIndex] = Integer.MAX_VALUE;  

                    added[vertexIndex] = false;  

  }   

  // Jarak source ke dirinya sendiri 0 

  shortestDistances[startVertex] = 0;  

  // menyimpan jalur yang terpendek 

  int[] jalur = new int[jumlah_vertex];  

  jalur[startVertex] = NO_PARENT;  

  // mencari jalur terpendek untuk setiap vertex 

  for (int i = 1; i < jumlah_vertex; i++)  

  {  

                    int nearestVertex = -1;  

                    int shortestDistance = Integer.MAX_VALUE;  

                    for (int vertexIndex = 0; vertexIndex < jumlah_vertex; vertexIndex++)  

                    {  

                        if (!added[vertexIndex] && shortestDistances[vertexIndex] < 

shortestDistance)  

                        {  
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                            nearestVertex = vertexIndex;  

                            shortestDistance = shortestDistances[vertexIndex];  

                        }  

                    }  

                    added[nearestVertex] = true;  

                    for (int vertexIndex = 0; vertexIndex < jumlah_vertex; vertexIndex++)  

                    {  

                        int edgeDistance = adjacencyMatrix[nearestVertex][vertexIndex];    

                        if (edgeDistance > 0 && ((shortestDistance + edgeDistance) < 

shortestDistances[vertexIndex]))  

                        {  

                            jalur[vertexIndex] = nearestVertex;  

                            shortestDistances[vertexIndex] = shortestDistance + edgeDistance;  

                        }  

                    }  

  }  

  printSolusi(startVertex, shortestDistances, jalur);  

 }  

 // print jarak dan membuat jalur 

 private static void printSolusi(int startVertex, int[] jarak, int[] jalur)  

 {  

  int jumlah_vertex = jarak.length;  

  System.out.print("Vertex\t        Jarak\t        Jalur");   

  for (int vertexIndex = 0;  

    vertexIndex < jumlah_vertex;  

    vertexIndex++)  

  {  

   if (vertexIndex != startVertex)  

   {  

    System.out.print("\n" + startVertex + " -> ");  

    System.out.print(vertexIndex + " \t\t ");  

    System.out.print(jarak[vertexIndex] + "\t\t");  

    printJalur(vertexIndex, jalur);  
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   }  

  }  

 }  

 // print jalur 

 private static void printJalur(int currentVertex, int[] jalur)  

 {  

  if (currentVertex == NO_PARENT)  

  {  

                    return;  

  }  

  printJalur(jalur[currentVertex], jalur);  

  System.out.print(currentVertex + " ");  

 }  

 public static void main(String[] args)  

 {  

  int[][] adjacencyMatrix = { { 0, 5, 7, 0, 0, 0, 0, 0 },  

                                            { 5, 0, 0, 0, 0, 4, 8, 0 },  

                                            { 7, 0, 0, 0, 4, 6, 7, 0 },  

                                            { 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 1 },  

                                            { 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 6 },  

                                            { 0, 4, 6, 0, 0, 0, 1, 9 },  

                                            { 0, 8, 7, 0, 0, 1, 0, 0 },  

                                            { 0, 0, 0, 1, 6, 9, 0, 0 } };  

  dijkstra(adjacencyMatrix, 6);  

 }  

} 
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