
 

aqq 

 

 

 

 

 

 

 

 

SKRIPSI 

 

PERANCANGAN RUTE OPTIMAL WAHANA 
DI WISATA BAHARI LAMONGAN DENGAN 
ALGORITMA DIJKSTRA DAN GENETIKA  
 

 

FIRYAL WISHAL NABILI 
NPM 21081010301 
 

 

DOSEN PEMBIMBING 

Eva Yulia Puspaningrum , S.Kom, M.Kom 

Afina Lina Nurlaili, S.Kom, M.Kom 

  
 
 
 
 
KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS, DAN TEKNOLOGI 

UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL VETERAN JAWA TIMUR 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER  

PROGRAM STUDI INFORMATIKA  

SURABAYA  

2025



aqq 

 

 

 

 

 

 

 

 

SKRIPSI 

 

PERANCANGAN RUTE OPTIMAL WAHANA 
DI WISATA BAHARI LAMONGAN DENGAN 
ALGORITMA DIJKSTRA DAN GENETIKA  
 

 

FIRYAL WISHAL NABILI 
NPM 21081010301 
 

 

DOSEN PEMBIMBING 

Eva Yulia Puspaningrum , S.Kom, M.Kom 

Afina Lina Nurlaili, S.Kom, M.Kom 

  
 
 
 
 
KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS, DAN TEKNOLOGI 

UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL VETERAN JAWA TIMUR 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER  

PROGRAM STUDI INFORMATIKA  

SURABAYA  

2025



ii 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman ini sengaja dikosongkan 

  



iii 

 

 

  



iv 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman ini sengaja dikosongkan 

  



v 

 

 

 

 

 



vi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman ini sengaja dikosongkan 

  



vii 

 

 

 

  



viii 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman ini sengaja dikosongkan 

  



ix 

 

ABSTRAK 

 

Nama Mahasiswa / NPM  : Firyal Wishal Nabili /  21081010301 

Judul Skripsi                     : Perancangan Rute Optimal Wahana Di Wisata Bahari 

Lamongan Dengan Algoritma Dijkstra Dan Genetika  

Dosen Pembimbing          : 1. Eva Yulia Puspaningrum, S.Kom., M.Kom 

 2. Afina Lina Nurlaili, S.Kom., M.Kom 

 

 

Penelitian ini membahas penerapan kombinasi algoritma Dijkstra dan algoritma 

genetika dalam pencarian rute terpendek di kawasan Wisata Bahari Lamongan. 

Tujuan penelitian ini adalah memperoleh rute wisata yang optimal berdasarkan 

kategori pengunjung, yaitu anak-anak, remaja/dewasa, dan lansia. Pada metode 

yang digunakan, algoritma Dijkstra berperan untuk menghitung jarak terpendek 

antar simpul dan membentuk distance matrix sebagai dasar perhitungan bobot 

dalam algoritma genetika. Selanjutnya, algoritma genetika digunakan untuk 

melakukan proses optimasi rute melalui tahapan inisialisasi populasi, seleksi, 

crossover, mutasi, dan penerapan elitisme untuk mempertahankan individu terbaik 

di setiap generasi. Setelah proses evolusi selesai, diterapkan metode 2-Opt local 

search untuk menyempurnakan hasil dengan mengurangi kemungkinan terjebak 

pada solusi lokal dan memperpendek jarak secara lebih efisien. Dari 12 uji coba 

parameter yang dilakukan, uji coba ke-3 memberikan hasil paling baik dengan 

konfigurasi crossover rate = 0.7, mutation rate = 0.05, dan populasi = 100, dimana 

konvergensi tercapai pada kira-kira generasi ke-110 (anak), ke-220 (dewasa), dan 

ke-90. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kombinasi Dijkstra dan GA 

memberikan hasil lebih efisien dibandingkan GA murni, dengan penghematan jarak 

rata-rata mencapai 30–50%. Rute optimal yang diperoleh adalah 184.750 cm untuk 

wahana anak dengan penghematan 27.370 cm dari rute awal, 197.340 cm untuk 

wahana dewasa dengan penghematan 15.120 cm, dan 180.190 cm untuk wahana 

lansia dengan penghematan 32.270 cm. Hasil ini membuktikan bahwa integrasi 

Dijkstra-GA mampu menghasilkan solusi yang lebih efisien serta dapat 

diimplementasikan pada sistem berbasis web untuk membantu pengunjung 

menentukan rute wisata terbaik di kawasan tersebut. 

 

 

Kata kunci : Algoritma Genetika, Dijkstra, Travelling Salesman Problem, Rute 

Optimal, Wisata Bahari Lamongan. 
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ABSTRACT 

 
Student Name / NPM       : Firyal Wishal Nabili /  21081010301 

Thesis Title                       : Design of Optimal Attraction Routes at Wisata Bahari 

Lamongan Using Dijkstra and Genetic Algorithms 

Advisor                             : 1. Eva Yulia Puspaningrum, S.Kom., M.Kom 

 2. Afina Lina Nurlaili, S.Kom., M.Kom 

 

ABSTRACT 

 

This study applies the integration of the Dijkstra algorithm and the Genetic 

Algorithm to find the shortest routes in Wisata Bahari Lamongan. The aim is to 

obtain optimal travel paths for different visitor categories: children, adults, and the 

elderly. The Dijkstra algorithm calculates the shortest paths between nodes and 

generates a distance matrix used as input for GA optimization. The Genetic 

Algorithm then optimizes the route through population initialization, selection, 

crossover, mutation, and elitism to maintain the best individuals, followed by a 2-

Opt local search to refine the final route and reduce the chance of local optima. 

Among twelve experimental trials, the third experiment achieved the best 

performance with a crossover rate of 0.7, mutation rate of 0.05, and a population 

size of 100, with convergence around generation 110 (children), 220 (adults), and 

90 (elderly). The results show that combining Dijkstra and GA provides higher 

efficiency than using GA alone, achieving an average distance reduction of 30–

50%. The optimal routes obtained were 184,750 cm for children (saving 27,370 

cm), 197,340 cm for adults (saving 15,120 cm), and 180,190 cm for the elderly 

(saving 32,270 cm). These findings confirm that the combined Dijkstra–GA 

approach can produce more stable and efficient solutions, which can be 

implemented in a web-based system to assist visitors in finding the best routes 

within the tourist area. 

 

Keywords: Genetic Algorithm, Dijkstra, Elitism, 2-Opt, Travelling Salesman 

Problem, Wisata Bahari Lamongan. 
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