
MENENTUKAN RUTE TERDEKAT MENGGUNAKAN ALGORITMA

DIJKSTRA DAN ASTAR DENGAN HEURISTIC MANHATTAN DAN

EUCLIDEAN (STUDI KASUS : WILAYAII SERITAR CONDONG

CATUR)

SrmpsI

ffiass
disusun oleh

Arif Cahyo Prasetyo

16.11.0009

PROGRAM SARJANA
pROGRAn4 STUDI INFORMATIKA

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA

yoGyAHrmTA
2019



MENENTUKAN RUTE TERDEKAT RENGGUNAKAN ALGORITIVIA

DIJKSTRA DAN ASTAR DENGAN HEURISTIC MANIIATTAN DAN

EUCLIDEAN (STUDI  KASUS : WILAYAII SEKITAR CONDONG

CATUR)

SKRIPSI

Untuk memenuhi sebagian  persyaratan

mencapai gelar Sariana

pada Program Studi lnformatika

disusun 'oleh

Arif Cahyo Prasetyo

16.11.0009

PROGRAM SARJANA
pROGRAn4 STUDI ]NFORMATIKA

UNIVERSITAS AI\4IKOM YOGYAKARTA
yoGVARLanTA

2019

@S      oAM'K°EMERRTA



ii



.                   .I               .i..



PEENYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan

kaya saya asli sendiri (ASLI) dan isi dalan skripsi ini tidak terdapat karya yang

pemahdiajukanolehoranglainuntukmemperolehgelarakademisdisuatuiustitusi

pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat

karya  atau  pendapat  yang  pemah  ditulis  den/atau  diterbitkan  oleh  orang  lain,

kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam drftar

pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah

menjadi tanggung jawab saya pribadi.

1 3 Maret 20 1 9

ARIF CAHYO PRASETYO

NIM  16.1 1.0009

iv



MOTTO

"Learn from yesterday, live for today, hope for tomorrow. The inportant thing is

not to stop questioning." - (Albert Einstein)
"Success is walking from frilure to failure with no loss of enthusiasm."

Ovinston Chunhill)
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INTISARI

Pemasalahan  yang  sering  kita  alani  sehari-hari  adalah  pencarian  rute

terdekat untuk menuju kesuatu tempat.  Dengan adanya Kecerdasan Buatan dan

AIgoritma Pencarian rute terdekat pada Google MapsJcini  semakin dinudahkan

untck mencari lokasi dari lute yang terdekat sehingga lebih efisien dalam hal waktu

dan tenaga.

Dalam   implementasinya,   algoritma   pencarian   sangat   berguna   dalan

mencari rute terdekat. Diantaranya, Algoritma A* (A Star) dan Algoritma Dijkstra.

Kedun Algoritma tersebut bekeria dengan Mekanisme yang berbeda.  Perbedaan

tersebut dibandinBlran dengan menggurmkan aplikasi buatan sendiri. Output yang

dikelulcan diambil berdasarkan lamanya waktu pemrosesan dari setiap algoritma

dalam menentukan jarak terdekat.

SetelahmelakukanpenelitiandidapatkanhasilbahwakineijaAlgoritrmA*

Manhattan lebih baik dari Algoritrna Euclidean dan A* Manhattan dengan rata-rata

walrfu  11  ins dan jumlah lan8lrah sebanyak 436,  sedangkan algoritma Dijkstra

mempunyai rata-rata wahai 344 ms serta jumlch langkah 1494 dan algoritma A*

Euclidean  memiliki  rata-rata  waktu  11.8  ms  dan jumlch  langkah  436.  Untuk

penelitian   selanjutnya   dihanpkan   manpu   membandingkan   kedua  algoritma
tersebut dengan  parameter yang  lain  sehingga didapatkan  rute  terdekat  dengan

waktu tercepat.

Kata Kunci : Algoritma Pencarian Rule Terdekat„ Kecerdasan Buntan. Google

Maps, A Star(*), Manhattan, Euclidean
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ABSTRACT

The problem that we often e:xperienee everyday is searchimgf;or the nearest

routetogetsomeplace.WithArtifiiciallutelligeneeandthePathFindingAlgorithm

on Google Maps, it is easier to finding the nearesl location and route so make it

l'nore efficient in terms Of tine and effort.

In its implenentation, the Path Finding algorithm is very useful in finding

the closest route. Among them there are A Star(*) and Dijkstra Algorithms. Both

Ofthesealgorith«rsworkwithdfferentmechanisms.Itsdifferemwillbecompared

with our tool . The output is taken based on the lenglh Of processing time Of each

algorithm in determining the closest distance.

After doing the research. it was found that A *  Manhattan Algorithm is

better than Diif kstra Algorithm and A * Euclidean with an average tine Of 1 I  ms

and total steps is 436, while Dijkstra algorithm has an average time Of 344 ms and

the total steps is 1494 while A * Euclidean has an average time Of 1 I.8 us and the

total steps is 436. For further research, it is expected to be able to compare the two

algorith:rue with other parameter to get the shortest route andf;astest time.

Kay words .. Pathf inding Algorithm, Artif icial Intelligence. Google Maps, Dijkstra,

A Star(*), Manhattan Euelidean


