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PENENTUAN RUTE TERBAIK OBJEK WISATA DI BANDUNG RAYA 

DENGAN LOGIKA FUZZY DAN ALGORITMA FLOYD-WARSHALL 

 

ABSTRAK 

 

Sektor Pariwisata menjadi bagian penting pada pembangunan ekonomi nasional yang 

melibatkan kontribusi dari setiap daerah. Salah satu daerah wisata yang terletak di provinsi 

Jawa Barat adalah Bandung Raya. Ketika hendak berwisata, penting untuk melakukan 

perencanaan perjalanan, salah satunya dalam pemilihan rute untuk memperoleh efisiensi 

dalam waktu, biaya, dan tenaga yang dikeluarkan. Oleh karena itu, penelitian ini akan 

berfokus untuk menyelesaikan masalah penentuan rute terbaik menuju objek-objek wisata 

di Bandung Raya. Dalam penentuan rute terbaik ini dilibatkan aspek kondisi jalan berupa 

jarak dan waktu tempuh. Penggabungan kedua aspek tersebut dapat menghadirkan 

ketidakpastian dalam menetapkan bobot nilai jalan. Untuk mengatasi ketidakpastian yang 

ada, akan digunakan logika fuzzy Sugeno. Setelah diperoleh bobot untuk setiap ruas jalan, 

digunakan algoritma Floyd-Warshall untuk menentukan rute terbaiknya. Berdasarkan hasil 

penelitian ini, diperoleh rute terbaik perjalanan wisata di Bandung Raya yakni dari (M) 

Gerbang Tol Pasteur menuju ke (E) Swimming Pool Karang Setra, (D) The Great Asia 

Africa, (C) Farmhouse Susu Lembang, (B) Floating Market Lembang, (A) Lembang Park 

and Zoo, (I) Museum Geologi, (G) Saung Angklung Udjo, (H) Kiara Artha Park, (J) Alun 

- Alun Kota Bandung, dan (F) Dago Dreampark dengan jarak perjalanan 61,41 km serta 

estimasi waktu tempuh 256,67 menit. 

 

Kata Kunci: Masalah Lintasan Terpendek, Rute Terbaik, Logika Fuzzy Sugeno, 

Algoritma Floyd-Warshall 
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DETERMINING THE BEST ROUTE FOR TOURIST OBJECTS IN 

BANDUNG RAYA AREA USING FUZZY LOGIC AND THE FLOYD-

WARSHALL ALGORITHM 

 

ABSTRACT 

 

The tourism sector is an important part of national economic development that involves 

contributions from each region. One of the tourist areas located in West Java Province is 

the Bandung Metropolitan Area. When going on a trip, it is important to have a planning, 

one of which regards a route selection to obtain eficiency in time, cost, and energy spent. 

Therefore, this research will focus on solving the problem of determining the best routes to 

go to tourist objects in the Bandung Metropolitan Area. In determining the routes, aspects 

of road conditions in the form of distance and travel time are involved. The combination of 

these two aspects can present uncertainty in determining the weight of the road value. To 

solve this uncertainty, the fuzzy Sugeno logic will be used. After obtaining the weight for 

each road segment, the Floyd-Warshall algorithm is used to determine the best routes. 

Based on the results of this research, the best routes for tourist trips in the Bandung 

Metropolitan Area is from (M) Pasteur Toll Gate to (E) Karang Setra Swimming Pool, (D) 

The Great Asia Africa, (C) Farmhouse Susu Lembang, (B) Floating Market Lembang, (A) 

Lembang Park and Zoo, (I) Geological Museum, (G) Saung Angklung Udjo, (H) Kiara 

Artha Park, (J) Alun-Alun Kota Bandung, and (F) Dago Dreampark with a travel distance 

of 61.41 km and an estimated travel time of 256.67 minutes. 

 
Key Words: Shortest Path Problem, Best Route, Fuzzy Sugeno Logic, Floyd-Warshall 

Algorithm 
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