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INTISARI 
 
 

Pencarian rute terpendek merupakan suatu permasalahan yang sering muncul dalam 

kehidupan sehari-hari terutama pada pengguna sarana transportasi, karena para pengguna 

sarana transportasi dalam melakukan perjalanan memerlukan solusi untuk mendapatkan rute 

atau jalur tempuh terpendek. Pencarian jalur terpendek (path finding) pada sistem transportasi 

merupakan salah satu bagian penting yang harus ada, karena dengan adanya perencanaan 

jalur akan dapat memberikan kemudahan dalam menentukan jalur yang akan ditempuh 

dengan jarak terpendek sehingga dapat mengefisiensikan waktu, tenaga, serta biaya. Terdapat 

beberapa algoritma pencarian untuk menemukan solusi pencarian jarak terpendek, 

diantaranya adalah algoritma breadth first search, depth first search, best first search, A*, 

dan lain-lain.  

Dalam proses pencarian jalur terpendek untuk perguruan tinggi Daerah Istimewa 

Yogyakarta ini menggunakan algoritma A*.  Algoritma A* (A-star) adalah merupakan suatu 

algoritma yang termasuk pada kategori metode pencarian yang memiliki informasi (informed 

search method). Algoritma A* menggunakan estimasi jarak terdekat untuk mencapai tujuan 

(goal) dan memiliki nilai heuristik yang digunakan sebagai dasar pertimbangan. Heuristik 

adalah kriteria, metoda, atau prinsip-prinsip untuk menentukan pilihan sejumlah alternatif 

untuk mencapai sasaran dengan efektif.  Permasalahan ini direpresentasikan dalam sebuah 

graf dimana verteks tersebut menyatakan obyek dan hubungan antara verteks dinyatakan 

dengan edge. 

Hasil pada penelitian ini adalah berupa sebuah program bantu pencarian rute 

terpendek dari posisi asal (jalan dimana pengguna berada) ke posisi yang dituju (perguruan 

tinggi) menggunakan bahasa pemrograman Visual Basic 6.0. Program simulasi ini 

memberikan kemudahan untuk menentukan rute terpendek yang akan dilalui dari posisi asal 

ke tujuan.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang Masalah 

Pencarian jalur terpendek merupakan sebuah masalah yang sering muncul 

dalam kehidupan kita sehari-hari, terutama bagi para pengguna sarana 

transportasi. Para pengguna sarana transportasi dalam melakukan perjalanannya 

tentu memerlukan solusi yang tepat untuk mendapatkan jalur terpendek agar dapat 

sampai ke tempat tujuannya. Hal ini dimaksudkan agar pengguna sarana 

transportasi dapat menghemat waktu, biaya serta tenaga yang dikeluarkan. 

Kemajuan teknologi informasi yang ada saat ini, dapat dipergunakan oleh para 

pengguna sarana transportasi tersebut untuk memperoleh informasi lalu lintas 

dengan cara yang mudah.  Dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi, permasalahan pencarian rute terpendek ini telah terpecahkan oleh 

berbagai algoritma salah satunya dengan algoritma  A-Star (A*). 

Algoritma A-Star merupakan suatu algoritma yang dapat memecahkan 

masalah pencarian jalur atau rute terpendek. Algoritma A-Star ini menggunakan 

estimasi jarak terdekat untuk mencapai tujuan yang ingin dicapai, dan memiliki 

nilai heuristik yang digunakan sebagai dasar pertimbangan. Heuristik merupakan 

kriteria, metoda, atau prinsip-prinsip untuk menentukan pilihan sejumlah alternatif 

untuk mencapai sasaran dengan efektif.  

 

© U
KDW



2 
 

1.2  Perumusan Masalah 

Permasalahan  yang akan dibahas dalam tugas akhir ini adalah bagaimana 

menemukan rute terpendek antara dua titik yaitu titik awal (initial state) yang 

meruapakan nama jalan dimana pengguna berada dan titik tujuan (goal state) 

yang berupa universitas yang akan dituju oleh pengguna. Pencarian jalur 

terpendek ini dilakukan dengan menggunakan algoritma A Star (A*). 

1.3  Batasan Masalah 

Kasus yang diteliti pada tugas akhir ini sangat kompleks, oleh karena itu 

penulis memberikan batasan-batasan terhadap sistem yang akan dibuat. Batasan-

batasan tersebut antara lain :  

1. Algoritma yang digunakan untuk menyelesaikan kasus ini adalah 

algoritma A-Star. 

2. Daerah penelitiannya adalah hanya mencakup kampus-kampus di wilayah 

Daerah Istimewa Yogyakarta dengan mengunakan sample 50 kampus. 

3. Bentuk graf yang dipakai adalah graf berarah (directed graf). 

4. Titik awal (initial state) dan titik tujuan (goal state)  ditentukan oleh 

pengguna. 

5. Sistem yang dibuat hanya dapat dijalankan untuk sebuah personal 

komputer. 

