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Abstrak

Pengiriman barang merupakan salah satu jasa yang digunakan dalam proses jual beli online pada
perusahaan Kantor Pos. Perusahaan perlu adanya suatu kinerja dalam pendistribusian barang lebih
efisien waktu dan biaya sehingga memerlukan ketetapan dalam pemilihan jalur terpendek. Telah
banyak algoritma yang digunakan untuk membantu menemukan jalur terpendek pendistribusian
barang di antaranya yaitu Algoritma Dijkstra dan Algoritma Greedy. Pada penelitian ini penerapan
kedua algoritma tersebut untuk mencari rute antar kelurahan yang menjadi tujuan pengiriman
baranng, kemudian dibandingkan untuk melihat algoritma manakah yang lebih optimal.
Berdasarkan hasil perhitungan, Algoritma Dijkstra dapat memberikan solusi yang lebih optimal
dengan total jarak tempuh yang diperoleh 304,90 Km sedangkan Algoritma Greedy menghasilkan
total jarak tempuh 441,60 Km.

Kata Kunci: Rute Terpendek; Algoritma Dijkstra; Algoritma Greedy

Abstract

Delivery of goods is one of the services used in the online buying and selling process at the Post
Office company. Companies need a performance in the distribution of goods that is more time-
consuming and cost-efficient, so it requires determination in selecting the shortest path. Many
algorithms have been used to help find the shortest path for distributing goods, including the
Dijkstra Algorithm and the Greedy Algorithm. In this study, the application of the two algorithms
is to find routes between sub-districts that are the destination of goods delivery, then compare to
see which algorithm is more optimal. Based on the calculation results, the Dijkstra Algorithm can
provide a more optimal solution with a total mileage obtained of 304.90 Km, while the Greedy
Algorithm produces a total distance of 441.60 Km.

Keywords: Shortest Route; Dijkstra Algorithm; Greedy Algorithm

1. Pendahuluan

Matematika merupakan ilmu yang dapat memudahkan penyajian dan pemahaman pada suatu
masalah [1]. Salah satu bidang matematika yang dapat menggambarkan representasi masalah adalah
Teori Graf. Graf adalah grafik yang memuat informasi tertentu yang dengan cepat di interpretasikan
untuk menjelaskan berbagai struktur yang ada, agar objek lebih mudah dipahami [2]. Graf juga dapat
menyelesaikan berbagai masalah, salah satunya adalah masalah optimasi. Masalah optimasi yang
dapat dipecahkan yaitu pencarian jalur terpendek. Jalur terpendek adalah pencarian lintasan terpendek
antar simpul graf dan menghasilkan bobot terkecil [3]. Pencarian jalur terpendek ini telah digunakan
di berbagai bidang untuk meminimalkan biaya atau mempersingkat proses [4]. Dalam teori graf, ada
beberapa algoritma yang dapat digunakan untuk menyelesaikan masalah rute terpendek, antara lain
algoritma Dijkstra, algoritma Bellmand Ford, algoritma Greedy, dan algoritma Floyd Warshall.

Algoritma Dijkstra merupakan salah satu algoritma yang paling mudah untuk di
implementasikan karena algoritma ini merupakan bagian dari program dinamis yang menemukan
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semua jalur terpendek antara setiap kemungkinan pasangan lokasi yang berbeda dan sangat efektif
dalam menyelesaikan masalah jalur optimal untuk semua pasangan simpul. Algoritma ini
memecahkan masalah pencarian rute terpendek (rute dengan panjang minimum) pada graf berbobot,
bobotnya adalah bilangan positif sehingga simpul negatif tidak dapat melewatinya, tetapi jika ya,
maka solusi yang diberikan adalah infinity [5]. Sedangkan Algoritma Greedy adalah algoritma yang
memperoleh solusi optimal dari masalah optimasi dengan cara menyelesaikan-nya langkah demi
langkah [6]. Algoritma Greedy merupakan algoritma yang dapat memecahkan masalah dengan
menemukan alternatif paling baik pada saat tertentu. Walaupun setiap solusi jawaban dari algoritma
greedy tidak dipastikan merupakan solusi optimum global, tetapi dapat diandalkan untuk
mengoptimasi waktu [7].

