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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Sistem Informasi Berbasis Komputer
2.1.1 Definisi Sistem

Sistem adalah sekumpulan unsur – unsur atau elemen – elemen yang saling berhubungan antara satu dengan lainnya dan saling bekerjasama untuk mencapai suatu tujuan yang telah ditetapkan.
2.1.2 Definisi Informasi

Informasi adalah satu atau kumpulan beberapa data yang telah diolah sehingga memberikan nilai yang berarti dan bermanfaat. Adapun kualitas yang dimiliki oleh suatu informasi tergantung pada 5 hal, yaitu:

1. Keakuratan

Artinya informasi harus bebas dari kesalahan – kesalahan, tidak bias dan tidak menyesatkan. Informasi harus jelas mencerminkan maksudnya.

2. Tepat waktu

Artinya informasi yang datang ke penerima tidak boleh terlambat, karena informasi yang terlambat akan menjadi tidak berguna atau tidak bernilai tinggi.

3. Relevan

Artinya informasi mempunyai manfaat dalam penggunaannya atau sesuai dengan kebutuhan.
4. Lengkap

Artinya tidak boleh ada bagian informasi yang penting bagi pengambil keputusan itu hilang.

5. Rangkuman

Artinya informasi harus dihimpun dan disusun agar sesuai dengan kebutuhan pemakai.

2.1.3 Definisi Sistem Informasi

Sistem Informasi adalah suatu sistem untuk melakukan pengolahan data, penyimpanan, pelaporan serta melindungi data untuk mendukung kelancaran operasional dan pengambilan keputusan dari suatu masalah.

2.1.4 Sistem Berbasis Komputer

Sistem berbasis komputer adalah seperangkat atau pengaturan unsur – unsur yang terorganisir untuk memenuhi beberapa metode, prosedur atau kontrol dari pemrosesan informasi.

Unsur – unsur dalam sistem informasi berbasis komputer antara lain :

1. Perangkat lunak atau software
Merupakan program komputer, struktur data dan dokumentasi yang saling terhubung untuk membantu logika berpikir manusia.
2. Perangkat keras atau hardware
Merupakan peralatan elektronik (CPU, memory, dan lain – lain) yang menyediakan kemampuan komputasi, dan peralatan elektromekanik (sensor, motor, dan lain – lain) yang menyediakan akses ke dunia luar.
3. Orang atau manusia (personil)

Merupakan pengguna atau operator dari perangkat keras dan perangkat lunak.

4. Basis Data atau database
Merupakan sekumpulan informasi terorganisir yang dapat diakses melalui perangkat lunak dan merupakan bagian dari kesatuan suatu fungsi sistem.

5. Dokumentasi

Merupakan manual, form dan bentuk deskripsi informasi lainnya yang menggambarkan penggunaan atau pengoperasian dari sistem.

6. Prosedur

Merupakan tahapan – tahapan yang mendefinisikan fungsi khusus dari sebagian unsur sistem atau konteks prosedural dimana sistem berada.

2.1.5 Pendukung Perancangan Sistem Informasi

2.1.5.1 Basis Data

Basis data adalah kumpulan file yang saling berkaitan antara file satu dengan file lainnya sehingga membentuk satu bangunan data untuk menginformasikan suatu perusahaan, instansi, keadaan dalam batas tertentu.
Dalam basis data biasanya terdiri dari:
1. File

Merupakan kumpulan record sejenis yang mempunyai elemen yang sama, atribut yang sama tetapi data value-nya berbeda.
2. Entitas

Merupakan orang, tempat, kejadian, konsep yang informasinya direkam.

3. Atribut, merupakan anggota dari entitas atau suatu kolom dalam sebuah relasi atau sering disebut data field.

4. Data Value, merupakan nilai, data aktual atau informasi yang disimpan dalam setiap field.
5. Record, merupakan kumpulan elemen (field) yang saling berkaitan menginformasikan entitas secara lengkap.

Tujuan dari basis data adalah untuk mempercepat dan mempermudah dalam melakukan pengaksesan data yang diperlukan. Bahasa yang sering digunakan dalam basis data adalah Data Definition Language (DDL) dan Data Manipulation Language (DML).

