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Abstrak
Dalam era digital yang berkembang, pengiriman barang yang
cepat sangat penting bagi bisnis distribusi untuk beroperasi dengan
baik. Teknologi informasi digunakan oleh berbagai sistem
pengiriman kontemporer untuk memberikan solusi yang efektif.
Namun, sistem yang ada seringkali tidak memenuhi kebutuhan
khusus bisnis kecil dan menengah (UMKM). Rute pengiriman
terdekat di Toko Juragan Plastik 99, fokus penelitian ini, dan
metode pengumpulan data menggunakan observasi dan
wawancara. Metode ini diharapkan akan membantu kurir
menemukan jalur terbaik. Sistem ini meningkatkan pengalaman
pelanggan, meningkatkan kecepatan dan akurasi distribusi, dan
membantu mempertahankan daya saing di pasar.
Kata Kunci: Algoritma Greedy, Digital, Efisiensi, Sistem Informasi,
UMKM
Abstract
In the advancing digital age, the efficacy of goods delivery
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has emerged as a critical element for the seamless functioning of
enterprises  within  the distribution industry. Diverse
contemporary delivery systems employ information technology to
provide effective solutions. Nevertheless, current methods
frequently fail to address the particular requirements of MSME
stakeholders. This study examines the optimal distribution routes
for Toko Juragan Plastik 99. Data collection techniques encompass
observation and interviews. This strategy aims to facilitate
couriers in identifying optimal routes. The installation of this
system enhances distribution speed and accuracy, improves
customer experience, and sustains market competitiveness.
Keyword: Greedy Algorithm, Digital, Efficiency, Information
System, MSMEs

PENDAHULUAN

Dalam era digital yang semakin berkembang, proses pengiriman barang yang efisien
menjadi salah satu komponen penting yang dapat membantu bisnis berjalan lancar, terutama
dalam industri distribusi. Sebagai salah satu distributor produk kemasan, Toko Juragan Plastik
99 sering menghadapi kesulitan dalam menentukan rute pengiriman yang paling efektif untuk
produk Bubble Wrap yang membutuhkan pengiriman yang aman dan tepat waktu(Bramantya et
al., 2021).

Sistem pengiriman modern seperti JNE, SiCepat, dan layanan berbasis aplikasi seperti
Gojek dan Grab telah menawarkan metode pengiriman yang efisien yang menggunakan

teknologi data. Namun, sistem pengiriman yang sudah ada sering kali tidak memenuhi
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kebutuhan khusus bisnis kecil dan menengah (UMKM) seperti Toko Juragan Plastik 99. Hambatan
utama termasuk ketergantungan pada pihak ketiga, keterbatasan fleksibilitas, dan biaya yang
tinggi. Solusi yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan internal mereka tanpa bergantung pada
layanan eksternal diperlukan untuk UMKM dalam hal ini(Firdausya & Ompusunggu, 2023).

Salah satu faktor yang menyebabkan keterlambatan pengiriman produk Bubble Wrap
adalah jarak yang kurir tidak tahu karena lokasi pelanggan yang jauh dan tidak spesifik. Jika
kurir tidak tahu jarak dari toko ke tujuan pengirimannya, maka pengiriman akan tertunda. Kurir
pengantar produk Bubble Wrap terkadang tidak tahu tentang kondisi perjalanan di lapang untuk
menentukan rute pengiriman terdekat. Ini pasti tidak efektif karena keputusan hanya dibuat
melalui diskusi. Algoritma Greedy, yang bersifat heuristik, digunakan untuk menemukan rute
pengiriman terdekat. Urutan logis algoritma ini terdiri dari langkah-langkah penyelesaian
masalah yang disusun secara sistematis(Beno et al., 2022)

Berdasarkan uraian masalah di atas, diperlukan sebuah sistem informasi rute pengiriman
produk Bubble Wrap terdekat yang akan memudahkan kurir untuk memilih rute yang paling
efisien untuk mengantarkan produk Bubble Wrap ke tujuan yang telah ditetapkan. Metode
Algoritma Greedy digunakan untuk menentukan titik rute perjalanan yang harus ditempuh kurir,
yang diurutkan berdasarkan rute tercepat, lokasi kurir, dan rute terjauh(Rahmawan et al.,
2022).

METODE PENELITIAN

Sistem terdiri dari rangkaian dua atau lebih komponen yang terhubung satu sama lain
untuk mencapai tujuan tertentu. Sebagian besar sistem mendukung sistem yang lebih besar
melalui sub sistem yang lebih kecil. Informasi adalah komponen penting yang sangat penting
dalam proses pengambilan keputusan. Oleh karena itu, informasi harus benar-benar bebas dari
kesalahan. Selain itu, data harus memenuhi kriteria penting seperti keakuratan, ketepatan
waktu, dan relevansi. Menurut (Jardyagustin & Dery Sofya, 2023) Sistem dapat digambarkan
secara sederhana sebagai kumpulan elemen yang saling terhubung untuk mencapai tujuan
tertentu. Bubble Wrap adalah plastik yang berisikan gelembung udara yang melindungi produk
dari lingkungan luar. Menurut (Anitah & Suryani, 2018)

