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ABSTR,AK
Seseotang sering melakukan perjalanan dari tempat satu kota ke kota lain dengan
mempertimbangkan efsiensi waktu dan biaya, sehingga akurasiyang dipedukan dalam
menentukan rute teryendek ke lokasi tujuan. Hasil penentuan rute terdekat akan menjadi
pertimbangan dalam pengambilan keputusan untuk menunjulckan rute yang akan
ditempuh. Masalah tersebut telah mengundang banyak solusi sementara solusi yang
diharapkan adalah solusi untu? kompleksitas algorrtma. Desain ini beilujuan untuk
membangun sebuah aplikasi untuk menentukan rute terpndek antara tempat di
handpone mobile menggunakan algoritma semut. Algoritma semut digunakan dalam
pembuatan aplikasi ini adalah metode pemecahan masalah dengan menggunakan sifat
koloni hewan semut. Untuk metode ini dirancang menggunakan model air te$un dan
untuk aplikasi manufaldur dengan menggunakan bahasa pemrognman Java 2 Micro
Edition (J2ME). Hasil dai desain ini adalah rute pencaian solusi program yang akan
menargetkan lokasi tedekat bersama dengan nama dan departemen tansportasi umum
Keyvvords.' Sr.sfem koloni semut, Algorttma semut, Java 2 Micro Edition (J2ME),
Aplkasi manufaktur

I. PENDAHULUAN
Perkembangan alat berteknologi tinggi
semakin mendominasi kehidupan
manusia. Contohnya, komputer dan
Handphone, dimana kedua alat itu
diharapkan dapat membantu
meringankan pekerjaan manusia baik
dalqm bidang pendidikan, industri dan
kehidupan sehari-hari sebagai alat
komunikasi.
Komputer dan handphone bukan hanya
sebagai alat komunikasi pada umumnya.
Misalnya handphone berteknologi tinggi,
kebanyakan or€lng pada saat ini
menggunakan handphone tersebut
selain untuk komunikasi sering juga
digunakan untuk pencarian lokasi dalam
perjalanan dari satu tempat atau kota ke
tempat yang lain dengan
mempertimbangkan efisiensi waktu dan
biaya sehingga diperlukan ketepatan
dalam menentukan jalur terpendek antar

suatu kota. Mencari suatu lokasi di kota
besar seperti Tangerang tidaklah mudah,
khususnya bagi masyarakat yang belum
mengenal betul kondisi lalu-lintas dan
jalan-jalan yang ada di kota tersebut. Hal
ini disebabkan karena informasi petunjuk
jalan yang mengarahkan ke tempat
tujuan yang kurang dan juga kurangnya
tempat pusat infonnasi yang tersedia.
Kebanyakan masyarakat masih kesulitan
mencari lokasi seperti Rumah Sakit,
SPBU, tempat ibadah, kampus, dan
tempat umum lainnya. Jika kebutuhan
pencarian itu mendesak, maka informasi
yang cepat dan tepat sangat dibutuhkhn.
Dengan menggunakan media
Handphone, maka informasi lokasi suatu
tempat bisa didapatkan kapan saja dan
dimana saja. Tujuan penelitian iniadalah
membuat aplikasi pencarian rute
terdekat yang dapat diakses melalui
media Handphone menggunakan
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algoritma semut (Ant Algorithm) dengan
bahasa pemrcgraman Java 2 Micro
Edition (J2ME).
1.2 Perumusan Masalah
Mencari suatu lokasi di kota besar
seperti Tangerang tidaklah mudah, dan
jika kebutuhan pencarian itu mendesak,
maka informasi yang c€pat dan tepat
sangat dibutuhkan. Masalah yang akan
dibahas dalam penelitian ini adalah
bagaimana membuat aplikasi pencarian
lhfomrasi untuk menentukan rute
terdekat suatu lokasi pada media
Handphone dengan jarak sebagai
parametemya, sehingga dihar:apkan
mendapatkan informasi yang lebih cepat
dan efisien oleh pengguna jalan?

