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Abstrak—Angkot merupakan salah satu bentuk kendaraan 

umum yang tersedia meluas di seluruh kota. Kurangnya kaum 

modern dalam memanfaatkan jenis transportasi ini dikarenakan 

kurangnya pengetahuan rute dari setiap jenis angkot. Untuk 

menyelesaikan masalah ini, dapat digunakan algoritma Dijkstra 

dalam menentukan rute angkot dengan jarak terpendek. 
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I.  PENDAHULUAN 

Angkutan kota atau angkot adalah salah satu bentuk 
transportasi umum yang mudah dijumpai dan relatif murah 
untuk digunakan di hamper seluruh kota. Angkot biasanya 
beroperasi dengan trayek antar 2 destinasi bolak-balik dan 
memiliki rute yang telah ditentukan, sehingga saat melakukan 
perjalanan dengan angkot dapat turun di sebuah rute dan 
menunggu angkot lain yang melewati rute sama. Hal tersebut 
biasa disebut “oper angkot”. 

Akhir-akhir ini, telah melonjak popularitas dari penggunaan 
ojek online atau ojol. Ojek online yang popular di Indonesia 
contohnya adalah Go-jek dan  Grab. Ojek online biasanya 
dipesan lewat aplikasi dan memiliki kemudahan dalam 
menentukan tujuan apapun dan penentuan jalur serta harganya. 
Kemudahan yang disediakan oleh ojek online tersebutlah yang 
membuat kaum zaman sekarang lebih memilih menggunakan 
layanan tersebut daripada angkot yang jauh lebih murah dan 
juga tersedia dimana-mana. 

Terdapat banyak angkot dan telah diketahui jelas rute yang 
dilewatinya. Oleh karena itu, untuk memudahkan pencarian 
angkot yang akan dinaiki, dapat digunakan algoritma Dijkstra 
dalam penentuan rute paling dekat beserta angkot yang dinaiki. 

II. LANDASAN TEORI 

A. Graf Berbobot 

Graf adalah sebuah data yang merepresentasikan objek-

objek diskrit dan hubungan antara objek-objek tersebut [1][3]. 

Graf terdiri dari simpul, yang merupakan representasi objek, 

dan sisi, yang menghubungkan satu objek dengan objek-objek 

lainnya. 
Graf berbobot adalah graf yang pada setiap sisinya 

memiliki bobot. Bobot ini berupa angka pada umumnya. 

 

Gambar 2.1 Grapf Berbobot 

Sumber : https://eprints.uny.ac.id/28787/2/c.BAB%20II.pdf 

B. Algoritma Dijkstra 

Algoritma Dijkstra merupakan bentuk dari algoritma 
greedy yang telah dioptimalkan. Algoritma ini merupakan 
algoritma yang optimal dalam menentukan lintasan terpendek. 
Lintasan terpendek dibangun langkah per langkah. Pada 
langkah pertama bangun lintasan terpendek pertama, pada 
langkah kedua bangun lintasan terpendek kedua, demikian 
seterusnya [2]. 

Pada setiap langkah, dipilih lintasan berbobot minimum 
yang menghubungkan simpul yang sudah terpilih dengan 
sebuah simpul lain yang belum terpilih. Lintasan dari simpul 
asal ke simpul yang baru haruslah merupakan lintasan yang 
terpendek diantara semua lintasannya ke simpul-simpul yang 
belum terpilih. 
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Gambar 2.2 Algoritma Dijkstra 

Sumber : 
https://informatika.stei.itb.ac.id/~rinaldi.munir/Stmik/2020-

2021/Algoritma-Greedy-(2021)-Bag2.pdf 

C. Angkutan Kota Bandung 

Terdapat banyak sekali angkot di Kota Bandung 

dengan variasi trayek dan rute perjalanan. Pada kasus ini, 

penulis akan mendata data angkot di Kota Bandung yang 

terdiri dari 3 bagian : nama angkot, rute, dan jarak antar 

rute dalam kilometer. Pendataan ini dilakukan di dalam file 

csv. 

 

 

III. IMPLEMENTASI ALGORITMA 

Dalam penerapan algoritma ini, penulis akan menjabarkan 
struktur data, algoritma, dan contoh aplikasi dari algoritma 
yang telah diimplementasikan. Data rute angkot diambil dari 
situs resmi Dinas Perhubungan Jawa Barat 
(http://dishub.jabarprov.go.id). 

Dalam makalah ini, penulis akan mengambil contoh 2 
angkot dengan rute yang berbeda dalam rangka 
mendemostrasikan kegunaan dari algoritma yang akan 
diimplementasikan. 

A. Struktur Data 

 Struktur data yang akan digunakan dalam 
implementasi algoritma ini adalah graf berbobot. Implementasi 
graf berbobot ini adalah dengan pembuatan node dan setiap 
node menyimpan alamat yang menunjuk ke node tujuannya. 

Node sendiri adalah tipe data layaknya merupakan Linked 
List, yang dimana setiap elemennya akan menunjuk ke alamat 
elemen setelahnya. Node ini juga menyimpan informasi nama 
jalan dan angkot-angkot yang melaluinya. 

Angkot-angkot yang melalui sebuah jalan yang disimpan 
pada sebuah node akan disimpan dengan tipe data List of 
Nodes. 

B. Data Rute Angkutan Kota 

 Data angkutan kota disimpan dalam file comma separated 
values (csv) yang terdiri dari nama angkot, rute, dan jarak. 
Jarak didapatkan dari google maps. 

