BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat diambil kesimpulan

bahwa:

1. Parallel Bidirectional Search mampu menjadi alternatif optimisasi
algoritma A* pada lingkungan berbasis hexagon. Algoritma PBSA*
mampu menemukan jalur terpendek lebih cepat daripada algoritma A* itu
sendiri.

2. Penggunaan CUDA tidak selalu mempercepat proses pencarian jalur
terpendek. Penggunaan CUDA hanya akan mempercepat proses pencarian
ketika terdapat banyak agen yang berjalan bersamaan untuk mencari jalur
terpendek.

B. Saran

Topik utama penelitian ini menerapkan konsep Parallel Bidirectional Search
pada algoritma A*. Beberapa penelitian sebelumnya, peneliti telah berhasil
memodifikasi algoritma A* itu sendiri. Algoritma A* yang telah dimodifikasi juga
akan mempercepat proses pencarian. Oleh karena itu, untuk penelitian selanjutnya
dapat menggunakan algoritma A* yang sudah dimodifikasi dan membandingkan
hasilnya dengan penelitian ini. Perbandingannya dapat berupa kecepatan waktu

eksekusi ataupun penggunaan memori pada saat proses pencarian berlangsung.
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Selain itu, masih banyak peluang untuk mengoptimalkan proses pencarian jalur
terpendek lainnya, seperti mengurangi penggunaan memori atau penggunaan core
yang lebih banyak. Penggunaan core yang lebih banyak lagi diharapkan mampu

mempercepat proses pencarian jalur terpendek.
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