{.3 Batasan lllasalah
Pencarian jalur terpendek dibatasi pada
salah satu jenis algoritma yang
'digunakan dalam metode heuristik, yaitu
Ant Algorithm dengan batasan-batasan
sebagaiberikut:
1. Bobot yang ditentukan hanyalah

berdasarkan bobot jarak (km) antar
kota, dengan mengabaikan bobot-
bobot lainnya. Sehingga jalur
terpendek ditentukan berdasarkan
jarak terpendek antar kota.

2. Waktu tempuh dicari dari jarak
terdekat antar kota per kecepatan
rata-rata kendaraan,

3. Pengukuran waktu tempuh
berdasarkan pada kecepatan rata-
rata kendaraan roda ernpat (mobil)
dengan kecepatan rata-rata Zs
km{am. Rute yang akan dicari oleh
fasilitas ini hanya sebatas kecamatan
kota Tangerang.

2. LANDASAN TEORI
2.1 Algoritma Semut
Algoritma semut merupakan teknik
probabilistik untuk menyelesaikan
masalah komputasi dengan menemukan

,jalur terbaik melalui grafik. Algoritma ini
terinspirasi oleh perilaku semut dalam
menemukan jalur dari koloninya menuju
makanan. Secara alamiah koloni semut
mampu menemukan rute terpendek
dalam perjalanan dari sarang ke tempat-
tempat sumber makanan. Koloni semut
dapat menemukan rute terpendek antara
sarang dan sumber makanan
berdasarkan jejak kaki pada lintasan
yang telah dilalui. Semakin banyak
semut yang melalui suatu lintasan, maka
akan semakin jelas bekas jejak kakinya.
Oleh karena itu, ketika seekor semut
menemukan jalur yang bagus (alur yang
pendek) dari koloni ke sumber makanan,
semut lainnya akan mengikuti jalur
tersebut, dan akhimya semua semut
akan mengikuti sebuah jalur tunggal.
Mengingat prinsip a[oritma yang
didasarkan pada perilaku koloni semut
dalam menemukan jarak perjalanan
paling pendek tereebut, Ant colony
sangat tepat di,gunakan untuk diterapkan
dalam penyelesaian masalah optimasi,
salah satunya adalah untuk menentukan
jalur.. terpendek. (Dorigo, M. &
Gambardella L.M, 1996 : 205)
Agar semut mendapatkan jalur optimal,
diperlukan beberapa proses:
1- Pada awalnya, semut berkeliling

secara acak, hingga menemukan
makanan.

2. Ketika menemukan makanan mereka
kembali ke koloninya sambil
memberikan tanda dengan jeiak
feromon.

3. Jika semut-semut lain menemukan
jalur tersebut, mereka tidak akan
bepergian dengan acak lagi,
melainkan akan mengikuti jeiak
tersebut.

4. Kembali dan menguatkannya jika
pada akhimya mereka pun
menemukan makanan.
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5. Seekor semut yang secara tidak
sengaja menemukan jalur optimal
akan menempuh jalur ini lebih cepat
dari rekan+ekannya, melakukan
round-trip lebih sering, dan dengan
sendirinya meninggalkan fercmon
bbih banyak dari jalurjalur yang
lebih lambat ditempuh.
Fercmon yang berkonsentrasi tinggi
pada akhimya akan menarik semut-
semut lain untuk berpindah jalur,
henuju. jalur paling optimal,
sedangkan jalur lainnya akan
ditinggalkan.
Pada akhimya semua semut yang
tadinya menempuh jalur yang
berbeda-beda akan beralih ke
sebuah jalur tunggal yang temyata
paling optimal dari sarang menuju ke
tempat makanan.

