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INTISARI

Implementasi Algoritma Semut Untuk Menentukan Jalur Terpendek
Antar Objek Wisata di Kabupaten Gunungkidul

Algoritma Semut merupakan salah satu algoritma untuk mencari jalur
terpendek suatu jalan atau rute yang diadopsi dari perilaku koloni semut.
Pada penelitian ini, Algoritma Semut diimplementasikan untuk mencari
jalur terpendek dari titik asal menuju objek wisata di kabupaten
Gunungkidul.

Dalam mengimplementasikan peta pada sistem digunakan APl yang ada
pada Google Maps, setelah itu jalan atau edge yang sudah ditandai untuk
perhitungan yang akan dihitung. Setelah melakukan implementasi, maka
pengujian terhadap sistem yang akan dibuat adalah, sistem menghitung
waktu pencarian rute dan menghitung jarak yang ditempuh dan melakukan
perhitungan titik koordinat wisata asal menuju titik koordinat wisata
tujuan. Dalam penelitian ini, ditentukan nilai probabilitas serta melakukan
perbandingan antara keluaran. sistem dengan keluaran data dari Google
Maps.

Berdasarkan hasil analisa dari penerapan algoritma terhadap pencarian
jalurterpendek, didapatkan bahwa setiap penambahan jumlah semut dan
jumlah iterasi akan berdampak langsung pada waktu pemrosesan dan akan
mengakibatkan buffering yang lama dan berdasarkan uji coba yang
dilakukan bahwa didapatkan jumlah semut yang optimal dan jumlah iterasi
sebanyak 50, serta hasil keluaran sistem sudah mendekati dengan data

yang ada pada Google Maps.

Kata Kunci: Algoritma Semut, Pathfinding, jalur wisata
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BAB 1
PENDAHULUAN
1.1  Latar Belakang

Gunungkidul adalah sebuah kabupaten di Provinsi Daerah Istimewa
Yogyakarta yang memiliki banyak tempat wisata menarik. Secara geografis,
sebagian besar wilayah Gunungkidul terletak di pesisir pantai, jadi ini menarik
wisatawan untuk berkunjung ke kota tersebut. Namun sebagian besar wisatawan
yang berkunjung sangat sulit untuk menemukan letak dan jenis wisata apa saja
yang tersedia di kabupaten Gunungkidul. Pada proses pencarian, seringkali
wisatawan harus melakukan penelusuran setiap ruas jalan atau menanyakan
kepada warga sekitar. Berdasarkan kondisi diatas, penulis merasa perlu dibangun
sebuah sistem yang dapat membantu wisatawan dalam memberikan rekomendasi
objek wisata.

Sistem yang akan dibangun mencoba menerapkan Algoritma Semut untuk
menemukan jalur terpendek. Algoritma Semut adalah algoritma yang diadopsi
dari perilaku koloni semut. Secara alamiah koloni'semut mampu menentukan rute
terpendek dalam perjalanan dari ~sarang ke tempat-tempat sumber makanan.
Koloni semut dapat menentukan rute terpendek antara sarang dan sumber
makanan berdasarkan jejak kaki pada lintasan yang telah dilewati. Semakin
banyak semut yang melewati‘suatu lintasan, maka akan semakin jelas bekas jejak
kakinya. “Algoritma semut sangat tepat digunakan untuk diterapkan dalam
penyelesaian masalah optimasi, yang dapat memberikan solusi yang lebih
mendekati-optimal (Leksono, 2009).

Salah satu masalah optimasi adalah untuk menentukan jalur terpendek,
dengan menganalogikan titik awal sebagai sarang semut dan titik tujuan sebagai
sumber makanan semut. Algoritma Semut cukup efektif dalam penentuan jalur
terpendek, karena hasil perhitungan yang didapatkan cukup akurat sehingga
sistem pencarian jalur ini dibuat untuk mengatasi masalah pemilihan jalur, dimana
jalur yang dipilih oleh system ini adalah jalur yang terpendek. Diharapkan sistem
yang dikembangkan dapat mempermudah para wisatawan dalam menentukan rute

perjalanan wisata mereka.



