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ABSTRACT 

 

 

COMPARISON OF A STAR ALGORITHM AND DIJKSTRA 

ALGORITHM TO DETERMINE THE SHORTEST PATH FOR 

DISTRIBUTION OF CASSAVA RAW MATERIALS  

(CASE STUDY ITARA RUKUN SANTOSA) 

 

 

 

By 

 

 

Nuva Aci Framesti 

 

 

 

 

ITARA Rukun Santosa is one of the cassava production centers located in Muara 

Jaya Village, Sukadana District, East Lampung Regency. ITARA Rukun Santosa's 

obstacle is that there are many path that must be passed in the distribution of 

cassava raw materials so that an efficient path is needed to save time and costs. 

The shortest path can streamline the distance traveled when traveling, so it can 

save time and travel costs. In this paper, the shortest path of the cassava 

distribution (raw materials) for ITARA Rukun Santosa will be found using 

Dijkstra's Algorithm and A Star Algorithm. The result will be compared. This 

paper also determines the shortest path with the starting point of Putra Aji 1 

Village and the destination point of ITARA Rukun Santosa, namely Putra Aji 1 – 

Putra Aji 2 – Central Sukadana – Rantau Jaya Udik 1 – Surabaya Udik – Muara 

Jaya – ITARA Rukun Santosa with a total path distance taken is 30 Km. 
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ABSTRAK 

 

 

PERBANDINGAN ALGORITMA A STAR DAN ALGORITMA DIJKSTRA 

UNTUK MENENTUKAN RUTE TERPENDEK PENDISTRIBUSIAN 

BAHAN BAKU SINGKONG 

(STUDI KASUS ITARA RUKUN SANTOSA) 

 

 

 

Oleh 

 

 

Nuva Aci Framesti 

 

 

 

 

ITARA Rukun Santosa merupakan salah satu sentra produksi singkong yang 

berada di Desa Muara Jaya, Kecamatan Sukadana, Kabupaten Lampung Timur. 

Kendala ITARA Rukun Santosa yaitu ada banyaknya rute yang harus dilalui 

dalam pendistribusian bahan baku singkong sehingga diperlukan rute yang efisien 

untuk menghemat waktu dan biaya. Rute terpendek dapat mengefisienkan jarak 

tempuh pada saat melakukan perjalanan, sehingga dapat menghemat waktu dan 

biaya perjalanan. Dalam tulisan ini, rute terpendek dari distribusi singkong (bahan 

baku) untuk ITARA Rukun Santosa dengan menggunakan Algoritma Dijkstra dan 

Algoritma A Star. Hasilnya akan dibandingkan. Dalam tulisan ini juga ditentukan 

rute terpendek dengan titik awal Desa Putra Aji 1 dan titik tujuan ITARA Rukun 

Santosa yaitu Putra Aji 1 – Putra Aji 2 – Sukadana Tengah – Rantau Jaya Udik 1 

– Surabaya Udik – Muara Jaya – ITARA Rukun Santosa dengan total jarak rute 

yang ditempuh adalah 30 Km.  

 

Kata kunci: Rute Terpendek, Algoritma A Star, Algoritma Dijkstra, Graf 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1. Latar Belakang 

 

 

 

Provinsi Lampung merupakan salah satu sentra produksi singkong di Indonesia. 

Singkong berperan besar untuk mencakupi bahan pangan nasional dan bahan baku 

berbagai industri baik industri besar maupun kecil (Maharani dkk., 2013).  

Industri sentra adalah kelompok jenis industri dari segi satuan usaha mempunyai 

skala kecil, tapi membentuk suatu kawasan produksi yang terdiri dari kumpulan 

unit usaha yang menghasilkan barang sejenis (Amalia dkk., 2017). Sentra industri 

di wilayah Kabupaten Lampung Timur salah satunya adalah ITARA Rukun 

Santosa yang terletak di Desa Muara Jaya, Kecamatan Sukadana, Kabupaten 

Lampung Timur. Singkatan dari ITARA adalah Industri Tapioka Rakyat 

merupakan program yang dibuat oleh pemerintah Provinsi Lampung. Pemerintah 

membuat program tersebut bertujuan untuk mengenalkan Provinsi Lampung 

sebagai penghasil tapioka.  