1. Data Definition Language (DDL) adalah bahasa yang digunakan untuk struktur atau skema basis data, misalnya untuk membuat tabel, field, index, dan lain – lain.
2. Data Manipulation Language (DML) adalah bahasa yang digunakan untuk mengakses dan manipulasi data atau informasi dalan basis data.
2.1.5.2 Diagram Aliran Data ( Data Flow Diagram )

Diagram aliran data adalah gambar yang menjelaskan aliran data yang terorganisasi. Merupakan model atau alat yang digunakan dalam menggambarkan sistem sebagai suatu jaringan dari proses – proses fungsional yang dihubungkan satu dengan lainnya oleh suatu aliran dan meneruskannya menjadi data.
Adapun level – level di dalam diagram aliran data adalah sebagai berikut :

1. Diagram Hubungan atau Diagram Konteks atau Diagram Nol, menggambarkan hubungan antara sistem dengan entitas luarnya.
2. Diagram Level Satu, menggambarkan adanya proses – proses penting yang terdapat dalam sistem yang diperoleh dari pemecahan diagram hubungan.
3. Diagram Rinci, menggambarkan proses – proses yang lebih rinci yang masih bisa dijabarkan dari diagram nol.
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Gambar 2.1. Simbol – simbol diagram aliran data

2.2 Internet
Internet adalah sebuah jaringan komputer yang terdiri dari berbagai macam ukuran jaringan komputer di seluruh dunia mulai dari sebuah PC, jaringan lokal berskala kecil, jaringan – jaringan kelas menengah hingga jaringan utama yang menjadi “tulang punggung” Internet. Untuk terhubung dengan Internet, diperlukan sebuah modem yang berfungsi sebagai pembawa sinyal dari tempat asal ke tempat tujuan dengan gelombang frekuensi tinggi. Protokol yang digunakan sebagai aturan umum dalam berkomunikasi antar komputer, dan protokol yang umumnya digunakan dalam Internet adalah protokol TCP/IP. Pada Internet cakupannya adalah global, komunikasi lewat saluran telekomunikasi publik, dan pemakainya siapa saja tanpa membedakan posisinya dalam kaitannya dengan sisi informasi. 
2.3 Browser dan Web Server
Untuk mengakses web, kita memerlukan suatu program yang disebut web browser atau biasa disebut dengan browser saja. Browser merupakan suatu program yang dirancang untuk mengambil informasi – informasi dari suatu server komputer pada jaringan Internet. Informasi-informasi  ini biasanya dikemas dalam halaman – halaman yang setiap halamannya bisa memiliki beberapa link yang menghubungkan halaman web tersebut ke sumber informasi lainnya. Jika suatu link di-klik, browser akan melihat alamat dari tujuan link tersebut dan kemudian mencarinya di web server. Jika browser menemukan alamat dari tujuan alamat link tersebut, browser akan menampilkan informasi yang ada dan jika tidak menemukannya browser akan memberikan suatu pesan yang menyatakan bahwa alamat dari tujuan link tersebut tidak dapat ditemukan. Salah satu web browser yang populer dan banyak digunakan saat ini yaitu Microsoft Internet Explore, Opera, Mozilla Web Browser dan Netscape Navigator. 

Web server (world wide web server) adalah server Internet yang mampu melayani koneksi transfer data dalam protokol HTTP (Hypertext Transfer Protocol). Web server saat ini merupakan inti dari server – server Internet selain e-mail server, FTP dan news server. Hal ini dapat dimaklumi karena web server telah dirancang untuk dapat melayani beragam jenis data, mulai dari text, hypertext, gambar, suara, gambar 3 dimensi, plug-in dan sebagainya. Keunggulan ini membuat web dapat diterima tidak saja di kalangan institusi universitas, melainkan hampir semua perusahaan komersial saat ini telah memiliki sebuah atau beberapa web server sekaligus di Internet.

2.4 HTML
Hipertext Markup Language (HTML) adalah bahasa yang digunakan untuk menulis halaman web. HTML merupakan pengembangan dari standar pemformatan dokumen teks yaitu Standard Generalized Markup Language (SGML). HTML sebenarnya adalah dokumen ASCII atau teks biasa, yang dirancang untuk tidak tergantung pada satu sistem operasi tertentu.

