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menggunakan Algoritma Kruskal 
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Intisari 

Graf merupakan salah satu metode untuk mencari solusi dari permasalahan 

diskrit yang ditemui dalam dunia nyata. Graf memiliki banyak konsep. Salah satu 

diantaranya adalah konsep pohon. Konsep pohon merupakan konsep yang paling 

penting dan populer karena konsep ini mampu mendukung penerapan graf dalam 

berbagai bidang ilmu. Aplikasi yang menggunakan konsep pohon diantaranya 

adalah pembangunan jalan dan rel kereta api, pembuatan jaringan komputer, 

pencarian jalur untuk penjual keliling, dll. Menghadirkan Graf dengan konsep 

pohon untuk memecahkan masalah yaitu dengan membangun graf menjadi pohon 

merentang minimum. 

 

 Salah satu algoritma yang dipakai dalam membangun pohon merentang 

minimum adalah algoritma Kruskal yang merupakan algoritma dengan 

menggunakan strategi Greedy sehingga membentuk solusi pada tiap langkahnya. 

Algoritma Kruskal mengeksplorasi banyak pilihan pada tiap langkah dan akan 

selalu menghasilkan pohon merentang minimum. 

Kata Kunci : graf, diskrit, pohon, pohon merentang minimum, Greedy, Kruskal 
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Rancang Bangun Aplikasi Minimum Spanning Tree (MST)  
menggunakan Algoritma Kruskal 

 
Trisni Jatiningsih (06.11.1016) 

Jurusan Teknik Informatika 
STMIK AMIKOM YOGYAKARTA 

 
 

ABSTRACT 

Graph is the method of discrete problem solution searching that was in the 

real world. Graph has much of concepts. The ones is Tree concept. Tree concept 

is being the significant and the popular concept because support to applies graph 

for a lot of branch of science. The application that use tree concept such as road 

away built project and railway track built project, built a computer network, the 

salessman tavelling problem, etc. Presenting graph uses tree concept to solve the 

problem is build the graph to be a Minimum Spanning Tree (MST). 

 

 One of the algorithm that used to built MST is Kruskal algorithm, which 

uses Greedy strategy so solution resulted in every steps. Kruskal algorithm 

explores much of selection in every steps and product at least one MST. 

 

Keywords : graph, discrete, tree, minimum spanning tree, Greedy, Kruskal 
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