 

Pemasok bahan utama dari perusahaan ini adalah petani-petani singkong yang 

berada di Desa Muara Jaya, Kabupaten Lampung Timur. Terdapat 18 desa 

pemasok  bahan baku utama yang berupa singkong untuk ITARA Rukun Santosa. 

Kendala yang ada di perusahaan adalah ada banyak rute untuk pendistribusian 

bahan baku tersebut sehingga diperlukan rute yang efisien yang dapat menghemat 

biaya dan waktu, untuk mempermudah perusahaan dalam menentukan rute 

terpendek dan menghasilkan rute optimal diperlukan metode yang efektif. Maka 

dari itu, akan diaplikasikan 2 algoritma yaitu Algoritma A Star dan Algoritma 
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Dijkstra untuk menentukan rute terpendek serta membandingkan waktu proses  

yang diperlukan dari kedua algoritma tersebut. 

 

Algoritma A* (A-Star) merupakan salah satu algoritma teknik pencarian 

terbimbing (teknik heuristik). Algoritma A* dipelajari untuk menyelesaikan 

permasalahan yang menggunakan graf atau gambar untuk perluasan ruang 

statusnya. Algoritma A* digunakan untuk menyelesaikan permasalahan yang bisa 

direpresentasikan dengan graf. Algoritma A* menggunakan estimasi jarak 

terdekat untuk mencapai tujuan (goal) dan memiliki nilai heuristik yang 

digunakan sebagai dasar pertimbangan (Wahyudinur, 2016). 

 

Heuristik adalah suatu teknik yang mengembangkan efisiensi dalam proses 

penentuan, namun dengan kemungkinan mengorbankan kelengkapan 

(completeness). Fungsi heuristik digunakan untuk mengevaluasi keadaan-

keadanan problema individual dan menentukan seberapa jauh hal tersebut dapat 

digunakan untuk mendapatkan solusi yang diinginkan (Taufiq dkk., 2019).  

 

Algoritma Dijkstra adalah algoritma untuk menentukan jarak terpendek dari suatu 

titik ke titik yang lainnya pada suatu graf yang berbobot, dimana jarak antar titik 

adalah bobot dari tiap garis pada graf tersebut. Algoritma Dijkstra termasuk 

kedalam pembahasan teori graf pada matematika diskrit yang berhubungan 

dengan graf berbobot dan lintasan terpendek (shortest path) (Wita & Gata, 2019) 

 

Dalam hal ini, peneliti akan mengkaji penentuan rute terpendek pendistribusian 

bahan baku singkong ITARA Rukun Santosa dari Desa Putra Aji 1 ke ITARA 

Rukun Santosa dengan rute yang mungkin melewati 18 desa yang ada di 

Kecamatan Sukadana dengan Algoritma A Star dan Algoritma Dijkstra serta 

membandingkan waktu proses yang diperlukan oleh kedua algoritma tersebut 

menggunakan bantuan Python. 
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1.2. Tujuan Penelitian  

Penelitian ini bertujuan untuk membandingkan pengaplikasian Algoritma A Star 

dan Algoritma Dijkstra untuk menentukan rute terpendek pendistribusian bahan 

baku singkong dengan titik awal yaitu Desa Putra Aji 1 dan titik tujuan ITARA 

Rukun Santosa . 

 

1.3. Manfaat Penelitian 

Adapun maanfaat yang terdapat penelitian ini sebagai berikut: 

1. Menambah ilmu pengetahuan dan wawasan baru mengenai pengaplikasian 

Algoritma A Star dan Algoritma Dijkstra. 

2. Dapat membantu mempermudah perusahaan dalam pencarian rute terpendek 

pendistribusian bahan baku singkong dari desa ke ITARA Rukun Santosa. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

2.1. Graf, Walk dan Path 

 

 

 

Suatu graf G merupakan himpunan terurut dari 𝐺 = (𝑉, 𝐸), terdiri dari suatu 

himpunan objek 𝑉 = {𝑣1, 𝑣2, … , 𝑣𝑘} yang disebut titik-titik dengan 𝑉(𝐺) bukan 

himpunan kosong dan himpunan 𝐸 = {𝑒1, 𝑒2, … , 𝑒𝑘} yang elemennya disebut 

garis. Setiap garis di 𝐸(𝐺) merupakan pasangan titik-titik yang tak terurut di 

𝑉(𝐺). Orde dari suatu graf G merupakan banyaknya titik 𝑉(𝐺). Banyaknya garis 

yang menempel pada titik dinotasikan dengan 𝑑(𝑣) disebut derajat (degree). Pada 

graf G 𝑣1 dan 𝑣2 dikatakan bertetangga, jika 𝑣1 dan 𝑣2 dihubungkan dengan garis 

𝑒3 maka 𝑣1 dan 𝑣2 menempel pada 𝑒3 atau garis 𝑒3 menempel pada titik 𝑣1 dan 𝑣2 

dapat dilihat pada gambar berikut. 