HTML dibuat oleh Tim Berners-Lee ketika masih bekerja untuk CERN dan dipopulerkan pertama kali oleh browser Mosaic. Selama awal tahun 1990, HTML mengalamai perkembangan yang sangat pesat. Setiap pengembangan HTML pasti akan menambahkan kemampuan dan fasilitas yang lebih baik dari versi sebelumnya. Namun perkembangan resmi dikeluarkan pada bulan November 1995 oleh IETF (Internet Engineering Task Force). HTML 2.0 ini merupakan penyempurnaan dari HTML+ (1993).

HTML versi terbaru adalah HTML 4.01 yang dikeluarkan secara resmi oleh W3C pada tanggal 24 April 1998. HTML 4.01 merupakan perbaikan dari HTML 4.0 yang lebih dulu diterbitkan (18 Desember 1997).

Dokumen HTML bersifat sangat terbuka artinya tidak terikat oleh perangkat keras atau perangkat lunak tertentu untuk dapat membuat dan menampilkannya. Dokumen HTML harus disimpan ke dalam file berekstensi htm ataupun html karena format ekstensi inilah yang akan dan dapat dibaca oleh program browser nantinya.

2.4.1 Struktur HTML
Dokumen HTML mempunyai tiga buah tag utama yang membentuk struktur dokumen tersebut. Ketiga buah tag tersebut adalah :

1. Tag HTML

Berfungsi untuk menyatakan suatu dokumen HTML.
2. Tag HEAD
Berfungsi untuk memberikan informasi tentang dokumen HTML.

3. Tag BODY

Berfungsi untuk menyimpan informasi atau data yang akan ditampilkan dalam dokumen HTML.

Struktur dokumen HTML terlihat sebagai berikut :


< HTML >< HEAD >

//* * * Bagian HEAD * * *



    < /HEAD >



    < BODY >

//* * * Bagian BODY * * *

    < /BODY >< /HTML>
2.5 PHP
PHP merupakan bahasa pemrograman untuk script web server-side. Bahasa pemrograman PHP diciptakan pertama kali oleh Rasmus Lerdorf, seorang pemrogram C yang sangat andal. Semula PHP hanya digunakan untuk mencatat seberapa jumlah pengunjung pada homepage-nya. Rasmus adalah salah seorang pendukung open source. Karena itulah ia mengeluarkan Personal Home Page Tools versi 1.0 secara gratis atau Freeware pada tahun 1995. Setelah mempelajari YACC dan GNU Bison, Rasmus menambah kemampuan yang ada pada PHP 1.0 dan menerbitkan PHP 2.0 sebagai pengembangan dari PHP 1.0 yang telah ada sebelumnya.

PHP 2.0 mampu berhubungan dengan database dan dapat diintegrasikan dengan HTML. Pada tahun 1996, PHP telah digunakan oleh banyak website di dunia. Sebuah kelompok pengembang software yang terdiri dari Rasmus, Zeew Suraski, Andi Gutman, Stig Bakken, Shane Caraveo dan Jim Winstead bekerja selama tujuh bulan untuk melakukan penyempurnaan terhadap PHP 2.0. akhirnya pada tanggal 6 Juni 1998, PHP 3.0 resmi dikeluarkan ke dunia pemrograman. Pada versi terakhir yaitu PHP versi 4, telah ditambahkan kemampuannya yaitu menggunakan engine script Zend untuk lebih meningkatkan kinerjanya, PHP versi 4.2 telah diterbitkan pada tanggal 22 April 2002 dengan 109 kelompok fungsi, sampai dengan versi 4.3.7 tercatat 125 kelompok fungsi yang dimiliki oleh PHP. PHP versi terbaru saat ini adalah PHP 5 yang diluncurkan awal tahun 2005. Berdasarkan hasil - hasil survey dari Netcraft (http://www.netcraft.com), PHP merupakan salah satu bahasa server-side yang paling popular, setara dalam jumlah pemakaian dengan mod_perl, di bawah CGI dan ASP.

2.5.1 Kelebihan - kelebihan PHP
PHP memiliki beberapa kelebihan yang tidak dimiliki oleh bahasa-bahasa sejenisnya. PHP mudah dibuat dan cepat dijalankan. PHP dapat berjalan dalam web server yang berbeda dan dalam sistem operasi yang berbeda pula. PHP dapat berjalan di sistem operasi UNIX, Windows 98, Windows NT dan Macintosh.