6. Pencarian rute terpendek dari suatu jalan menuju ke satu kampus tertentu. 
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1.4  Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dari penulisan tugas akhir ini adalah sebagai 

berikut: 

a. Membuat sebuah aplikasi yang dapat memberikan kemudahan untuk 

para pengguna sarana transportasi di kota Yogyakarta terutama  para 

mahasiswa dalam menentukan rute terpendek yang akan dilalui dari 

titik awal (nama jalan)  ke tujuan (kampus tujuan), sehingga dapat 

mengefisiensi waktu, tenaga, serta biaya. 

b. Mengimplementasikan algoritma A Star (A*) dalam penyelesaian 

permasalahan rute terpendek. 

 

1.5 Metode Penelitian 

a. Studi kasus 

Studi pustaka dilakukan dengan mempelajari buku-buku yang memuat 

informasi yang diperlukan dalam pembuatan sistem ini. 

b. Konsultasi 

Mengkonsultasikan segala sesuatu yang berkaitan dengan masalah tugas 

akhir, terutama untuk memecahkan permasalahan yang ada apabila dalam 

pengerjaan ditemukan hal-hal yang tidak atau kurang dimengerti. 

c. Algoritma A*(A-Star) 

Pencarian jalur terpendek dapat diselesaikan dengan berbagai macam 

algoritma diantaranya algoritma djikstra, dan best first. Algoritma djikstra 

menggunakan suatu fungsi jarak G(n), setiap node pada peta mulai dari 
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node awal diperiksa kelayakannya, dan dicatat jarak yang diperlukan untuk 

mencapai sebuah node dari node awal.  Algoritma djikstra ini menjamin 

didapatnya jalur yang optimal namun memiliki kelemahan dalam 

penggunaan waktu. Kelemahan ini disebabkan karena algoritma ini 

melakukan pemeriksaan node  ke segala arah yang dimungkinkan. 

Algoritma best first adalah algoritma yang tidak memperhitungkan biaya 

yang diperlukan untuk berjalan dari sebuah node ke node lainnya, 

sehingga jalur yang didapat kemungkinan adalah jalur terpendek antara 

titik asal dan titik tujuan tetapi belum tentu adalah jalur dengan biaya 

terkecil. Algoritma best first ini lebih memprioritaskan pemeriksaan node-

node yang menurut fungsi heuristic atau H(n) berada pada arah yang 

benar. 

A* (A-Star ) merupakan algoritma yang menggabungkan algoritma 

djikstra dan best first. Selain menghitung biaya yang diperlukan untuk 

berjalan dari suatu node ke node lainnya, algoritma A* menggunakan 

heuristic untuk memprioritaskan pemeriksaan node-node pada arah yang 

benar.  

 

1.6   Sistematika Penulisan 

Tugas akhir ini disusun dalam laporan yang terbagi secara sistematis 

dalam 5 bab, adapun ringkasannya adalah sebagai berikut : Bab  pertama berisi 

pendahuluan yang meliputi latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan.  
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Bab kedua merupakan tinjauan pustaka yang meliputi tinjauan pustaka dan 

landasan teori yang mendukung dalam penulisan tugas akhir, yang mencakup 

teori graf , keceradasan buatan dan algoritma A* (A-Star). 

 Bab ketiga merupakan analisis dan perancangan sistem yang meliputi 

bahan / materi yang digunakan, algoritma, flowchart , dan cara perancangan 

sistem.  

Sebagai implementasi dan analisis sistem dari perangkat lunak yang telah 

dibuat dijelaskan pada bab keempat, yang didalamnya meliputi prosedur-prosedur 

beserta source code yang terdapat dalam program, tampilan serta analisis dari 

program yang dirancang, dan selanjutnya rangkuman singkat berisikan 

kesimpulan dan saran dari hasil yang telah diperoleh penulis, dalam penyusunan 

perangkat lunak untuk pencarian jalur terpendek terdapat pada bab kelima. 
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BAB 5 
 

KESIMPULAN DAN SARAN 
 
 

 
5.1 Kesimpulan 

Untuk dapat menggunakan program ini, maka pengguna harus mengetahui 

titik awal (nama jalan) dan titik tujuan (nama universitas). Algoritma A* dapat 

diterapkan dalam proses pencarian rute terpendek perguruan tinggi di Yogyakarta dan 

selalu menemukan solusi. Semakin dekat jarak antara titik asal dan titik tujuan, waktu 

yang dibutuhkan sistem dalam penerapan algoritma A* juga semakin singkat. Begitu 

pula sebaliknya.  

Kekurangan sistem adalah sistem yang dibuat tidak bisa menampilkan nama 

jalan pada peta dengan jelas. 

 

5.2 Saran 

Saran dari penulis untuk pengembangan  program selanjutnya adalah pada 

program dapat ditambahkan jumlah perguruan tinggi yang lebih banyak, pencarian 

rute terpendek dapat dikembangkan dari suatu jalan menuju ke beberapa  perguruan 

tinggi, pada program ditambahkan fasilitas untuk memperbesar tampilan peta 

sehingga nama-nama jalan lebih terlihat dengan jelas, pencarian rute terpendek ini 

bisa dikembangkan ke kota-kota besar lainnya yang memiliki banyak perguruan 

tinggi, program ini dapat terhubung ke internet sehingga orang lain dapat mengakses 

program ini dimanapun dia berada.  
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