Dalam perjalanan, rute terpendek dapat secara signifikan menghemat waktu tempuh.
Dalam pencarian tenaga ahli, hal yang sama juga berlaku. Saat meminta rute dari satu titik
awal ke titik tujuan, biasanya yang dihasilkan adalah "jalur terpendek” yang menghubungkan
kedua titik. Dalam optimasi, "jalur terpendek” adalah masalah menemukan rute dengan bobot
minimum antara dua atau lebih titik dalam sebuah graf berbobot. Ada banyak pendekatan dan
algoritma yang dapat digunakan untuk menyederhanakan penyelesaian masalah jalur terpendek
(Wahyudi et al., 2024)

Kami menggunakan bahasa pemodelan visual yang dikenal sebagai UML saat kami
membuat sistem informasi rute terdekat. UML adalah bahasa yang digunakan untuk merancang
sistem berbasis objek secara menyeluruh. UML membantu para pemangku kepentingan yang
berbeda dalam proyek pengembangan perangkat lunak berkomunikasi dan memahami satu sama
lain dengan menawarkan pedoman untuk membuat dokumentasi desain sistem yang terorganisir
dan konsisten. Ini juga mempermudah pengembangan kerangka kerja yang menggabungkan
komponen seperti arsitektur perangkat lunak, perilaku sistem, struktur data, dan lainnya.
Banyak diagram UML, seperti class diagram, use case diagram, activity diagram, dan sequence
diagram, menawarkan pandangan unik tentang sistem yang sedang dibuat. (Siska Narulita et
al., 2024)

Dengan menggunakan pendekatan waterfall untuk membuat algoritma Greedy untuk
rute terdekat, langkah pertama adalah menemukan masalah untuk diselesaikan, seperti
menemukan rute terpendek dalam jaringan transportasi. Selanjutnya, data dikumpulkan untuk
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mendapatkan informasi yang diperlukan, seperti peta rute dan jarak antar titik. Setelah itu,
tahap perancangan algoritma dimulai dengan membuat strategi Greedy yang memilih titik
terdekat untuk setiap langka.

Implementation

Gambar 1. Metode Waterfall (Wahid, 2020)

Salah satu teknik masalah optimasi yang menyelesaikan masalah secara bertahap adalah
algoritma lapar. Prinsip dasar dari algoritma boros adalah "take what you can get now", yang
berarti memilih opsi terbaik untuk setiap langkah tanpa mempertimbangkan hasilnya di masa
depan. (Technology et al., 2023) Rumus algoritma Greedy adalah berikut:

Hitung L(2) = Panjang L(1) + d (i)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dengan melakukan wawancara dengan pemilik, staf, dan kurir, penulis melakukan
analisis sistem yang diperlukan oleh Toko Juragan Plastik 99 untuk menyelesaikan masalah yang
dihadapinya. Analisis yang ditemukan oleh penulis adalah sebuah sistem yang dapat
menentukan jalur terbaik dalam penentuan jalur dalam hal pengiriman produk Bubble Wrap ke
pelanggan, untuk mengetahui spesifikasi yang akan dibuat oleh penulis. Gambar 2 menunjukkan
rancangan use case diagram.

Sistem

Master Data

Proses Greedy

Admin Kurir

%

List Pengantaran

Gambar 2. Use case diagram

Gambar 2 menunjukkan tugas yang akan dilakukan aktor pada sistem informasi admin
dan kurir di Plastic Giant Store 99.
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Proses dan aktivitas bergerak melalui suatu sistem digambarkan dalam diagram aktivitas.
Diagram berikut menunjukkan hubungan dan langkah-langkah yang diperlukan untuk mencapai
tujuan tertentu. Diagram aktivitas, selain menawarkan visualisasi, membantu definisi dan
klasifikasi alur kerja dalam sistem perangkat lunak dan proses bisnis (Makhfiroh et al., 2022).
Diagram aktivitas manajemen proses rakus berikut:

Admin Sistem

idal pesan anda tidak
mempunya akses
ya

3 ¢ 2

menampilkan menu menampilkan halaman
proses greedy dashboard

4

»l i halaman
: 7| rute pengantaran
proses greedy

6

menampilkan rekapitulasi rute

algoritma greedy

Gambar 3. Admin proses Greedy

Gambar 3 menunjukkan tugas yang akan dilakukan admin pada sistem informasi admin
untuk proses algoritma Greedy di Plastic Wholesaler 99.

Perancangan antarmuka berfungsi untuk memudahkan interaksi antara sistem dan
pengguna. Desain antarmuka yang baik harus menarik dan tidak membosankan untuk
memastikan bahwa antarmuka mudah digunakan dan mudah dipahami. Desain yang baik juga
mempertimbangkan aspek kenyamanan dan efisiensi penggunaan, yang keduanya dapat
meningkatkan pengalaman pengguna.