 

Gambar 1. Contoh graf dengan 5 titik dan 7 garis 

 

Contoh suatu graf G pada gambar 1, memiliki himpunan titik 𝑉(𝐺) =

{𝑣1, 𝑣2, 𝑣3, 𝑣4, 𝑣5} dan himpunan garis 𝐸(𝐺) = {𝑒1, 𝑒2, 𝑒3, 𝑒4, 𝑒5, 𝑒6, 𝑒7}. Garis 

yang memiliki titik yang sama kedua titik ujungnya disebut loop, derajat pada 

loop dihitung 2 kali. Derajat pada gambar 1 yaitu 𝑑(𝑣1) = 3, 𝑑(𝑣2) = 4, 𝑑(𝑣3) =

3, 𝑑(𝑣4) = 3, 𝑑(𝑣5) = 1. 
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Jalan (walk) adalah barisan berhingga yang berselang-seling dari titik dan garis, 

sedemikian sehingga setiap garis bersisian dengan titik sebelum dan sesudahnya. 

Pada jalan untuk titik dan garis diperbolehkan pengulangan. Contoh jalan pada 

gambar 1 yaitu 𝑣3 − 𝑒4 − 𝑣1 − 𝑒3 − 𝑣2 − 𝑒1 − 𝑣2 − 𝑒2 − 𝑣4 − 𝑒7 − 𝑣5. Lintasan 

(path) adalah Suatu jalan dimana tidak ada titik yang dilewati lebih dari satu kali 

dan jika titik awal dan akhir sama maka lintasan tersebut disebut lintasan tertutup. 

Contoh lintasan pada gambar 1 yaitu 𝑣1 − 𝑒4 − 𝑣3 − 𝑒6 − 𝑣4 − 𝑒7 − 𝑣5(Deo, 

1989).  

 

2.2. Algoritma A Star 

 

 

 

A Star diperkenalkan oleh Peter Hart, Nils Nilsson dan Bertram Raphael pertama 

kali pada tahun 1968 dengan menggunakan heuristik (Taufiq dkk., 2019). 

Algoritma A* (A Star) dikenal sebagai salah satu algoritma yang paling sering 

digunakan untuk penentuan rute (path finding) dan penerusan grafis (graph 

traversal), yaitu proses plotting jalur yang paling efisien antar titik (Arief dkk., 

2020). Algoritma A Star merupakan Algoritma Best First Search yang 

menggabungkan Uniform Cost Search dan Greedy Best-First Search, dimana 

harga yang dipertimbangkan 𝑓(𝑛) diperoleh dari harga sesungguhnya 𝑔(𝑛) 

ditambah dengan harga perkiraan ℎ(𝑛) (Taufiq dkk., 2019).  

 

Algoritma A Star memiliki beberapa terminologi dasar diantaranya starting point 

adalah sebuah terminologi untuk posisi awal sebuah benda, A adalah titik yang 

dijalankan dalam algoritma penentuan rute terpendek, titik adalah petak-petak 

kecil sebagai representasi dari area penentuan rute, Open list adalah tempat 

menyimpan data titik yang mungkin diakses dari starting point  maupun titik yang 

sedang dijalankan, Closed list adalah tempat menyimpan data titik sebelum A 

yang juga merupakan bagian dari rute terpendek yang telah berhasil didapatkan, 

harga adalah jumlah nilai perkiraan dari sebuah titik ke titik tujuan, titik tujuan 

adalah titik yang dituju, halangan adalah atribut yang menyatakan bahwa suatu 

titik tidak dapat dilewati oleh A (Dalem, 2018).  
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Metode heuristik ini bertujuan untuk mendapatkan kinerja komputasi atau 

penyederhanaan konseptual, berpotensi pada biaya keakuratan atau presisi. Secara 

matematis, nilai fungsi evaluasi heuristik sebuah titik pada Algoritma A Star 

diberikan oleh (Taufiq dkk., 2019) :  

 

𝑓 (𝑛) = ℎ (𝑛) + 𝑔 (𝑛) 

Keterangan:  

𝑓(𝑛)= Estimasi biaya.  