PHP diterbitkan secara gratis dan dapat men-download source code PHP tanpa perlu mengeluarkan uang. PHP juga dapat berjalan pada web server Microsoft Personal Web  Server, Apache, IIS dan sebagainya. PHP juga termasuk bahasa yang embedded (bisa diletakkan di dalam tag HTML).

PHP yang ditulis dengan menggunakan bahasa C dapat dikembangkan sendiri. Bagi yang telah menguasi bahasa C, dapat dengan mudah menambah fungsi-fungsi baru. PHP adalah bahasa yang sangat popular. Sebagian besar sintaks PHP mirip dengan sintaks dalam bahasa C dan Perl. Kita dapat menggunakan kemampuan PHP yang kita miliki untuk mempelajari kedua bahasa di atas dengan cepat. Sebaliknya, bagi yang telah mengenal bahasa C atau Perl akan cepat menguasai PHP.

Secara khusus PHP dirancang untuk membentuk web dinamis artinya dapat membentuk suatu tampilan berdasarkan permintaan terkini. Misalnya, User dapat menampilkan isi database ke halaman Web. 

PHP Triad 2.2.1 adalah salah satu software yang mencakup skrip berbasis server, web server serta database server yang merupakan komponen-komponen yang diperlukan dalam membuat sebuah web yang dinamis. Tiga komponen yang digunakan adalah :

a. Apache web server, digunakan sebagai server untuk bisa menjalankan skrip dalam membangun web.

b. PHP, script bahasa yang dapat ditempatkan dalam server guna membangun website agar dinamis.

c. MySQL, database berbasis server yang bisa digunakan untuk menyimpan data dalam jumlah besar.
Dengan menggunakan PHP maka perawatan suatu situs web menjadi lebih mudah. Proses update data dapat dilakukan dengan menggunakan aplikasi yang dibuat dengan script PHP.

Berikut ini adalah beberapa keunggulan menggunakan PHP dalam pembuatan web :

1. Dukungan koneksinya hampir ke semua program database yang beredar sekarang ini, misalnya MySQL, Sybase, Interbase, Oracle, MS Access dan masih banyak lagi.

2. Dapat dipasang di beberapa web server seperti PWS, IIS, Apache dan masih banyak yang lainnya.

3. Dapat berjalan di berbagai sistem operasi seperti Windows dan UNIX.

4. Merupakan software open source yang gratis.

5. Proses PHP dilakukan di server sehingga keamanannya sangat tinggi.
2.5.2 Syntax pada  PHP

Kode PHP diawali dengan tanda lebih kecil sertai dengan tanda tanya (<?) dan diakhiri dengan tanda tanya disertai tanda lebih besar (?>). Ada 3 cara untuk menuliskan script PHP, yaitu:

1.  <?

Script PHP Anda

?>

2.  <?php

script PHP Anda

?>

3. <SCRIPT LANGUAGE=”php”

script PHP Anda

</SCRIPT>

Cara pertama sering digunakan karena lebih ringkas. Cara kedua digunakan untuk kombinasi dengan XML, sebuah bahasa yang merupakan pengembangan dari HTML. Cara terakhir digunakan untuk mengantisipasi editor-editor yang tidak dapat menerima cara 1 dan cara 2, seperti Microsoft Frontpage.

Jika Anda ingin menambahkan komentar, standar penulisannya adalah:

/* tulis komentar Anda di sini */     atau      // komentar
2.6 Database Server MySQL

Database berfungsi untuk menyimpan data – data yang merupakan inti dari informasi yang akan dipublikasikan baik itu dalam Internet ataupun dalam intranet. Dalam pembuatan situs web ini penulis menggunakan MySQL sebagai lingkungan databasenya.

MySQL adalah salah satu jenis database server yang sangat terkenal. Kepopulerannya disebabkan MySQL menggunakan SQL sebagai bahasa dasar untuk mengakses databasenya. Selain itu, ia bersifat free (Anda tidak perlu membayar untuk menggunakannya) pada pelbagai platform (kecuali pada Windows, yang bersifat shareware  atau anda perlu membayar setelah melakukan evaluasi dan memutuskan untuk digunakan untuk keperluan produksi).