Juragan %
Plastik =

LOGIN

Gambar 4. Halaman Login
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JUMLAH KURIR

Selamat Datang di Toko Juragan Plastik 99

Toko Juragan Plastik 99

Gambar 5. Halaman Admin Dashboard
@ Data Kurir
==
Gambar 6. Halaman Admin Menu Kurir

@ Data Barang
Display 10 v records Search:
1 Bubble Wrap Hitam Berat2kg

Toko Juragan Plastk 99

Version 0.0.

Gambar 7. Halaman Admin Menu Barang



Kohesi: Jurnal Multidisiplin Saintek
Volume 8 No 4 Tahun 2025

E-ISSN : 2988-1986
https://ejournal.warunayama.org/kohesi

JURAGAN PLASTIK = Administrator
& Kelola Pelanggan
s
Display 10 v records Search:
L PELANGGAN KOORDINAT NOTELP/HP EMAIL AxSI
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Lazeta Cosmetik £.316974062460161, 107.01145849999999 085346455071 azetacosmetik@gmail.com
Aladin Shop 2lad nshop@gmail.com
Gambar 8. Admin Menu Pelanggan
JURAGAN PLASTIK = Administrator
Home K
& Kelola Pelanggan
#Tamban Pelanggan
Display 10 v records Search:
N PELANGGAN KOORDINAT NOTELP/HP EMAIL AxSI
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3 LazetaCosmetik 085346455071 azetacosmetik@gmail.com
S Aladin Shop $264751715 081370616512 2ladnshop@gmail.com

Showing 1to5 of s entries

Toko Juragan Plastik 99 Version0.0.1

Gambar 9. Admin Menu Transaksi
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JUMLAH KURIR
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Gambar 12. Halaman Kurir Dashboard
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Algoritma Greedy digunakan dalam pencarian rute terdekat untuk memilih rute terbaik
dengan mempertimbangkan langkah-langkah lokal yang optimal untuk setiap titik perjalanan.
Fokus utama penerapan algoritma ini pada masalah rute terdekat adalah untuk meminimalkan
jarak total yang ditempuh. Untuk penjualan dalam pengiriman produk Bubble Wrap, ada lima
pelanggan dan titik lokasi pelanggan yang akan dilintasi oleh peta. Nama pelanggan dan titik
lokasi pelanggan yang akan dilintasi dapat ditemukan dalam tabel 1.

Tabel 1. Data Pelanggan Yang Dilalui

No. Nama Pelanggan Node Alamat
1 Toko Juragan Plastik 99 A JI. Alhuda 1, Jatimulya, Bekasi
2 Raja Aquarium Bekasi B JI. Raya Mustika Jaya
3 Tumbak Mas C Bekasi Timur Regensi 7 Blok C5
4 Lazeta Cosmetik D JI. Padurenan, Kota Bekasi
5 Herlina Tupperware E JIl. Galaxy Blok A9, Jakasetia, Bekasi
6 Aladin Shop F Sepanjang Jaya Rawalumbu

Langkah selanjutnya adalah melakukan perhitungan menggunakan Algoritma Greedy.
Proses ini dimulai dari titik awal, lokasi perusahaan, dan mencakup perjalanan dari titik A
hingga titik F. Langkah-langkah yang digunakan adalah sebagai berikut:

1. Periksa semua tepi yang berbatasan langsung dengan simpul a. Pilih tepi dengan bobot

terkecil. Tepi ini pertama menjadi jalur terpendek, sebut saja L (1).
2. Hitung jalur terpendek keduanya dengan cara sebagai berikut:
a. Hitung; d(1) = Panjang L(1) + bobot tepi dari simpul terakhir L(1) ke simpul i yang
lain.
b. Pilih d(i) yang terkecil, Bandingkan d(i) dengan bobot tepi (a,i). Jika bobot tepi
(a,i) kurang dari d (i), maka L(2) = L(1) (tepi simpul akhir L (i) di simpul i).
3. Demikian ulangi Langkah 2 untuk menentukan jalur terpendek berikutnya.

Tabel 2. Rangkuman Proses Perhitungan Manual

Proses Panjang Jarak Hasil Rute Jarak Waktu

Perhitungan L(1) d(i) L(2) Total (km) Tempuh

(Menit)
Node A - B 2 2 4 A->al > B 4 13
Node B - C 1.9 2 39 B-oa2-C 3.9 10
NodeC - D 1 1 2 C—>a3-D 2 7
Node D - E 4.3 5 93 D-oa4->E 9.3 25
NodeE - F 2.5 2.5 5 E—->a5->F 5 14
NodeF - G 1.8 2 3.8 F-ab->G 3.8 13

SIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa masalah yang dihadapi Toko Juragan Plastik 99
dapat diselesaikan dengan meningkatkan layanan prima toko dalam hal pengiriman untuk
menumbuhkan kepercayaan pelanggan, mempermudah tugas kurir untuk menentukan jalur
pendistribusian yang akan digunakan agar pesanan cepat sampai ke pelanggan, dan dengan
adanya sistem informasi yang dibangun, karyawan dan pelanggan dapat lebih mudah
menghubungi satu sama lain melalui email.
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