𝑔(𝑛)= Biaya dari titik awal (start node) ke titik n. 

ℎ(𝑛)= Estimasi biaya dari titik n ke titik tujuan (goal node) 

Untuk menentukan nilai heuristik dapat digunakan jarak Euclidian. Jarak 

Euclidian merupakan jarak garis lurus dari masing-masing titik menuju ke titik 

tujuan, maka diperoleh ℎ(𝑛) masing-masing titik. Data diperoleh menggunakan 

bantuan aplikasi Google maps dengan menggunakan rumus: 

𝑑 = √(𝑥1 − 𝑥2)2 + (𝑦1 − 𝑦2)2 

 

Keterangan: 

 d : jarak Euclidian  

x : Latitude (letak titik pada koordinat x)  

y : Longtitude (letak titik pada koordinat y) 

Hasil perhitungan jarak yang masih dalam satuan  decimal degree (sesuai dengan 

format longtitude dan latitude yang dipakai) sehingga untuk menyesuaikan perlu 

dikalikan  dengan 111,319 km (1 derajat bumi=111,319 km) (Taufiq dkk., 2019). 

 

Berikut merupakan langkah-langkah perhitungan menggunakan Algoritma A Star 

(Arief dkk., 2020): 

1. Pembuatan Matriks 

Tahapan pertama dalam Algoritma A Star adalah membuat matriks untuk 

lintasan jalur titik-titik yang akan dilalui. 

2. Menentukan titik awal dan tujuan 

Selanjutnya, Algoritma A Star yaitu menentukan titik awal dan titik tujuan 

untuk mengetahui dimana titik awal dan akhir dari rute tersebut. 
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3. Inisialisasi persimpangan 

Jika sudah menentukan titik awal dan tujuan maka, tahapan selanjutnya 

adalah inisialisasi persimpangan dimana setiap simpangan akan dijadikan 

titik ℎ(𝑛) dan jalan antar titik sebagai bobot titik 𝑔(𝑛). 

4. Masukkan titik ke open list 

Setelah mendapatkan perkiraan jarak terpendek antar titik 𝑓(𝑛) maka 

setiap titik yang akan dilalui menuju ke titik tujuan akan dimasukkan ke 

open list (open list berisi  titik-titik yang masih memiliki peluang untuk 

terpilih sebagai titik terbaik). 

5. Hitung dengan pertimbangan bobot 

Selanjutnya, setelah memasukkan titik ke open list adalah 

mempertimbangkan bobot antar titik yang dapat dilalui dan memiliki 

bobot yang kecil akan dilalui. 

6. Masukkan titik ke closed list 

Jika telah mempertimbangkan bobot antar titik, titik yang memiliki nilai 

terkecil dapat dilalui akan dimasukkan ke closed list dan titik yang sudah 

dimasukkan ke closed list tidak bisa di lewati lagi karena peluang untuk 

terpilih sudah tertutup. 

7. Tentukan titik yang memungkinkan ke arah tujuan 

Dalam tahap ini, jika titik tidak dapat dilewati akan menentukan yang 

memungkinkan menuju arah tujuan dan kembali menghitung ulang dengan 

mempertimbangkan bobot antar titik. 

8. Titik hasil 

Jika sudah mendapatkan titik-titik dan telah sampai di titik tujuan maka 

perhitungan dihentikan dan memperoleh rute terdekat yang dilewati. 

 

2.3. Algoritma Dijkstra 

Algoritma Dijkstra ditemukan oleh Edsger Wybe Dijkstra pada tahun 1959. 