MySQL termasuk jenis RDBMS (Relational Database Management System). Itulah sebabnya istilah seperti tabel, baris, dan kolom digunakan pada MySQL. Pada MySQL, sebuah database mengandung satu atau sejumlah tabel. Tabel terdiri atas sejumlah baris dan setiap baris mengandung satu atau beberapa kolom. MySQL merupakan database server yang dapat digunakan dengan software pendukung seperti Visual Basic, Delphi, serta PHP. MySQL termasuk paling popular di lingkungan Linux, kepopuleran ini karena ditunjang performansi query dari databasenya yang saat ini bisa dikatakan paling cepat dan jarang bermasalah. MySQL ini juga sudah dapat berjalan pada lingkungan Windows, yang terpasang ada direktori c:\mysql. C:\mysql\bin adalah direktori yang berisi daftar modul executable dari software MySQL.

Alasan digunakannya MySQL sebagai database server adalah :

a. Mendukung standar yang telah ada.

b. Dukungan terhadap berbagai bahasa pemrograman.

c. Mampu membuat tabel berukuran besar.

d. Kecepatan, kehandalan dan kemudahan dalam penggunaannya.

e. Lebih murah.
2.6.1 Bahasa SQL yang diterapkan di MySQL
SQL (Structured Query Language) adalah bahasa pemrograman standar untuk mengakses dan memanipulasi informasi dari sebuah basis data relasional. Statement-statement SQL yang digunakan oleh MySQL :

a. CREATE

Perintah untuk membuat database :


Create database database name;

Perintah untuk membuat table di dalam database yang telah dibuat :

Create table table name ( field1 type_var, field2 type_var);

b. INSERT

Menambahkan record baru :

Insert into table name (field1,field2) values(valuefield1, valuefield2);

c. DROP

Untuk menghapus database :

Drop database database nama;

Untuk menghapus table :

Drop table table name;

d. DELETE

Menghapus record atau data :

Delete from table name where field=valuefield;

e. SELECT

Menampilkan record atau data :

Select * from table name;
2.7 Konektivitas PHP dan MySQL

PHP mempunyai kemampuan untuk mengakses dari suatu database ke halaman web. Database yang dapat diakses lewat PHP adalah database ODBC, database server seperti SQL dan Oracle. PHP menyediakan sejumlah fungsi yang digunakan untuk mengakses basis data MySQL antara lain :

a. mysql_connect ( )

Digunakan untuk membuat hubungan ke database MySQL yang terdapat pada suatu host. Bentuk pemanggilannya :

Mysql_connect ( host, nama_pemakai, password )

Contoh : 

$id_mysql = mysql_connect ( “localhost”, “php”, “penguin” );
b. mysql_select_db ( )

Digunakan untuk memilih database. Bentuk pemanggilannya :

Mysql_select_db ( database, pengenal hubungan ) 

Contoh :

Mysql_select_db (“buku”, $id_mysql );

c. mysql_query ( )

Digunakan untuk mengeksekusi permintaan terhadap sebuah table atau sejumlah table. Bentuk pemanggilannya :

Myslq_query ( permintaan, pengenal hubungan )

Contoh :



Mysql_query (“select * from kota”, $id_mysql); 
d. mysql_fetch_array ( )

Untuk menghasilkan suatu array yang berisi seluruh kolom dari sebuah baris pada suatu himpunan  hasil di mana setiap kolom akan disimpan dua kali pada array hasil. Bentuk pemanggilannya :

Mysql_fetch_array (pengenal_hasil);

2.8 Web Server Apache
Apache merupakan web server yang paling banyak digunakan di Internet. Ini disebabkan oleh beberapa faktor seperti kecepatan, performansi dan tentu saja harganya yang gratis. Apache merupakan turunan dari web server yang dikeluarkan oleh NCSA yaitu NCSA HTTPd pada sekitar tahun 1995. Pada dasarnya Apache adalah “ A PAtCHy “ (patch) dan pengganti dari NCSA HTTPd. Web server Apache digunakan sebagai server untuk bisa menjalankan skrip dalam membangun web.
2.9 Teori Graph

Graph merupakan struktur data yang paling umum. Struktur graph memungkinkan pendefinisian keterhubungan tak terbatas antara entitas data. 