Permasalahan yang dapat diterapkan pada pencarian jalur terpendek yaitu pada pengiriman
barang. Pengiriman barang merupakan salah satu jasa yang telah banyak digunakan masa kini. Hal
tersebut dikarenakan jasa pengiriman barang berperan penting dalam segala kebutuhan, salah satunya
dalam proses jual beli online. Di Indonesia, terdapat beberapa perusahaan yang bergerak pada bidang
pengiriman, salah satunya yaitu PT. Pos Indonesiaa atau Kantor Pos, yang merupakan perusahaan
besar bergerak di bidang pengiriman barang. Perusahaan ini pertama kali didirikan di Batavia
(Jakarta) oleh gubernur Jendral G.W Baron Van Imhoff pada tanggal 26 Agustus 1746 [8]. Proses
pengiriman barang yang dilakukan memiliki beberapa tahapan yang diawali dengan proses
pencocokan untuk mengetahui barang dalam keadaan utuh dan tidak rusak kemudian dilakukan
proses penyerahan barang ke kurir dan selanjutnya melakukan pengiriman barang ke alamat-alamat
yang dituju. Adapun permasalahan yang terjadi diantaranya keterlamabatan pengiriman barang ke
alamat tujuan karena banyaknya barang yang harus dikirim ke beberapa tempat yang berbeda. Hal ini
karena kantor pos masih menggunakan panduan manual (perkiraan) untuk menentukan rute
pengiriman. Untuk mengatasi masalah tersebut cara yang dapat di ambil oleh perusahaan menentukan
rute distribusi yang optimal dengan mempertimbangkan jarak tempuh. Oleh karena itu, Kantor pos
memerlukan sebuah kebijakan pemilihan rute pengiriman barang. Hasil dari menentukan rute
terpendek dapat menjadi bahan peninjauan dalam pengambilan keputusan untuk menunjukan lintasan
yang akan ditempuh.

Beberapa penelitian terkait masalah optimasi telah banyak dilakukan diantaranya adalah
Usman, et al. [9] meneliti tentang optimasi rute distribusi dalam menyalurkan produk obat dan barang
dengan menerapkan Algoritma Greedy tujuannya untuk meminimalkan biaya pengiriman dan
meminimalkan total waktu perjalanan distribusi. Hasil perhitungan menunjukan rute dalam
melakukan distribusi pada PT. Z lebih optimal dibandingkan dengan rute sebelum menggunakan
Algoritma Greedy. Cantona, et al. [10] membahas tentang optimasi dalam mencari rute terpendek
yang diterapkan pada smartphone, pengguna dapat menghemat waktu mencari museum di Jakarta.
Hasil penelitian yang diperoleh bahwa Algoritma Dijkstra mendapatkan rute terpendek dengan
memerlukan 7 bobot yang mana hanya perlu 35% untuk mencapai museum di Jakarta.

Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan [11] meneliti tentang optimasi jalur bus kampus
menuju Kampus UNG Bone Bolango dengan menerapkan Algoritma Dijkstra. Hasil di dapat bahwa
algoritma Dijkstra menghasilkan solusi yang optimal dengan lintasan terpendek dari V1 ke V16 atau
dengan keterangan (Kampus 1 UNG ke Kampus 4 UNG Bone Bolango) dengan bobot jarak tempuh
99,5 Km. Di samping penelitian yang dilakukan Arviantino, et al. [12] penelitian tersebut membahas
tentang penerapan Algoritma Greedy dalam mencari titik nilai terkecil dengan menghitung jalur yang
dilewati. Hasil dari penelitian tersebut menunjukkan bahwa rute yang dikunjungi untuk safari dakwah
pada semua masjid dimulai dari tittk ADCEFGB dengan durasi waktu yang optimal. Berbeda dari
penelitian-penelitian sebelumnya, pada penelitian ini dilakukan optimasi pencarian rute terpendek
pada Kantor Pos Gorontalo dengan menerapkan Algoritma Dijkstra dan Algoritma Greedy untuk
mengoptimalkan rute pengiriman barang dengan menghitung jarak terpendek di masing-masing
alamat yang dituju.
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2. Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitiaan kuantitatif dengan studi kasus distribusi barang di Kantor
Pos Gorontalo. Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data primer yang diperoleh hasil
melakukan wawancara dan observasi kepada pihak penanggung jawab di Kantor Pos Gorontalo,
dengan langkah-langkah sebagai berikut:
1) Studi pendahuluan dimana pada Penelitian ini menelaah jurnal, artikel dan referensi yang akan
digunakan dalam penelitian.
2) Merumuskan masalah dengan melakukan wawancara dan observasi.
3) Mengumpulkan data yang dibutuhkan berupa data lokasi.
4) Mengolah data dengan menerapkan Algoritma Dijkstra dan Algoritma Greedy
5) Menginterpretasikan data dengan menggunakan kedua Algoritma untuk mendapatkan solusi
rute terpendek kemudian dibuat kesimpulan dari hasil penelitian yang dilakukan.

