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INTISARI

PENCARIAN RUTE TERPENDEK MENGGUNAKAN ALGORITMA
NEAREST NEIGHBOR DAN SORTED EDGES DALAM SISTEM
PENJEMPUTAN JEMAAT

Penjemputan jemaat merupakan sebuah masalah yang mirip dengan
Travelling Salesman Problem. Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan
sistem yang dapat menemukan rute penjemputan jemaat dengan jarak tempuh
optimal, dengan menerapkan sekaligus menganalisa algoritma Nearest Neighbor,
Repetitive Nearest Neighbor, dan Sorted Edges.

Pada penelitian ini, penulis menggunakan data berupa koordinat lokasi
dalam kota Magelang beserta jalan yang menghubungkan lokasi-lokasi tersebut.
Hasil dari penerapan algoritma untuk mencari rute terpendek akan dibandingkan
dengan hasil dari algoritma Brute Force.

Hasil menunjukan. rata-rata relative error yang didapatkan melalui
algoritma Repetitive Nearest Neighbor sebesar 7.56%, Sorted Edges 11.31%, dan
Nearest Neighbor 20.99%. Kelemahan sistem adalah sistem terbatasnya data
lokasi /‘penjemputan yang dapat diuji sehingga hasil analisa hanya mencerminkan
implementasi algoritma pada data kecil. Sistem juga tidak mengenali parameter-
parameter. yang-mempengaruhi pemilihan rute seperti: tingkat kemacetan jalan,
ada tidaknya lampu lalu lintas, dan sebagainya, sehingga rute yang dihasilkan

tidak menggambarkan rute optimal secara nyata.
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INTISARI

PENCARIAN RUTE TERPENDEK MENGGUNAKAN ALGORITMA
NEAREST NEIGHBOR DAN SORTED EDGES DALAM SISTEM
PENJEMPUTAN JEMAAT

Penjemputan jemaat merupakan sebuah masalah yang mirip dengan
Travelling Salesman Problem. Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan
sistem yang dapat menemukan rute penjemputan jemaat dengan jarak tempuh
optimal, dengan menerapkan sekaligus menganalisa algoritma Nearest Neighbor,
Repetitive Nearest Neighbor, dan Sorted Edges.

Pada penelitian ini, penulis menggunakan data berupa koordinat lokasi
dalam kota Magelang beserta jalan yang menghubungkan lokasi-lokasi tersebut.
Hasil dari penerapan algoritma untuk mencari rute terpendek akan dibandingkan
dengan hasil dari algoritma Brute Force.

Hasil menunjukan. rata-rata relative error yang didapatkan melalui
algoritma Repetitive Nearest Neighbor sebesar 7.56%, Sorted Edges 11.31%, dan
Nearest Neighbor 20.99%. Kelemahan sistem adalah sistem terbatasnya data
lokasi /‘penjemputan yang dapat diuji sehingga hasil analisa hanya mencerminkan
implementasi algoritma pada data kecil. Sistem juga tidak mengenali parameter-
parameter. yang-mempengaruhi pemilihan rute seperti: tingkat kemacetan jalan,
ada tidaknya lampu lalu lintas, dan sebagainya, sehingga rute yang dihasilkan

tidak menggambarkan rute optimal secara nyata.

Kata Kunci: Travelling Salesman Problem, Nearest Neighbor, Sorted Edge, Rute

Penjemputan, Greedy
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Penjemputan jemaat menjadi kegiatan rutin yang dilakukan oleh Gereja
Kristen Indonesia (GKI) Pajajaran Magelang. Kegiatan penjemputan diperuntukan
bagi jemaat yang hendak mengikuti ibadah atau kegiatan gereja namun terkendala
dengan masalah transportasi. Jemaat akan dijemput di rumah masing-masing
menggunakan fasilitas mobil gereja yang telah disediakan.

Masalah yang ada adalah rute perjalanan yang dilalui seringkali tidak efektif
dalam hal pemanfaatan waktu dan sumber daya bensin. Dikarenakan perlunya
menjemput beberapa jemaat yang tinggal dengan alamat berbeda-beda, sekaligus
menghemat penggunaan bensin dan waktu, maka diperlukan sistem yang dapat
mencari rute penjemputan jemaat terpendek tersebut.

Travelling Salesman. Problem merupakan masalah dalam ilmu komputer
dimana seorang pedagang diberikan daftar kota untuk dilewati, dan ia perlu
menemukan cara terefisien untuk mengunjungi semua kota tersebut dan kembali
lagi ke tempat 1a berasal (Pacha-Sucharzewski, 2011). Masalah ini mirip dengan
kondisi yang dipaparkan di atas, dimana mobil perlu menjemput beberapa jemaat,
dengan meminimalis jarak perjalanan.