Banyak entitas-entitas data dalam masalah-masalah nyata secara alamiah memiliki keterhubungan langsung (adjacency) secara tak terbatas. 

2.9.1 Masalah-masalah Graph
a. Masalah path minimum (Shortest path problem), yaitu mencari rute dengan jarak terpendek dalam suatu jaringan transportasi.

b. Masalah aliran maksimum (maximum flow problem), yaitu menghitung volume aliran BBM dari suatu reservoir ke suatu titik tujuan melalui jaringan pipa.

c. Masalah pencarian dalam graph (graph searching problem), yaitu mencari langkah – langkah terbaik dalam program permainan catur komputer.
d. Masalah pengurutan topologis (topological ordering problem), yaitu menentukan urutan pengambilan mata-mata kuliah yang saling berkaitan dalam hubungan prasyarat (prerequisite).

e. Masalah jaringan tugas (Task Network Problem), yaitu membuat penjadwalan pengerjaan suatu proyek yang memungkinkan waktu penyelesaian tersingkat.
f. Masalah pencarian pohon rentang minimum (Minimum Spanning Tree Problem), yaitu mencari rentangan kabel listrik yang totalnya adalah minimal untuk menghubungkan sejumlah kota.
g. Travelling Salesperson Problem, yaitu tukang pos mencari lintasan terpendek melalui semua alamat penerima pos tanpa harus mendatangi suatu tempat lebih dari satu kali.

h. Four-color problem, yaitu dalam menggambar peta, memberikan warna yang berbeda pada setiap propinsi yang saling bersebelahan.
2.9.2 Definisi Graph

Suatu graph didefinisikan oleh himpunan verteks dan himpunan sisi (edge). Verteks menyatakan entitas-entitas data dan sisi menyatakan keterhubungan antara verteks. Biasanya untuk suatu graph G digunakan notasi matematis 

G = (V, E)

V adalah himpunan verteks dan E himpunan sisi yang terdefinisi antara pasangan-pasangan verteks. Sebuah sisi antara verteks x dan y ditulis {x, y}. 

Suatu graph H = (V1, E1) disebut subgraph dari graph G jika V1 adalah himpunan bagian dari V dan E1 himpunan bagian dari E.
2.9.3 Pokok – pokok pikiran pada Graph

1. Adjacent dan Incidency

Adjacent adalah sepasang simpul atau vertex yang berhubungan langsung.

Incidency adalah sisi yang menghubungkan sepasang vertex yang adjacent.

2. Simpul Terkecil (Isolated Vertex )

Simpul / vertex yang tidak mempunyai sisi yang berhubungan dengannya.

3. Graph Kosong

Graph yang tidak mempunyai sisi sama sekali.

4. Derajat / Degree
Derajat simpul menyatakan banyaknya sisi yang incident dengannya. Untuk graph berarah, derajat simpul dibedakan menjadi derajat masuk, yaitu sisi yang menuju simpul dan derajat keluar, yaitu sisi yang keluar dari simpul.
5. Adjacent Matrix, Incidency Matrix dan Matrix Bobot
Graph juga dapat direpresentasikan dalam matriks.
a. Adjacent Matrix

Misal G = ( V,E ) adalah graph dengan n simpul, adjacent matrix G adalah matrix berukuran n x n.

b. Incidency Matrix

Misal G = ( V,E ) adalah graph dengan n simpul dan m sisi, Incidency matrix G adalah matrix berukuran n x m.

c. Matrix Bobot
Adalah matrix yang menyatakan bobot tiap sisi yang menghubungkan simpul [i] dengan simpul [j]. Bobot bisa berupa jarak, biaya, waktu, dan sebagainya.