Tahapan-tahapan yang di gunakan dalam menerapkan Algoritma Dijkstra dan Algoritma

Greedy dapat dilihat pada Gambar 1.

Studi Pendahuluan
v

Perumusan Masalah

:

Pengumpulan Data

\:

Analisis dan Pengolahan
Data

[
v G

Menerapkan Algoritma Menerapkan Algoritma

Greedy Djikstra
I [
.

Interpretasi Data

v

Gambar 1. Diagram Alir Penelitian

3. Hasil dan Pembahasan

PT. Pos Indonesia (Persero) merupakan salah satu Badan Usaha Milik Negara (BUMN) yang
bergerak dalam bidang jasa pengiriman surat maupun barang. Cabang PT. Pos Indonesia salah
satunya terletak di Kota Gorontalo. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan, penyaluran barang
di Kantor Pos ini terbagi menjadi beberapa wilayah. Pada penelitian ini di batasi ke 9 Kecamatan
yang ada di Kota Gorontalo untuk digunakan sebagai penentuan rute terpendek dari setiap kelurahan
yang ada di suatu Kecamatan dengan menerapkan dua algoritma yaitu Algoritma Dijkstra dan
Algoritma Greedy. Dalam proses penyaluran barang pada Kantor Pos Gorontalo sebagai simpul awal
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meuju ke lokasi penyaluran atau sebagai simpul tujuan dengan total 50 simpul yang disajikan pada
Tabel 1.

Tabel 1. Keterangan Simpul pada Graf

Simpul Keterangan Simpul Keterangan
Vo Kantor Pos Gorontalo V56 Kelurahan Dembe 1
4] Kelurahan Ipilo Vyy Kelurahan Pilolodaa
v, Kelurahan Biawao Vog Kelurahan Tuladenggi
V3 Kelurahan Tenda Vo9 Kelurahan Buladu
Vs Kelurahan Bugis V30 Kelurahan Molosipat W
Vs Kelurahan Biawu V31 Kelurahan Libuo
Ve Kelurahan Limba B V3, Kelurahan Huangobotu
v, Kelurahan Heledulaa Selatan V33 Kelurahan Wumialo
Vg Kelurahan Limba Ul V34 Kelurahan Dulalowo
Vo Kelurahan Limba U2 V35 Kelurahan Dulalowo Timur
Vio  Kelurahan Heledulaa V36 Kelurahan Liluwo
Vi1 Kelurahan Moodu V37 Kelurahan Pulubala
Vi,  Kelurahan Dembe 2 V3g Kelurahan Paguyaman
Viz  Kelurahan Tamalate V39 Kelurahan Tomulabutao
Vis  Kelurahan Padebuolo Va0 Kelurahan Tomulabutao Selatan
Vis  Kelurahan Botu Vaq Kelurahan Tapa
Vie  Kelurahan Talumolo 7% Kelurahan Molosipat U
Vi Kelurahan Leato Utara Va3 Kelurahan TanggikiKki
Vig  Kelurahan Leato Selatan Via Kelurahan Bulotadaa
Vie  Kelurahan Tanjung Kramat Vs Kelurahan Bulotadaa Timur
V,o  Kelurahan Pohe Vie Kelurahan Dulomo
V,;  Kelurahan Siendeng V47 Kelurahan Dulomo Selatan
V,,  Kelurahan Donggala Vasg Kelurahan Wongkaditi Barat
V,3  Kelurahan Tenilo Vo Kelurahan Wongkaditi Timur
Vo,  Kelurahan Buliide Vso Kelurahan Dembe Jaya

V,.  Kelurahan Lekobalo

Tabel 1. merupakan keterangan dari letak 50 simpul pada graf berbobot yang di
interpretasikan dalam bentuk Graf yang disajikan pada Gambar 1.