Mohammad & Khidhir (2016) menyebutkan bahwa algoritma Nearest
Neighbor dan Sorted Edges dapat dengan cepat menemukan rute terpendek pada
kasus Travelling Salesman Problem, namun hasil yang diperoleh tidak selalu
optimal. Pengembangan dari Nearest Neighbor yang disebut Repetitive Nearest
Neighbor juga dapat digunakan untuk menyelesaikan kasus ini dengan cepat.

Dalam penelitian ini, penulis akan menggunakan algoritma Nearest Neighbor,
Repetitive Nearest Neighbor dan Sorted Edges dalam menyelesaikan masalah
pencarian rute penjemputan jemaat. Ketiga algoritma akan dibandikan dan diuji

dalam hal kecepatan serta ketepatan hasil yang dikeluarkan.



1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan masalah yang dijabarkan pada latar belakang, maka perumusan

masalah yang ada antara lain yaitu:

a)

b)

Apakah algoritma Nearest Neighbor, Repetitive Nearest Neighbor dan Sorted
Edges dapat menemukan rute penjemputan dengan jarak tempuh mendekati
jarak tempuh yang dihasilkan algoritma Brute Force?

Bagaimana perbandingan hasil dari algoritma Neartest Neighbor, Repetitive
Nearest Neighbor dan Sorted Edges berdasarkan jarak tempuh dan kecepatan

dari algoritma?

1.3. Batasan Masalah

Dalam penelitian ini terdapat beberapa batasan masalah yang digunakan,

yaitu :

a)

b)

d)

Sistem dimodelkan dalam struktur.data graf, dengan lokasi-lokasi dalam peta
merupakan vertices dan jalan yang menghubungkan dua lokasi merupakan
edges.
Data-data yang dipakai_ oleh sistem, akan disimpan dalam file teks secara
lokal:

Data lokasi yang digunakan diambil dari data http://www.map.google.com/.

Data lokasi yang diambil, merupakan lokasi yang terdapat di sebagian kota
Magelang, lebih tepatnya lokasi-lokasi yang terdapat pada Kelurahan
Panjang, Kelurahan Rejowinangun Utara, Kelurahan Rejowinangun Selatan,
Kelurahan Tidar Utara, Kelurahan Selatan, Kelurahan Wates, Kelurahan
Gelangan, Kelurahan Panjang, Kelurahan Magersari, Kelurahan Cacaban, dan
Kelurahan Magelang.

Lokasi jemaat yang dijemput diambil dari data anggota jemaat GKI Pajajaran

Magelang, tanpa menyertakan alamat lengkap, dan berjumlah total 12 lokasi.


http://www.map.google.com/

f) Input sistem berupa pemilihan lokasi jemaat yang perlu dijemput dan
pemilihan algoritma yang akan dijalankan.

1.4. Tujuan Penelitian

Melalui penelitian ini, tujuan yang ingin dicapai adalah:

a) Mengembangkan sistem dengan pemodelan graf, yang mampu mencari rute
penjemputan jemaat GKI Pajajaran Magelang terpendek.

b) Mengetahui tingkat ketepatan dan kecepatan algoritma Nearest Neighbor,
Repetitive Nearest Neighbor dan Sorted Edges dalam mencari rute

penjemputan jemaat terpendek.

1.5. Metodologi Penelitian

Proses penelitian pencarianrute terpendek dengan algoritma Neartest
Neighbor dan Sorted Edges memiliki beberapa langkah. Langkah — langkah yang
akan dilakukan adalah sebagai berikut:

a) Tahap Pertama (Studi Pustaka)

Studi pustaka dilakukan dengan cara mempelajari teori - teori yang berkaitan
dengan Traveling Salesman Problem, algoritma Nearest Neighbor, dan Sorted
Edges melalui beberapa buku, jurnal, artikel, dan bahan lain yang mendukung
untuk penelitian ini.

b) TahapKedua (Pengumpulan data dan pemodelan graf)

Pengumpulan data diambil dari data anggota jemaat GKI Pajajaran Magelang
beserta titik-titik lokasi dan persimpangan yang terdaftar dalam peta kota
Magelang. Lokasi tersebut akan disimpan oleh sistem sebagai vertex dalam graf
dan jalan-jalan yang menghubungkan lokasi-lokasi tersebut disimpan sebagai
edge.

c) Tahap Ketiga (Implementasi atau coding)

Tahap ini merupakan tahap pengerjaan sistem untuk mendapatkan rute

penjemputan terpendek dengan menggunakan algoritma Nearest Neighbor dan



Sorted Edges. Sistem akan menghasilkan output berupa rute perjalanan, jarak
tempuh, serta kecepatan sistem dalam menjalankan algoritma tersebut dalam
satuan waktu.