Secara umum langkah-langkah dalam
Ant algorithm adalah :

a. lnbialisasi harga parameter-
parameter algoritma.
Pa rameter-param eter yang
diinisialisasikan adalah :

r ..lntensitas jejak semut antar kota
dan perubahannya (rij)

o Banyak kota (n) termasuk
koordinat (x,y) atau iarak antar
kota (dij)

.. Kota berangkat dan kota tujuan
. Tetapan siklus-semut (Q)
. 'Tetapan pengendali intensitas

jejak semut (o), nilaio > 0
. Tetapan pengendalivisibilitas (B),

nilaiB > 0
o Visibititas antar kota = l/di (nrj)
o Banyak semut, jumlah semut

yang melakukan pencarian (m)
r Tetapan penguapan jejak semut

(p), nilai p harus > 0 dan < 1

untuk mencegah jejak feromon
yang tak terhingga.

o Jumlah siklus maksimum
(NCmax) bersifat tetap selama

rij akan selalu diperbaharui
harganya pada setiap siklus
algoritma mulai dari siklus
pertama (NC=1) sampai tercapai
jumlah siklus maksimum
(NC=NCmax) atau sampai terjadi
konvergensi.

b. lnisialisasi kota pertama setiap
semut. Setelah inisialisasi rij
dilakukan, kemudian m semut
ditempatkan pada kota pertama
tertentu secaru acak.
h menempati tabuk. Jka s

menyatakan indeks urutan kunjungan,
kota asal dinyatakan sebagai taDuk (s)
dan kota-kota lainnya dinyatakan
sebagai {N-tabukl.

,i-+LF,*fje{r-@} ..{:i

rE$ee:

dE

el -0, umq tlry ......................,....... (s)

Perhitungan panjang rute setiap
semut. Perhitungan panjang rute
tertutup (length closed four) atau Lk
setiap semut dilakukan setelah satu
siklus diselesaikan oleh semua
semut. Perhitungan ini dilakukan
berdasarka n tab u k m?U-rnasing.

Ta
Lr=dtabur(n),tabux(1)+Ei tabur(s),t
abux(s+l).. ......(3)

Dengan d; adalah jarak antara'
kota ike kota j yang dihitung
berdasarkan persamaan :

o,,F...,o,
Pencarian rute terpendek.
Setelah Lk setiap semut dihitung,
akan didapat harga minimalpanjang

7.
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rute tertutup setiap siklus atau
LminNC dan harga minimalpanjang
rute tertutup secara keseluruhan
adalah Lmin.

. Perhitungan perubahan harya
intensitas jejak kakisemut antar kota.

Koloni semut akan meninggalkan
jejak-jejak kaki pada lintasan antar
kota yang dilaluinya. Adanya
penguapan dan perbedaan jumlah
semut yang lewat, menyebabkan

j'-,j kemungkinan terjadinya perubahan
harga intensitas jejak kakisemut
antar kota. Persamaan perubahan ini
adalah:

!t[
T *"F.

-lJLlA16=*=r .......(5)

Dengan u"* adalah perubahan
harga intensitas jejak kaki semut
antar kota setiap semut yang dihitung
berdasarkan persamaan :-a
^"fi =[, untuk (ii) c kota asatdan
kota tujuan dalam tabux
----.---.-.-.... .............(6)

^4 = 0, untuk ij tainnya......(7)
a. Perhitungan harya intensitas jejak

kaki semut antar kofa untuk siklus
berikutnya. Harga intensitas jejak kaki

.' semut antar kota pada semua
lintasan antar kota ada kemungkinan
berubah karena adanya penguapan
dan perhdaan iumlah semut yang
melewati. Untuk siklus selanjutnya,
semut yang akan melewati lintasan
tersebut harga intensilasnya telah
berubah. Harga intensitas jejak kaki
semut antar kota untuk siklus
selanjutnya dihitung dengan
peftiamaan:
r;;=P.In+Aq ...........(8)

b. Resef harga perubahan rntensfras
jejak kaki semut antar kofa. Untuk
siklus selanjutnya perubahan harga

,, intensitas jejak semut antar kota
perlu diatur kembali agar memiliki
nilaisama dengan nol.

2.2 Teori Graf
2.2.1 Deffnisi Graf

Menurut Teddy Marcus Zakana &
Agus Prijono (2006:115), graf adalah
kumpulan simpul (veftices atau nodes)
yang dihubungkan satu sama lain
melalui sisi atau busur (edges).
o Perbedaan grafdengan pohon, pada

graf mungkin terjadi siklus (cyclel
dan graf dapat terdiri lebih dari satu
sambungan.

