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INTISARI

Penerapan Algoritma Greedy Untuk Simulasi Dan Visualisasi

Pengaturan Lampu Lalu Lintas

Jumlah kendaraan terus meningkat di seluruh dunia terutama di kota-kota
besar. Oleh karena itu sangatlah diperlukan pengaturan lalu lintas yang semakin
lancar dan jumlah
intas (traffic light)

baik supaya aliran kendaraan di jalan-jalan bisa tet

kemacetan bisa di tekan seminimal mungkin. La
adalah salah satu bagian yang sangat penting dari s turan lalu lintas.
Lampu lalu lintas berperan dalam mengatur am) aliran” kendaraan pada
simpul atau persimpangan jalan. Persimp g menjadi titik macet
atau titik akumulasi kendaraan yang ‘€ gpadatan) antriannya semakin
lama semakin tinggi.

Dengan sistem penga

dan visualisa lus waktu lampu lalu lintas.
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Bab 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Jumlah pengguna jalan dan kendaraan meningkat secara terus menerus di
seluruh dunia. Sedangkan fasilitas jalan terbatas (jumlah jalan, lebar jalan,
kapasitas jalan, dsb). Oleh karena itu diperlukan peningkatan pengaturan sistem
lalu lintas yang baik supaya kondisi lalu lintas tetap terjaga lancar dan jumlah

kemacetan dapat ditekan seminimal mungkin.

Salah satu sarana dalam pengaturan lalu li lampu lalu lintas

secara global.
Namun, pengoperasia

waktu lampu lalu lintas (

secara konstan dan manual. a detik lampu merah menyala atau lampu

kuning maupun lamp h masalah adalah lampu lalu lintas tidak akan
menyesuaikagglamanya d
sepanja wSehimgga sekalipun arus lalu lintas pada suatu lajur jalan sedang
sepi (ke =v ah) lamanya delay waktu siklus tidak berbeda dengan lama

delay disadtmkeadaan arus lalu lintas pada lajur jalan tersebut sedang ramai

engan kepadatan kendaraan yang berubah-ubah

(kepadatan tinggi).

Padahal idealnya, pada lajur jalan yang kepadatan arus kendaraannya
tinggi warna hijau harusnya memiliki delay yang lebih lama dibandingkan dengan
lajur yang kepadatan kendaraannya rendah. Tentu saja hal ini sangat berguna
untuk memberikan kesempatan lebih banyak kepada kendaraan-kendaraan yang
melewati lampu lalu lintas pada lajur yang lebih sibuk (kepadatan kendaraan lebih

tinggi) tersebut.



Dengan meningkatnya jumlah kendaraan di jalan maka adanya suatu
sistem pengaturan siklus waktu lampu lintas yang pandai, yang bisa mengatur
waktu siklusnya secara otomatis akan menjadi suatu hal yang cukup penting di
masa depan. Hal ini akan sangat terasa kegunaanya pada saat kepadatan lalu lintas
di persimpangan terjadi. Siklus waktu lampu lalu lintas bisa disesuaikan secara
otomatis dengan densitas (kepadatan) kendaraan yang ada pada lajur-lajur jalan
yang ada di sekitar persimpangan jalan. Baik yang akan masuk ke persimpangan
dan yang keluar dari persimpangan jalan. Dengan demikian waktu siklus (delay)
lampu lalu lintas antara merah — kuning — hijau diharapkan benar-benar efektif

dan efisien.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada Sub Bab imulasi dan visualisasi

pengaturan lampu lalu lintas dengan goritma Greedy.

1.3 Batasan Masalah

rini ra lain :

ua jalur (kiri dan kanan) dengan arah yang

jalur terdapat satu buah lampu lalu lintas.

waktu hanya ada satu jalur yang lampunya menyala warna

gan demikian lampu lalu lintas lainnya akan menyala merah.

e. Lebar satu lajur jalan pada arah tertentu sama dengan lebar kendaraan
yang melewati jalan tersebut, dengan asumsi ukuran setiap kendaraan
pada model ini adalah sama.

f. Jumlah kendaraan dalam satu lajur maksimal enam buah.



1.4 Tujuan Penulisan
Tujuan dari tugas akhir ini adalah menerapkan algoritma Greedy untuk

membuat simulasi dan visualisasi pengaturan lampu lalu lintas.

1.5 Metode
Adapun metode pembuatan tugas akhir ini adalah sebagai berikut :
a. Studi pustaka yang dilakukan penulis yaitu mencari sumber-sumber dari
internet berupa artikel-artikel serta beberapa buku yang berkaitan dengan

masalah ini.

b. Implementasi yang dilakukan dengan eksperifien-eksperimen pada

program dan mengimplementasikan teori yan dari studi pustaka
yang menunjang perancangan progra pemrograman
dan algoritma yang tepat, pengkodez perbaikan program.
c. Observasi dengan menjalankag tem Ini kemudian mencari
kelebihan dan kekurangannya. Da akah solusi pada simulasi ini

sudah optimal atau bel

1.6 Sistematika Penulisan

akukaw. Bab 2 berupa LANDASAN TEORI yang berisi uraian dari
atau teori-teori yang dipakai sebagai dasar pembuatan skrisp ini.

pembuatan program dan prosedur-prosedur yang ada di dalamnya. Bab 4

merupakan IMPLEMENTASI SISTEM, vyang berisi penjelasan tentang

bagaimana rancangan pada Bab 3 diimplementasikan dalam suatu bahasa
pemrograman.

Bab 5 merupakan KESIMPULAN DAN SARAN, yang berisi
kesimpulan-kesimpulan yang diperoleh setelah penelitian pada skripsi ini selesai

dilakukan. Bab ini juga berisi saran-saran pengembangan dari skripsi ini agar



dapat menjadi bahan pemikiran bagi para pembaca yang ingin
mengembangkannya.
Selain berisi bab-bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi dengan

Intisari, Kata Pengantar, Daftar Isi, Daftar Tabel, Daftar Gambar, Daftar Pustaka
dan Lampiran.



Bab 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan percobaan dan hasil pengujian yang dilakukan pada sistem

simulasi dan visualisasi pengaturan lampu lalu lintas yang optimal dengan

menerapkan algoritma Greedy, maka penulis dapat mengambil kesimpulan

sebagai berikut :

densitas (kepadatan) kendaraan yang ad
ada di sekitar persimpangan jalan.
Algoritma Greedy pada sistemgsim visualisasi pengaturan

ptimal apabila kondisi pada lajur /

sistem dapat memilih delay lampu hijau

ulan diatas, maka dapat diberikan beberapa saran penulis

untuk pengembangan sistem ini lebih lanjut adalah sebagai berikut :

a.

b.

Sistem simulasi yang dapat dijalankan secara real time / simultan tidak
hanya terbatas 3 adegan saja, sehingga simulasi pengaturan lampu lalu
lintas ini kelihatan lebih nyata / real.

Tampilan dari sistem simulasi dan visualisasi pengaturan lampu lalu
lintas ini dapat dikembangkan dengan animasi 3 dimensi (3D) yang

membuat sistem ini lebih menarik.

51



c. Sistem simulasi ini dapat juga dikembangkan tidak hanya simulasi
pada perempatan jalan saja tetapi juga bisa dibuat pada pertigaan jalan,
perlimaan jalan bahkan beberapa persimpangan jalan.

d. Sistem simulasi ini dapat diterapkan pada lampu lalu lintas yang
sesungguhnya sehingga diharapkan dapat mengurangi kemacetan lalu

lintas.

52
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