Algoritma Dijkstra merupakan algoritma yang dapat menyelesaikan masalah 

penentuan rute terpendek dari suatu graf pada setiap titik yang bernilai tidak 
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negatif. Dijkstra merupakan algoritma yang termasuk dalam Algoritma Greedy 

yaitu algoritma yang sering digunakan untuk menyelesaikan masalah yang 

berhubungan dengan suatu optimasi (Bunaen dkk., 2022). Algoritma Dijkstra 

merupakan algoritma yang digunakan untuk menyelesaikan permasalahan rute 

terpendek (shortest path problem) pada sebuah graf berarah (directed graf) atau 

graf tidak berarah (undirected graf) dengan bobot-bobot garis (edge weights) yang 

memiliki nilai tidak negatif. Titik dari graf melambangkan titik-titik tujuan 

sedangkan bobot garis (edge weights) melambangkan jalur diantara titik tersebut, 

maka Algoritma Dijkstra dapat digunakan untuk menemukan rute terpendek 

antara titik tersebut (Arga dkk., 2021). 

 

Algoritma Dijkstra menggunakan pendekatan searah untuk menyelesaikan 

masalah terpendek pada satu sumber, secara berulang kali memilih dari titik yang 

tidak dipilih, titik v terdekat dari sumber, kemudian mengumumkan jarak yang 

menjadi terpendek secara aktual dari s ke v (Wita & Gata, 2020). Dalam 

menentukan rute terpendeknya Algoritma Dijkstra bekerja dengan memilih bobot 

yang paling minimal dari suatu graf berbobot, jarak terpendek akan diperoleh dari 

dua atau lebih titik dari suatu graf dan nilai total yang didapat adalah yang bernilai 

paling kecil. Misalkan G adalah graf berarah berlabel dengan titik-titik 𝑉(𝐺) =

{𝑣1, 𝑣2, … , 𝑣𝑛} dan rute terpendek yang ditentukan adalah dari 𝑣1 ke 𝑣𝑛. Algoritma 

Dijkstra dimulai dari titik 𝑣1, dalam iterasinya algoritma akan mencari satu titik 

yang jumlah bobotnya dari titik 1 terkecil. Titik-titik yang terpilih dipisahkan dan 

titik-titik tersebut tidak diperhatikan lagi dalam iterasi berikutnya (Bunaen dkk., 

2022). 

 

Langkah-langkah dalam perhitungan menggunakan Algoritma Dijkstra sebagai 

berikut (Cantona dkk., 2020): 

1. Menentukan titik awal dan dilanjutkan dengan menentukan bobot pada 

titik awal ke titik yang terhubung satu persatu. Algoritma Dijkstra akan 

melakukan pengembangan untuk menentukan bobot dari titik ke titik dan 

ke titik selanjutnya. 
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2. Menentukan bobot dari setiap titik kemudian, beri tanda titik yang terpilih 

dan untuk titik ke titik yang belum terhubung ditulis tak hingga. 

3. Mengatur semua titik yang belum pernah dilalui dan atur titik awal sebagai 

titik keberangkatan. 

4. Pada titik keberangkatan, hitung titik lainnya yang paling dekat atau yang 

terhubung dengan titik keberangkatan yang belum dilalui dan perhitungan 

jarak dari awal keberangkatan. Jika, jaraknya lebih kecil dari jarak 

sebelumnya maka data sebelumnya akan dihapus dan data yang disimpan 

adalah data yang baru. 

5. Setelah menyelesaikan perhitungan dan mempertimbangkan setiap bobot 

pada titik lainnya yang terhubung, menandai titik yang telah dilewati 

sebagai “titik dilalui”. Titik yang telah dilalui tidak perlu dicek kembali, 

bobot yang disimpan adalah bobot yang paling kecil. 

6. Mengatur titik yang belum dilalui dengan bobot yang paling kecil sebagai 

titik keberangkatan, untuk keberangkatannya selanjutnya dapat 

mengulangi langkah ke-3. 

 

2.4.  Google Maps 

 

 

 

Google maps merupakan layanan pemetaan web gratis oleh google yang 

menyediakan berbagai jenis informasi geografis. Google maps memungkinkan 

seseorang untuk mencari tempat atau mendapatkan petunjuk arah dari satu tempat 

ke tempat lain dan juga dapat melihat dan menavigasi gambar-gambar tingkat 

panorama horizontal dan vertikal dari berbagai kota di seluruh dunia. Pengguna 

juga dapat memanfaatkan Google maps untuk mendapatkan informasi spesifik 

seperti lalu lintas pada titik tertentu. Google maps menyediakan API (Application 

Programming Interface) yang dapat digunakan untuk menyesuaikan peta dan 

informasi yang akan ditampilkan. Google Maps menyediakan empat jenis peta 

antara lain (Hamka, 2017): 

1. Road Map adalah tipe default. Jika belum memilih jenisnya ini akan 

ditampilkan, ini akan menunjukkan tampilan jalan dari wilayah yang dipilih. 
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2. Satelit adalah jenis peta yang menunjukkan citra satelit dari wilayah yang 

dipilih. 