Gambar 1. Graf Berbobot Titik Penyaluran
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3.1 Menentukan Rute Terpendek Menggunakan Algoritma Dijkstra

Algoritma Dijkstra adalah sebuah variasi dari algoritma populer untuk memecahkan masalah
optimisasi dan bersifat sederhana [13]. Langkah Algoritma Dijkstra menggunakan pendekatan dalam
dalam penentuan lintasan terpendek dari suatu titik tertentu ke setiap titik lain pada suatu graf dengan
pengulangan sebanyak |V(G)|— 1, sehingga membentuk pohon pembangun Dijkstra setelah
pengulangan terakhir dari Graf [14]. Berikut perubahan bobot dari setiap iterasi yang disajikan pada
Tabel 2.

Tabel 2. Daftar Bobot Antar Jarak
No Sisi Bobot No Sisi Bobot No Sisi Bobot
1 V-V, 095 27 V35—V, 20 53 Vee—V3 1,6
2 Vo=V, 09 28 Viu—Vis 20 54 Vsg—Vz3 16
3 V-V 15 29 Viu—Vy; 16 55 Vi—V3 13
4 Vo—-V, 065 30 Vig—Vi,3 73 56 Vsm—V,; 10
5 Vi—V, 060 31 Vig—Vig 65 57 Vs —V,, 14
6
7
8

V,-V, 080 32 V-V, 43 58 Vy—V,, 0,75

V,—Vie 14 33 Vyy—Vig 19 59 Vig—Vie 21

V,—V, 095 34 Vyq—Vie 54 60 Veg—V,, 21
9 V,—Vy 11 35 V,,—Vye 17 61 Vyo—1V,, 0,80
10 V,—Ve 050 36 Vyy—Vy, 33 62 Vy—Vs 1,0
11 Vo=V, 34 37 Vyy—Vys 2,6 63 V,i—Vee 21
12 V,-Vye 15 38 Vya—V,, 41 64 V-V, 095
13 Vo=V, 18 39 Vyu—Vy, 31 65 Vyz—V,e 12
14 Ve—Viy 24 40 Vyu—Vye 13 66 Vyu—Vys 13
15 Ve—V,, 17 41 Vye—Vy,, 53 67 V-V, 11
16 Vi—Ve 095 42 Vye—Vye 15 68 Vye—V,, 16
17 Vo—Vy, 12 43 Vyg—Vye 50 69 Vye—V,e 20
18 Ve—V, 13 44 Vy—V,, 22 70 V=V 1,0
19 Ve=V, 10 45 Vyo—V,, 15 71 Vyg—Vse 2.8
20 Vo—Vis 14 46 Veg—Ve, 2.6 T2 Veg—Vee 25
21 Vo—Ves 12 47 Vau—Vye 16 73 Vyg—V,s 2,3
22 Vio—Viy 24 48 Ve —Vey 22 T4 Vo=V, 25
23 V-V, 12 49 Vep—Vee 14 75 Veo—Ve 12
24 Vi, —Vey 22 50 Ves—Vi, 10 76 Veo—V,s 1,0
25 Vi,—Vee 15 51 Veg—Vay L1 77 Veg—V,, 21
26 Vis—Vy 18 52 Vi —Vi

Selanjutnya, penyelesaian perhitungan iterasi yang dapat dilihat pada Tabel 2.
Tabel 2. Perhitungan Iterasi Berdasarkan Algoritma Dijkstra