2.10 Lintasan Terpendek ( Shortest Path)

Pencarian shortest path (lintasan terpendek) adalah termasuk masalah yang paling umum dalam mencari jarak terpendek suatu graph. Lebih lanjut lagi dalam kelas masalah ini terdapat subkelas – subkelas masalah yang lebih spesifik. Misalnya pada jaringan jalan raya yang menghubungkan kota – kota di suatu wilayah, yang hendak dicari adalah :
a. Lintasan terpendek yag menghubungkan antara dua kota berlainan tertentu (Single-source Single-destination Shortest Path Problems) 

b. Semua lintasan terpendek masing-masing dari suatu kota ke setiap kota lainnya (Single-source Shortest Path problems) 

c. Semua lintasan terpendek masing-masing antara tiap kemungkinan pasang kota yang berbeda (All-pairs Shortest Path Problems) 

Untuk memecahkan masing-masing dari masalah-masalah tersebut terdapat sejumlah solusi. 

a. Algoritma Dijkstra untuk Single-source Shortest Path 

b. Algoritma Floyd-Warshall untuk masalah All-pairs Shortest Path 

c. Algoritma Johnson untuk masalah All-pairs Shortest Path pada sparse graph 
Dalam beberapa masalah graph lain, suatu graph dapat memiliki bobot negatif dan kasus ini dipecahkan oleh algoritma Bellman-Ford. 

Yang akan dibahas di sini adalah algoritma Dijkstra yaitu mencari lintasan terpendek dari suatu verteks asal tertentu (vs) ke setiap verteks lainnya (digunakan juga dengan sangat optimal pada masalah single-destination.
2.11 Algoritma Dijkstra 
Algoritma pencarian ini dibuat oleh Edsger Wybe Dijkstra. Algoritma ini mirip dengan algoritma Prim untuk mencari MST, yaitu pada tiap iterasi memeriksa sisi-sisi yang menghubungkan subset verteks W dan subset verteks (V-W) dan memindahkan verteks w dari (V-W) ke W yang memenuhi kriteria tertentu. Perbedaannya terletak pada kriteria itu sendiri. 

Jika yang dicari algoritma Kruskal adalah sisi dengan bobot terkecil dari sisi - sisi di atas dalam setiap iterasinya, dalam algoritma Dijkstra, yang dicari adalah sisi yang menghubungkan ke suatu verteks di (V-W) sehingga jarak dari verteks asal Vs ke verteks tersebut adalah minimal. 

Dalam implementasinya penghitungan jarak dari verteks asal vs disederhanakan dengan menambahkan field minpath pada setiap verteks; field – field minpath ini diinisialisasi sesuai dengan adjacencynya dengan vs, kemudian dalam setiap iterasi di-update bersamaan masuknya w dalam W. Field minpath ini menunjukkan jarak dari vs ke verteks yang bersangkutan terpendek yang diketahui hingga saat itu. Jadi pada verteks dalam W, minpath sudah menunjukkan jarak terpendek dari Vs untuk mencapai verteks yang bersangkutan, sementara pada (V-W) masih perlu di-update pada setiap iterasi dalam mendapatkan verteks w seperti diterangkan di atas, yaitu setiap mendapatkan w maka update minpath setiap adjacent verteks x dari w di (V-W) sisa dengan: minimum (minpath dari x , total minpath w + panjang sisi yang bersangkutan), agar dapat berlaku umum maka di awal algoritma seluruh minpath diinisialisasi dengan +¥ . 

Demikian halnya pencarian w itu sendiri disederhanakan menjadi pencarian node di (V-W) dengan minpath terkecil. 

Selengkapnya algoritma Dijkstra adalah sebagai berikut. 

1. Inisialisasi verteks yang akan diproses dalam iterasi (W) berisi mula-mula hanya verteks awal (vs) ,

2. Masukkan kedalam tabel jarak terpendek (minpath) tiap verteks (v) dengan bobot vertex awal ke verteks (Weight[vs, v]) jika ada sisi tersebut, atau 9999 jika tidak ada. 

3. Lalu, dalam iterasi lakukan hingga verteks tujuan (ve) ditemukan,

4. Dari tabel minpath tiap verteks, cari verteks dalam yang memiliki minpath terkecil yang bukan tak hingga dan disimpan dalam w, 

5. Masukkan w ke dalam W, 

6. Update minpath pada tiap verteks (v) yang berubungan dengan W dengan: minimum (minpath[v] , minpath[w] + Weight[w, v]). 

Informasi lintasan dapat diketahui dengan pencatatan predesesor dari setiap verteks yang dilakukan pada saat update harga minpath tersebut (fungsi minimum): jika minpath[v] diupdate dengan (minpath[w]+Weight[w, t]) maka predesesor dari v adalah w. pada tahap inisialisasi predesesor setiap verteks diisi oleh vs. 
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