3. Hybrid jenis peta ini menunjukkan jalan utama pada citra satelit. 

4. Terrain adalah tipe peta yang menunjukkan medan dan vegetasi. 

 

2.5. PYTHON 

 

 

 

Guido Van Rossum menjadi pencipta salah satu bahasa pemrograman yang 

populer yaitu Python pada tahun 1990 di belanda tepatnya di CWI atau Centrum 

Wiskunde & Informatica. Penciptaan Python merupakan projek kelanjutan dari 

bahasa pemrograman jenis ABC. Pengembangan Python terus dilakukan dan pada 

tahun 2001 melalui Python Software Foundation (PSF) sebuah organisasi yang 

Guido gunakan untuk mengembangkan Python, melalui PSF segala hal terkait 

pengembangan hingga hak intelektual Python dilakukan (Wahyu dkk., 2020). 

 

Python sebagai bahasa pemrograman yang populer dan komprehensif dengan 

menggabungkan kapabilitas, sintaksis kode yang jelas serta dilengkapi pustaka 

standar yang mempunyai fungsionalitas sangat besar. Python termasuk dari 

jajaran bahasa pemrograman tingkat tinggi seperti bahasa pemrograman C, C++, 

Java, Perl dan Pascal. Sedangkan bahasa pemrograman tingkat rendah adalah 

bahasa mesin yaitu bahasa pemrograman Assembly (Wahyu dkk., 2020). 

 

Setiap bahasa pemrograman pasti memiliki ciri khas, namun ada beberapa 

komponen pada bahasa pemrograman komputer yang intruksi umumnya sama di 

semua bahasa pemrograman komputer, walaupun kadang berbeda-beda (Wahyu 

dkk., 2020). 

a. Input : Masukan dari keyboard, file, atau beberapa device. 

b. Output : Hasil atau keluaran program ke monitor display, file, atau beberapa 

device. 

c. Math : Perhitungan matematika atau kalkulkasi matematika. 
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d. Kondisi : Memeriksa beberapa kondisi dan mengeksekusi beberapa perintah 

tertentu, sesuai dengan kondisi yang telah diperiksa. 

e. Perulangan : Menjalankan beberapa perintah secara berulang-ulang, biasanya 

dengan beberapa variasi. 
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III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

3.1. Waktu dan Tempat Penelitian 

 

 

 

Penelitian ini dilakukan pada semester genap tahun akademik 2021/2022 di 

Jurusan Matematika Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam 

Universitas Lampung. 

 

3.2. Data Penelitian 

 

 

 

Data yang digunakan adalah data jarak antar desa yang ada di Kecamatan 

Sukadana, Kabupaten Lampung Timur yang menyuplai bahan baku singkong. 

Data desa di Kecamatan Sukadana didapatkan dari wawancara di ITARA Rukun 

Santosa. Untuk jarak titik awal telah ditentukan dengan mengambil jarak terjauh 

dari perusahaan dan diambil dengan bantuan Google maps. 

 

3.3. Tahapan Penelitian 

 

 

 

Berikut tahapan penelitian yang digunakan dalam penyusunan proposal penelitian 

ini adalah: 

1. Mempelajari pengaplikasianr graf. 

2. Mempelajari pengaplikasian dari Algoritma A Star dan Algoritma Dijkstra 

untuk penunjang dalam perbandingan penentuan rute terpendek. 
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3. Studi kasus pada data pendistribusian bahan baku di ITARA Rukun Santosa. 

4. Pengumpulan data dilakukan dengan mengambil data dari Google maps. 

5. Mempresentasikan data tersebut kedalam bentuk graf. 

6. Menentukan rute terpendek menggunakan perhitungan Algoritma A Star. 

Berikut langkah-langkah perhitungan Algoritma A Star: 

1. Berdasarkan data yang telah diperoleh akan ditampilkan dalam 

bentuk graf. 