Vertex | Bobot | Vertex | Bobot | Vertex | Bobot | Vertex | Bobot | Vertex | Bobot
1 0 11 [e'o) 21 o0 31 o0 41 oo
2 0,95 12 o0 22 o0 32 o0 42 o0
3 0,9 13 o0 23 o0 33 o0 43 o0
4 1,5 14 o0 24 o0 34 o0 44 o0
5 0,65 15 00 25 00 45 00 45 00
6 00 16 2,15 26 00 36 00 46 00
7 e 17 oo 27 0 37 oo 47 Ioe]
8 00 18 00 28 00 38 00 48 00
9 0o 19 00 29 00 39 00 49 00
10 00 20 00 30 00 40 00 50 00
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Iterasi 1 pada Tabel 2. dapat dijelaskan bahwa simpul V; terhubung dengan simpul V;,V,, V;
dan V, dengan bobot V, —V; =0,95, V, —V, =0,90,V, —V; = 1,5 dan V, — V, = 0,65. Karena
simpul V, bobot terkecil dari semua titik yang berhubungan dengan V, maka simpul V, memiliki label
tetap atau permanen yang artinya simpul tersebut memiliki nilai yang lebih kecil. Selanjutnya
turunkan simpul V,. Sehigga diperoleh iterasi selanjutnya yang dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Lanjutan Perhitungan lterasi berdasarkan Algoritma Dijkstra

Vertex | Bobot | Vertex | Bobot | Vertex | Bobot | Vertex | Bobot | Vertex | Bobot
1 0 11 00 21 00 31 00 41 00
2 0,95 12 00 22 o) 32 00 42 0
3 0,9 13 o) 23 0 33 o] 43 00
4 15 14 o 24 o) 34 00 44 %)
5 0,65 15 o) 25 0 45 o 45 o)
6 00 16 2,15 26 0 36 o0 46 0
7 17 00 27 00 37 00 a7 00
8 00 18 00 28 00 38 00 48 00
9 00 19 00 29 00 39 00 49 00
10 00 20 00 30 00 40 o) 50 00

Iterasi 2 pada Tabel 3. dapat dijelaskan bahwa simpul V, terhubung dengan simpul V;, dengan
bobot V, — V;¢ = 1,5 kemudian tambahkan dengan bobot yang sudah diwarnai (0,65 + 1,5 = 2,15).
Karena simpul V, bobot terkecil maka maka simpul V, memiliki label tetap atau permanen yang
artinya simpul tersebut memiliki nilai yang lebih kecil, selanjutnya turunkan simpul V,. Sehigga
diperoleh iterasi selanjutnya.

Dengan melakukan langkah yang sama pada setiap iterasi sampai mencapai batas maksimal
iterasi K = 50 maka diperoleh hasil perhitungan rute terpendek menggunakan Algoritma Dijkstra
yaitu Vo —Vy—Vie—Vig —Vig—Vis = Vizg = Vig = Vig — Vip = Vao — Vo — Vag — Va7 — Vi —
Vaz = V3g — V3 = Vs — Vs — Viag = Vig — V39 = Voo — V37 = V34 — V33 = V31 — V3, — Vg —

Vae = Vas = Vo7 = Vou = Vag = Vo = Voo = Vpy = Vig = Voo = V3 = Vg = V30 = Vg = Vg — Vg —
Vv, =V, —V,, — V;, dengan total jarak keseluruhan 304,9 Km.

3.2 Menentukan Rute Terpendek Menggunakan Algoritma Greedy

Selanjutnya akan dilakukan pencarian lintasan terpendek dari graf berbobot yang telah
terbentuk dengan menerapkan Algoritma Greedy. Algoritma greedy yaitu algoritma yang
memecahkan masalah langkah demi langkah dan merupakan salah satu metode untuk masalah
optimasi. Beberapa permasalahan mungkin tidak memiliki solusi yang efektif, tetapi algoritma
Greedy dapat memberikan solusi yang hampir optimal dan efektif. Solusi yang dapat dibentuk dengan
algoritma Greedy setiap langkah yaitu dalam setiap langkah, pilihan harus merupakan pilihan terbaik,
pilihan yang dibuat dalam satu langkah tidak dapat diubah pada langkah berikutnya, kemudian
Metode yang digunakan oleh algoritma greedy adalah dengan menentukan local optimum pada setiap
langkah. Masalah optimasi algoritma greedy ditentukan oleh bagian-bagian berikut [14]. Komponen-
komponen dari Algoritma Greedy adalah:

1) Himpunan kandidat. Set berisi komponen yang membuat solusi. Untuk masalah lintasan
terpendek graf, himpunan kandidat ini adalah himpunan simpul dari graf.