. Aplikasigraf
Contoh : hubungan antara kota-

kota dalam suatu negara, dimana
simpul mewakili kota dan busur
mewakiliialan yang menghubungkan
antara 2 kota. Graf G didefinisikan
sebagaipasangan himpunan (V, E),
dalam halini:

Graf G = (y, B, yang dalam hal
ini:
V = himpunan yang terbatas dan
tidak kosong dari simpul-simpul.

={Yt,vz,.-.,vnl
E = himpunan sisi (edges) yang
menghubungkan sepasang simpul

= ter , e2, ... , enl
atau dapatditulis: G = (V, E)

artinya graf G memilikiV simpuldan
E busur. Simpul-simpulpada graf
dapat merupakan obyek sembarang
sepertikota, nama anak, dan
sebagainya. Busur dapat
menunjukkan hubungan (relasr).
sembarang sepertirute
penerbangan, jalan raya, sambungan
telepon, dan lain-lain.
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3. ANALISIS DAN PERANCANGAN
srsTEit
3.{ Perancangan Perangkat Lunak
3.1.1 lllletode Perancangan

Perancangan aplikasi yang
dibangun menggunakan 4 (empat) model
diagram UML (Unified Modelling
Language) yaitu : use case diagram,
class diagram, activity diagram dan
sequence diagnm.

3.{.8; Flowchart

Gambar 3.3 Flowcharf jalannya
program aplikasi pencarian rute terdekat
antar kecamatan kota Tangerang untuk
pengguna atau pengendara.

4 IMPLEIIENTASI DAN PENGUJIAN
SISTEIII
Setelah melakukan analisis dan

perancangan terhadap pengembangan
aplikasi pencarian rute terdekat antar
kecamatan kota Tangerang, tahapan
selanjutnya adalah implementasi dan
pengurlan.

lmplementasi dan simulasi

I
fj* I

pencanan jalur terpendek
dikembangkan dengan menggunakan
bahasa pemrograman Java 2 Micro
Edition (J2ME) yang terdiri dari
lingkungan implementasi, pengkodean
dan antarmuka, serta hal-hal yang
berhubungan dengan pengujian aplikasi.

4.1 Pengkodean
Kode sumber untuk program

aplikasi pencarian rute terdekat tersebut
dikembangkan dengan menggunakan
bahasa pemrograman Java 2 Micro
Edition (J2ME).
Ant"java

Class ini menjadi class utama
(super kelas) dalam menciptakan
keluaran berupa tampilan pilihan menu
padaiendela menu utama. Pada saat di
eksekusi, class ini merupakan class yang
akan mengendalikan setiap aksi dari
jendela utama.

1.2. AnAlgorithmjava
M Atgorithm class yang

berfungsi untuk keperluan algoritma
semut yang digunakan pada Ant class
sebagaimain class.
4.3. Gontoh Output

Contoh tampilan aplikasi sebagai
berikut:

Penentuan Kecamatan
AsaI dan Kecamatan
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5. PENUTUP

5.{ Kesimpulan
Dari hasil pembahasan dan pembuatan
program pencarian rute terdekat
menggunakan algoritma semut (Ant
Algorithm) ini dapat dilakukan. Pencarian
rute terdekat menggunakan algoritma
semut (Ant Algorithm) ini secara
fungsional bekerja dengan baik sesuai
kebutuhan yang telah didefinisikan pada
tahap analisis sampai perancangan.
5.2 Saran
Teknologi yang dibahas dalam penulisan
belum mencakup seluruh aspek yang
diperlukan dalam penentuan jalur
terpendek unfuk pengendara
menggunakan algoritma semut dalam
Sebuah aplikasi. Maka dafi itu
disarankan lebih lanjut :

1. Pengembangan pencarian rute
terdekat menggunakan algoritma
semut tidak hanya berdasar-kan jarak
terpendeknya saja tetapi juga
berdasarkan lama perjalanan, waktu
perjalanan yang paling efis'len.

2. Mengembangkan aplikasi pencarian
rute terdekat menggunakan teknologi
yang mampu mengidentifikasi titik
kemacetan serta titik yang tidak
mengalami kemacetan.
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