 

Gambar 3.1 Rute angkot Dago-Pasar Induk Caringin 

 

Gambar 3.2 Rute angkot Sadang Serang-Caringin 

 

C. Algoritma Dijkstra 

Pseudocode dari algoritma Dijkstra adalah sebagai 

berikut. 

 
Gambar 3.3 Pseudocode Algoritma Dijsktra 

Identify applicable sponsor/s here. If no sponsors, delete this text box 

(sponsors). 

https://informatika.stei.itb.ac.id/~rinaldi.munir/Stmik/2020-2021/Algoritma-Greedy-(2021)-Bag2.pdf
https://informatika.stei.itb.ac.id/~rinaldi.munir/Stmik/2020-2021/Algoritma-Greedy-(2021)-Bag2.pdf
http://dishub.jabarprov.go.id/
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Sumber : 

https://informatika.stei.itb.ac.id/~rinaldi.munir/Stmik/2020

-2021/Algoritma-Greedy-(2021)-Bag2.pdf 

  

 Penulis menerapkan algoritma tersebut ke dalam 

Bahasa Java. Implementasi dari graf dan node adalah sebagai 

berukut. 

 
Gambar 3.4. Tipe data Node 

 
Gambar 3.5 Tipe data Graph 

 
Gambar 3.6 Penerapan algoritma Dijkstra 

 

 Pada program yang ditulis, belum dibuat sebuah 

input agar hasil yang dikeluarkan fleksibel. Program yang 

dibuat hanya untuk demonstrasi algoritma semata. 

IV. PEMBAHASAN 

A. Pengujian 

Pengujian program ini dilakukan dengan skenario 
pengguna sedang berada di Terminal Dago dan hendak menuju 
Jl. Ganesha. Program akan menghitung jarak terdekat dan 
mencari rute berdasarkan jarak yang telah ditentukan. Dari 
terminal Dago ke Jl. Ganesha—karena pada awalnya memang 
tidak searah—jarak yang akan ditempuh dengan angkot adalah 
sekitar 10.5 km, dan rute yang akan diambil akan berputar-
putar, yaitu mulai Terminal Dago hingga Kembali ke Taman 
Sari. Dari Taman Sari, oper ke angkot Sadang Serang-Caringin 
untuk menuju ke Jl. Ganesha. 

 

Gambar 4.1. Hasil Program 

 Untuk lebih jelasnya, berikut adalah kode program yang 
ditulis untuk pengujian. 

https://informatika.stei.itb.ac.id/~rinaldi.munir/Stmik/2020-2021/Algoritma-Greedy-(2021)-Bag2.pdf
https://informatika.stei.itb.ac.id/~rinaldi.munir/Stmik/2020-2021/Algoritma-Greedy-(2021)-Bag2.pdf
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Gambar 4.2 Kode pengujian 

B. Pembahasan 

Program yang dibuat akan membaca semua data rute 

angkot di file “angkot.txt” pada objek “Graph”. Kemudian, 

dari pembacaan tersebut akan dilakukan pembentukan 

objek “Node” berdasarkan pemberhentian angkot. 

 
Gambar 4.3 Pembentukan objek Node 

 

 Node-node yang terbuat akan disimpan pada objek 

Graph dalam bentuk List. Setelah itu, akan diterapkan 

algoritma Dijkstra pada node-node yang telah dibuat 

 

Pada penerapan algoritma dijkstra, juga 

memanfaatkan tipe data HashMap, hal ini mempermudah 

dalam pengelolahan data jarak antar sebuah Node dengan 

Source. Data jarak tersebut akan disimpan pada HashMap 

bernama “distance”. Setiap pencarian jarak terdekat dari 

node-node yang belum dikunjungi, juga akan dicatat Node 

mana saja yang telah dikunjungi sambil memperbarui nilai 

distance pada node tersebut. Node yang dikunjungi ini 

akan disimpan pada HashMap path, yang mengandung 

Node sebagai key dan List of Nodes sebagai value-nya. 

 
Gambar 4.4 Pemanfaatan HashMap 

V. KEMUNGKINAN PERBAIKAN 

 Penyusunan strategi algoritma beserta implementasi 
yang dibuat oleh penulis jauh dari sempurna. Hal yang dapat 
diperbaiki dari implementasi yang dibuat adalah dengan 
mencatat rute angkot yang jauh lebih detail, karena 
implementasi yang sekarang hanyalah mencatat rute sampai 
dengan pemberhentian dan/atau pergantian jenis angkot.  

Selain itu, bisa juga diperbaiki dengan cara pencatatan 
nama jalan beserta angkot yang menuju ke jalan tersebut. 
Implementasi yang sekarang sudah cukup dalam konteks 
menyimpan data saja, tetapi tidak cukup bagus untuk diolah 
datanya. 

VI. KESIMPULAN 

Graf memiliki banyak kegunaan dan salah satu kegunaan 
pentingnya adalah representasi terhadap sesuatu. Representasi 
suatu data dalam bentuk graf dapat memudahkan kita dalam 
memahami hubungan satu data dengan data lainnya. Graf yang 
berbobot juga bermanfaat dalam merepresentasikan—salah 
satunya adalah—hubungan antara lokasi yang dimana 
bobotnya berupa jarak.  

Hal yang telah dibuat oleh penulis juga membuktikan 
bahwa algoritma-algoritma yang telah dipelajari dapat 
mempermudah orang-orang dalam berbagai hal, salah satunya 
adalah penggunaan angkutan kota yang makin lama makin 
dilupakan.  
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