2) Himpunan solusi. Set solusi berisi kandidat yang dipilih sebagai solusi untuk masalah tersebut.
Himpunan ini merupakan bagian dari himpunan kandidat atau kandidat tetapi tidak semua atau
dengan kata lain himpunan penyelesaian ini merupakan bagian dari himpunan kandidat.

3) Fungsi seleksi. Fungsi seleksi diwakili oleh predikat seleksi. Pemilihan predikat adalah fungsi
yang ada pada setiap langkah, memilih kandidat yang paling mungkin memenuhi solusi
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4)

5)

optimal. Kandidat yang terpilih pada satu tahap tidak akan dipertimbangkan lagi pada tahap
selanjutnya.

Fungsi kelayakan. Fitur yang menunjukkan apakah kandidat terpilih dapat memberikan solusi
yang layak.

Fungsi tujuan. Tindakan yang memaksimalkan dan meminimalkan nilai solusi. Tujuannya
adalah untuk memilih solusi terbaik dari setiap komponen himpunan solusi.

Perhitungan akan dilakukan dari simpul awal yaitu Kantor Pos Gorontalo menuju ke alamat

untuk penyaluran barang dari setiap simpul sebagai berikut [15]:

1)
2)
3)
4)

5)

Periksa semua sisi yang berbatasan langsung dengan simpul; a) Pilih tepi dengan bobot
terendah. Tepi ini pertama-tama menjadi jalur terpendek, sebut saja L(1).

Hitungg jalur terpendek kedua sebagai berikut:

Menghitung: d (i) = panjang L(1) + bobot sisi dari simpul terakhir L(1) ke simpul kedua i.
Pilih d (i) terkecil. Bandingkan d (i) dengan bobot sisi (a; i). Jika bobot sisi (a; i) lebih kecil
dari d(i), maka L(2) = L(1) U (tepi dari simpul terakhir di L(i) adalah simpul (7).
Demikian pula, ulangi langkah 2 untuk menentukan rute terpendek berikutnya.

Berdasarkan langkah-langkah pada Algoritma Greedy maka diperoleh proses iterasi sebagai

berikut:

1)

Proses perhitungan Iterasi 1

Himpunan Kandidat: Kantor Pos Gorontalo ke Kelurahan Ipilo.
Himpunan Solusi: simpul Vo - V1

Fungsi Seleksi : Vo - V1

Fungsi Kelayakan: Vo — V1

Fungsi Objektif: Vo - V1.

Karena simpul V, terhubung dengan simpul V; untuk menuju ke simpul V; dengan bobot lebih

optimal maka hasil yang diperoleh untuk menentukan jalur terpendek menggunakan algoritma greedy
simpul Vo - V1, dengan jarak 0,95 Km. Yang disajikan pada Gambar 2.

2)

Gambar 2. Perhitungan Iterasi berdasarkan Algoritma Greedy
Proses perhitungan Iterasi 2

Himpunan Kandidat: Kantor Pos Gorontalo ke Kelurahan Biawao.
Himpunan Solusi: simpul Vo — V2

Fungsi Seleksi : Vo - V2

Fungsi Kelayakan: Vo - V2

Fungsi Objektif: Vo - V.
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Karena simpul Vo terhubung dengan simpul V2 untuk menuju ke simpul V2 dengan bobot lebih
optimal maka hasil yang diperoleh menentukan jalur terpendek menggunakan algoritma greedy
melalui simpul Vo - V2, dengan jarak 0,90 Km. Yang disajikan pada Gambar 3.

Gambar 3. Lanjutan perhitungan Iterasi berdasarkan Algoritma Greedy

Dengan melakukan langkah yang sama untuk melakukan perhitungan antar kelurahan maka
hasil perhitungan di dapatkan sampai iterasi ke 50 dengan total jarak keseluruhan 441,6 Km.