d) Tahap Keempat (Evaluasi sistem)

Tahap evaluasi akan dilakukan dengan cara membandingkan output yang
dihasilkan oleh algoritma Nearest Neighbor dan Sorted Edges. Sistem akan
mengevaluasi jarak tempuh yang dihasilkan kedua algoritma serta kecepatan
algoritma tersebut.

e) Tahap Kelima (Kesimpulan)
Pada tahap ini akan ditarik kesimpulan berdasarkan hasil dari tingkat

kecepatan dan efisiensi dari hasil evaluasi yang telah dilakukan.

1.6. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan penulis untuk mengerjakan laporan
tugas akhir ini sesuai dengan ketentuan dari buku panduan penulisan tugas akhir.
Penulisan akan dibagi menjadi 5 bab; yaitu :

Bab I : Pendahuluan

Pada bab pertama akan dibahas mengenai latar belakang, rumusan
masalah,-batasan. dari sistemyang akan dibangun, tujuan yang ingin dicapai oleh
penulis, dan metodologi penelitian.
Bab Il : Tinjauan Pustaka

Padabab kedua akan menjelaskan mengenai tinjauan pustaka dan landasan
teori. Pada tinjuan pustaka akan berisi penelitian-penelitian yang sudah pernah
dilakukan oleh orang lain berkaitan dengan penelitian yang akan dilakukan oleh
penulis. Sedangkan landasan teori akan berisi tentang dasar-dasar teori yang akan
digunakan pada penelitian ini, termasuk metode-metode yang akan digunakan.
Bab 11 : Perancangan Sistem

Pada bab ketiga penulis membahas mengenai perancangan sistem yang

akan dibuat. Bab ini menjelaskan bagaimana tahapan — tahapan pembangunan



sistem, analisis kebutuhan sistem, rancangan sistem, serta rancangan pengujian
dari sistem.
Bab 1V : Implementasi dan Analisis Sistem

Pada bab keempat penulis akan membahas mengenai hasil implementasi
yang telah dilakukan. Hasil yang akan didapatkan dapat berupa hasil riset atau
penelitian yang telah dilakukan oleh penulis.
Bab V : Kesimpulan

Pada bab kelima penulis akan membahas mengenai kesimpulan dari hasil
penelitian dan saran. Kesimpulan berisi tentang hasil yang telah didapatkan
selama penelitian berlangsung. Sedangkan saran dapat berupa sesuatu hal yang
dapat dilakukan berkaitan dengan pengembangan topik penelitian tersebut di masa

mendatang serta metode yang dapat digunakan.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis penelitian yang telah dibahas pada Bab 4, maka

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1.

Algoritma Repetitive Nearest Neighbor dapat menemukan rute penjemputan
dengan jarak tempuh yang mendekati jarak tempuh yang dihasilkan algoritma
Brute Force. Algoritma Nearest Neighbor dan Sorted Edges juga dapat
menemukan rute penjemputan, namun dengan. perbedaan jarak tempuh yang
jauh lebih besar.

Algoritma Nearest Neighbor berjalan paling cepat dan konsisten, namun tidak
menghasilkan rute dengan jarak optimal. Algoritma Sorted Edges berjalan
cukup cepat, terutama pada data uji dengan lokasi penjemputan yang sedikit,
dan menghasilkan rute dengan perbedaan jarak yang lebih baik dari algoritma
Nearest Neighbor. Algoritma Repetitive Nearest Neighbor berjalan secepat
algoritma Sorted Edges, dan menghasilkan rute yang paling optimal jika
dibandingkan dengan algoritma Nearest Neighbor dan Sorted Edges.

5.2. Saran

Sistem ini sangat memungkinkan untuk dilakukan pengembangan lebih lanjut

sesuai kebutuhan yang terus bertambah, sehingga dapat meningkatkan akurasi

sistem. Saran yang diajukan penulis dalam pengembangan sistem kedepannya

adalah sebagai berikut:

1.

Memperbaiki dan memperkaya daftar lokasi dan jalan yang digunakan oleh
sistem, juga menyertakan kondisi jalan seperti ada tidaknya lampu lalu lintas,
tingkat kemacetan, dan lain-lain. Sehingga proses pencarian rute dapat

menghasilkan hasil yang lebih akurat dan nyata.
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2. Memperkaya data uji yaitu lokasi penjemputan, sehingga analisa algoritma
Nearest Neighbor dan Sorted Edges dapat menghasilkan perbedaan algoritma

yang lebih signifikan dan akurat.
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