2. Selanjutnya, Algoritma A Star yaitu menentukan titik awal dan titik 

tujuan untuk mengetahui dimana titik awal dan akhir dari rute 

tersebut. 

3. Jika sudah menentukan titik awal dan tujuan maka, tahapan 

selanjutnya adalah inisialisasi persimpangan dimana setiap 

simpangan akan dijadikan titik ℎ(𝑛) dan jalan antar titik sebagai 

bobot titik 𝑔(𝑛). 

4. Setelah mendapatkan perkiraan jarak terpendek antar titik 𝑓(𝑛) 

maka setiap titik yang akan dilalui menuju ke titik tujuan akan 

dimasukkan ke open list (open list berisi  titik-titik yang masih 

memiliki peluang untuk terpilih sebagai titik terbaik). 

5. Selanjutnya, setelah memasukkan titik ke open list adalah 

mempertimbangkan bobot antar titik yang dapat dilalui dan 

memiliki bobot yang kecil akan dilalui. 

6. Jika telah mempertimbangkan bobot antar titik, titik yang memiliki 

nilai terkecil dapat dilalui akan dimasukkan ke closed list dan titik 

yang sudah dimasukkan ke closed list tidak bisa di lewati lagi 

karena peluang untuk terpilih sudah tertutup. 

7. Dalam tahap ini, jika titik tidak dapat dilewati akan menentukan 

yang memungkinkan menuju arah tujuan dan kembali menghitung 

ulang dengan mempertimbangkan bobot antar titik. 

8. Jika sudah mendapatkan titik-titik dan telah sampai di titik tujuan 

maka perhitungan dihentikan dan memperoleh rute terdekat yang 

dilewati. 
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7. Menentukan rute terpendek menggunakan perhitungan Algoritma Dijkstra. 

Berikut langkah-langkah perhitungan Algoritma Dijkstra: 

1. Menentukan titik awal dan dilanjutkan dengan menentukan 

bobot pada titik awal ke titik yang terhubung satu persatu. 

Algoritma Dijkstra akan melakukan pengembangan untuk 

menentukan bobot dari titik ke titik dan ke titik selanjutnya. 

2. Menentukan bobot dari setiap titik kemudian, beri tanda titik 

yang terpilih dan untuk titik ke titik yang belum terhubung 

ditulis tak hingga. 

3. Mengatur semua titik yang belum pernah dilalui dan atur titik 

awal sebagai titik keberangkatan. 

4. Pada titik keberangkatan, hitung titik lainnya yang paling dekat 

atau yang terhubung dengan titik keberangkatan yang belum 

dilalui dan perhitungan jarak dari awal keberangkatan. Jika, 

jaraknya lebih kecil dari jarak sebelumnya maka data 

sebelumnya akan dihapus dan data yang disimpan adalah data 

yang baru. 

5. Setelah menyelesaikan perhitungan dan mempertimbangkan 

setiap bobot pada titik lainnya yang terhubung, menandai titik 

yang telah dilewati sebagai “titik dilalui”. Titik yang telah dilalui 

tidak perlu dicek kembali, bobot yang disimpan adalah bobot 

yang paling kecil. 

6. Mengatur titik yang belum dilalui dengan bobot yang paling 

kecil sebagai titik keberangkatan, untuk keberangkatannya 

selanjutnya dapat mengulangi langkah ke-3. 

8. Membandingkan Run Time pada penyelesaian Algoritma A Star dan 

Algoritma Dijkstra menggunakan bantuan Software Python. 
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V. KESIMPULAN 

 

 

 

 

5.1.  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah diuraikan pada bab sebelumnya 

dapat disimpulkan bahwa perbandingan Algoritma A Star dan Algoritma Dijkstra 

rute terpendek pada pendistribusian bahan baku singkong di ITARA Rukun 

Santosa dengan titik awal diambil dari Desa Putra Aji 1 dan titik tujuan ITARA 

Rukun Santosa menghasilkan rute yang sama dan juga hasil dari bantuan Software 

Python  yang diperoleh sama yaitu  R-Q-L-F-D-A-X atau jika dijabarkan adalah 

Putra Aji 1 – Putra Aji 2 – Sukadana Tengah – Rantau Jaya Udik 1 – Surabaya 

Udik – Muara Jaya – Itara Rukun Santosa dengan total jarak rute yang ditempuh 

adalah 30 Km.  
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