1.2 Perumusan Masalah

Dari latar belakang di atas, masalah yang akan dibahas dalam penelitian

ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana merepresentasikan peta kabupaten Gunungkidul ke dalam
penentuan jalur terpendek antar objek wisata terkait algoritma semut
tersebut ?

2. Berapa jumlah semut yang baik atau yang optimal ?

3. Apakah keluaran yang dihasilkan sistem adalah solusi yang baik jika

dibandingkan dengan hasil jalur terpendek dari Google Maps?

1.3 Batasan Masalah

Pada proposal ini penulisiakan membahas batasan sistem yang terjadi

sebagai berikut :

1. Objek wisata hanya di kabupaten Gunung Kidul
2. Sistem hanya bisa mengakomodasi jalan provinsi atau negara.
3. Sistem ini tidak menghiraukan rambu-rambu lalu lintas dan kemacetan

dan jalur searah.

1.4 ' TujuanPenelitian

Tujuan penelitian ini adalah memudahkan seorang wisatawan dalam
mencari letak objek wisata dan memudahkan dalam menentukan rute perjalanan
dari satu objek wisata ke objek wisata tujuan, yang memberikan informasi jalur
yang dapat dilalui kepada pengguna aplikasi dan mengimplementasikan Algoritma
Semut (Ant colony) pada system aplikasi yang dikembangkan, untuk memberikan

rekomendasi jalur yang dapat dilalui dari lokasi asal ke lokasi tujuan.



1.5

b)

Metode Penelitian
Metode yang digunakan oleh penulis dalam penelitian ini adalah :

Pengumpulan Data

Studi pustaka dilakukan dengan mencari dan mempelajari sumber—
sumber pustaka yang berkaitan dengan tata letak Objek Wisata yang ada di
kabupaten Gunung Kidul dan Algoritma Semut (Ant colony). Sumber—
sumber ini dapat diperoleh dengan membaca beberapa buku, jurnal,
membaca penelitian orang lain, datang ke pemerintah setempat untuk
mendapatkan data, dan referensi yang terpercaya dari Internet.

Analisis Sistem

Sebelum melakukan perancangan - sistem, maka penulis
memerlukan Analisis terhadap permasalahan yang ada, termasuk pada
metode Algoritma Ant Colony dalam pencarian rute terpendek, melakukan
analisis terhadap sistem yang dibuat, batasan sistem, Kinerja sistem, cara
kerja sistem yang akan dapat-mengimplementasikan Algoritma Ant Colony
pada sistem pencarian jalur terpendek antar objek wisata di kabupaten
Gunungkidul.

Perancangan

Setelah melakukan analisis system, maka penulis akan melanjutkan
dengan-melakukan perancangan terhadap sistem, yaitu yang pertama
dengan melakukan perancangan user interface, sehingga kita tahu
gambaran yang akan kita buat kedepannya. Setelah melakukan
perancangan user interface, maka penulis melanjutkan dengan merancang
sebuah aplikasi, sehingga kita dari perancangan aplikasi dapat diliat
bentuk aplikasi yang akan dibuat dan yang terakhir memasukkan API

google maps.



d) Implementasi
Membangun system dengan menggunakan bahasa PHP dan maka
sistem akan di implementasikan dengan menggunakan Algoritma Semut
(Ant Colony).

e) Pengujian
Setelah melakukan implementasi, maka pengujian terhadap system
yang akan dibuat adalah, sistem menghitung waktu pencarian rute dan
menghitung jarak yang ditempuh dan melakukan perhitungan titik

koordinat wisata asal menuju titik koordinat wisata tujuan.

f) Evaluasi
Dalam tahap evaluasi ini, maka penulis.ingin mengevaluasi proses
pengukuran ke aktivitasan dalam mencapai tujuan sejauh mana kegiatan
tersebut telah tercapai dan-untuk mengetahui tingkat kerja kita dan juga

sebagai penilaian yang kita kerjakan.

