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MOTTO 

 

“If you sacrifice something big for something not so useful, Don't expect good 
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–Tri.s– 

 

“Preparation makes Good result” 
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xiv 

 

Algoritma A*(Astar) dan Algoritma Greedy adalah metode Algoritma 

dalam mencari lintasan terpendek yang termasuk dalam kategori informed search 

method. Algoritma ini sangat baik digunakan dalam mencari lintasan terpendek 

yang akan ditempuh dari point awal sampai ke point yang ditunjuk. Kedua 

Algoritma ini menggunakan fungsi heuristic yang akan digunakan dalam simulasi. 

Tujuan utama dalam simulasi ini untuk mempelajari dan membedakan cara kerja 

kedua Algoritma dalam mencari lintasan terpendek seperti kondisi ketika seseorang 

akan mencari rute terpendek dalam suatu peta. 

Kata Kunci : Algoritma, A*(Astar), Greedy, Pathfinding, Algoritma rute 

terpendek, Heuristic 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


