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ABSTRAK

Kota Batam merupakan kota yang dilalui oleh banyak wisatawan baik dari dalam
ataupun luar negeri karena letaknya yang strategis berada di antara dua negara
yaitu Singapura dan Malaysia. Jumlah pengunjung yang tinggi menuntut kota
Batam mempunyai tempat akomodasi seperti hotel untuk menginap, walaupun
jumlahnya tinggi tetapi belum ditetapkannya daerah destinasi wisata khususnya
daerah wisata kuliner membuat para pengunjung mengalami kesulitan untuk
menentukan jalur terpendek mana yang dilalui sehingga dapat mengurangi
pengeluaran biaya. Penerapan algoritma Dijkstra merupakan jawaban untuk
menjawab permasalahan penentuan jalur terpendek menuju lokasi yang sudah
ditentukan. Untuk menentukan lokasi terdekat kita dapat menggunakan teknologi
yang ada sekarang seperti Google Map, akan tetapi teknologi yang ada belum
menjamin apakah sudah terbaik dalam memberikan jawaban. Penelitian penentuan
jarak terdekat wisata kuliner menggunakan algoritma Dijkstra dengan Open Street
Map (OSM) sebagai sumber datanya dilakukan wuntuk melihat atau
membandingkan hasil yang didapatkan pada Google Map. Data pada OSM
diperoleh dengan bantuan OSMnx yang merupakan tool terbaru untuk mengambil
data berupa peta serta menampilkannya berupa visual sesuai yang kita tentukan.
OSMnx mampu mendapatkan data dengan mudah hanya dengan mengetikkan
kode pemrograman menggunakan bahasa pemrograman python. Data yang
didapatkan berdasarkan visual antara Google Map dengan OSMnx menampilkan
hasil yang sama sehingga OSMnx dapat menentukan jalur terpendek mana yang
akan dilalui, dan keakuratan OSMnx dalam menampilkan data sebesar 85,7%.

Kata Kunci: Algoritma Dijkstra; google map; open street map; OSMnx; python.



ABSTRACT

Batam city is a city where many travelers passsing by from local or overseas
because it’s situated between Singapore and Malaysia that made this city is
strategic. The high amount of visitors make this city responsible to accommodate
people such as hotel for staying night, although it’s high but there’s no tourism
destination place that made travelers facing the trouble to decide the shortest path
so they can reduce the expense cost. Dijkstra’s algorithm implementation is the
answer for solving the shortest path problem to our destination location. We can
use the present technology to decide which way is the nearest with Google Map,
but the present technology doesn’t ensure us to give the best answer. The research
about determination of the closest distance culinary place using dijkstra’s
algorithm with Open Street Map (OSM) as the data source is conducted to see or
compare the result from Google Map. The data in OSM is obtained by OSMnx,
the newest tool to capture data such as map and show the visual of the map from
our choice. OSMnx can obtain the data with ease by coding using python
programming language. The data result as visual between Google Map and
OSMnx are the same so OSMnx can give the answer for choosing the shortest
path, and the accuracy of OSMnx to show the data is 85,7%.

Keywords: Dijkstra’s algorithm; google map,; open street map; OSMnx, python.
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