1.6  Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan tugas akhir ini dibagi menjadi 5 bab. Berikut
merupakan penjelasan dari masing — masing bab tersebut.

Bab 1 berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah,
tujuan. masalah, metode penelitian, dan sistematika penulisan dari judul
“Implementasi-Algoritma Semut untuk menentukan jalur terpendek antar objek
wisata di kabupaten Gunung Kidul”.

Bab 2 berisi tinjauan Pustaka dan landasan teori digunakan pada sistem
yang akan dibangun. Pada bab ini juga akan dijelaskan tentang konsep dan teori
dari metode yang akan digunakan. Teori-teori tersebut akan penulis ambil dari
jurnal penelitian maupun sumber-sumber lain yang mendukung penelitian ini.

Bab 3 berisi Analisis dan Perancangan sistem yang berisi perancangan
sistem, struktur dan cara kerja sistem. Pada bab ini dijelaskan bahan dan materi

yang dibutuhkan untuk merancang sistem yang akan dibuat.



Bab 4 berisi Implementasi dan Analisis sistem hasil dari sistem yang telah
dibangun serta penjelasan dari metode yang ditetapkan. Pada bab ini akan
dijelaskan bahan dan materi yang dibutuhkan untuk merancang sistem yang akan
dibuat.

Bab 5 Kesimpulan dan Saran berisi tentang semua kesimpulan dari semua
yang telah dibahas sebelumnya. Pada bab ini juga menjawab Rumusan masalah
pada bab 1 dan disertakan saran dan pengembangan sistem untuk penelitian

selanjutnya.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Simpulan

Berdasarkan hasil implementasi dan analisis sistem, maka dapat disimpulkan

bahwa :

a. Berdasarkan penelitian yang dilakukan diketahui bahwa uji coba yang
didapatkan bahwa sistem mampu menemukan jalur terpendek dengan jumlah
semut dan jumlah iterasi sebanyak 50. Dengan penambahan jumlah semut dan
jumlah iterasi akan berdampak langsung pada waktu pemrosesan atau buffer
yang dimana semut semakin besar jumlahnya dan iterasi maka semakin lama
waktu proses yang dibutuhkan.

b. Pada perbandingan hasil jarak dengan-Google Maps, Jarak yang di tempuh
oleh sistem rata-rata lebih pendek jika dibandingkan dengan Google Maps, ini
dikarenakan bahwa sistem tidak menghiraukan jalan satu arah sedangkan
google maps memerhatikan jalan satu arah dan harus memutar jika terdapat
jalan satu arah, serta hasil keluaran sistem sudah mendekati dengan hasil

keluaran pada Google Maps.

5.2. Sapan
Melalui penelitian yang dilakukan oleh penulis, penulis memberikan saran

untuk pengembang selanjutnya, yaitu :

a. Pengembangan sistem selanjutnya dapat memperhitungkan jarak
dengan memperhatikan arus lalu lintas dan tingkat kepadatan jalan
supaya jarak yang dihasilkan sistem lebih mendekati kepada jarak
yang sebenarnya seperti yang dihasilkan Google Maps.

b. Pengembangan sistem selanjutnya dapat memberikan navigasi dan
rute yang akan dituju agar lebih memudahkan si pengguna lebih

paham atau lebih mudah, termasuk menggunakan informasi lalu lintas.
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C.

Pengembangan sistem selanjutnya dapat memberikan waktu proses
yang lebih singkat dan cepat atau menambah konsep tentang
buffering.

Untuk menguji jalur terpendek atau tidak, diusulkan untuk menguji
dengan menggunakan algoritma lain, karena dari pengujian yang
dilakukan menggunakan Algoritma Semut masih belum optimal.
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