3.3 Perbandingan Algoritma Dijkstra dan Algoritma Greedy

Untuk melihat perbandingan rute pada kelurahan yang di tampilkan dengan menerapkan kedua
algoritma disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Perbandingaan Rute

Kelurahan Algoritma Dijkstra Algoritma Greedy
Heledulaa
Vo=V, =V Vo=V, — V-
Selatan ot °o 2
Libuo Vo—Vo = Vg — Vg — V33 — V3 Vo — Vo — Vs —V3p — Vog — V3
Bulotadaa Vo — Vo — Vg — Vg — Vs — Vag — Vag Vo=V, —V; = Vi T/Vn T/Vu ;V49 — V5o — Vg
-V — Vaz = Vg — Vau
44
. Vo=V, = Ve =V35 — Voo — V.
Pilolodaa otz T T v 29 e Vo=V = Vs =Vap = Vo3 = Voy = Vo5 = V5
27
TomU|abUtaO VO - VZ - VS - V9 - V33 - V34 - V37 VO - VZ - V7 - VlO - Vll - VlZ - V49 - V50 - V48

Selatan —Vao — Vi = Vag = Viy = V39 —Vyo

Selajutnya akan disajikan ke dalam bentuk Gambar Graf berikut:
1. Rute Kelurahan Heledulaa Selatan

Gambar 4. Rute dengan Algoritma Dijkstra ~ Gambar 5. Rute dengan Algoritma Greedy
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2. Rute Kelurahan Libuo

Gambar 6. Rute dengan Algoritma Dijkstra ~ Gambar 7. Rute dengan Algoritma Greedy
3. Rute Kelurahan Bulotadaa

Gambar 8. Rute dengan Algoritma Dijkstra ~ Gambar 9. Rute dengan Algoritma Greedy
4. Rute Kelurahan Pilolodaa

Gambar 10. Rute dengan Algoritma Dijkstra ~ Gambar 11. Rute dengan Algoritma Greedy
5. Rute Kelurahan Tomulabutao Selatan

Yia

Gambar 12. Rute dengan Algoritma Dijkstra ~ Gambar 13. Rute dengan Algoritma Greedy
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Berdasarkan hasil perbandingan, rute optimal yang diperoleh dari perhitungan masing-masing
algoritma memiliki hasil yang berbeda, dimana Algoritma Dijkstra memiliki jarak tempuh yang lebih
kecil jika dibandigkan dengan jarak tempuh pada Algoritma Greedy. Dalam proses pencarian iterasi
dari kedua algoritma, Algoritma Dijkstra bekerja secara menyeluruh terhadap alternatif fungsi yang
ada, hingga rute terpendek tidak hanya dari simpul awal ke simpul tujuan, tetapi jalur terpendek dapat
diperoleh dari semua simpul. Dimana masing-masing simpul memiliki bobot jarak yang telah
ditentukan. Hal ini karena algoritma Dijkstra melibatkan penempatan label ke setiap simpul. Misalkan
L,, menyatakan label dari simpul v. Dari setiap penjelasan, beberapa simpul memiliki label sementara
dan yang lain memiliki label tetap. Dalam mendeskripsikan algoritma, simpul dengan
pengidentifikasi tetap dilingkari. Setiap iterasi dari algoritma tersebut mengubah status label dari
semenntara menjadi tetap, akibatnya algoritma dapat berakhir ketika simpul yang nilai lebih kecil
menerima sebuah label tetap. Sedangkan algoritma Greedy tidak sepenuhnya bekerja pada semua
alternatif fungsi yang ada, sehingga diperoleh rute terpendek hanya dari simpul awal ke simpul tujuan.
Algoritma Greedy kurang efisien saat digunakan untuk mencari rute terpendek dengan banyak simpul
yang bercabang karena Algoritma Greedy tergantung pada bobot setiap simpulnya, sehingga rute
yang dihasilkan kurang optimal. Algoritma greedy hanya dapat di implementasikan pada kasus
pencarian rute terpendek yang memiliki jarak antar simpul tidak banyak atau pendek. Oleh karena
itu, algoritma Dijkstra merupakan algoritma yang optimal dalam menentukan rute pengiriman barang
pada Kantor Pos Gorontalo dengan memperhatikan rute terpendek.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis dapat disimpulkan bahwa dalam menentukan rute optimal dengan
menerapkan Algoritma Dijkstra memiliki total jarak tempuh yaitu 304,90 Km. Hasil rute dengan
menerapan Algoritma Greedy memiliki total jarak tempuh yaitu 441,60 Km. Hal ini menunjukan
bahwa Algoritma Dijkstra merupakan algoritma yang dapat memberikan hasil optimal dalam
menentukan rute pengiriman barang pada Kantor Pos Gorontalo dengan memperhatikan jarak
terpendek.
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