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Abstrak. Pencarian rute terpendek saat melakukan perjalanan merupakan hal yang
perlu dilakukan selain menemukan kota tujuan. Alasan pencarian rute terpendek
adalah meringkas perjalanan dan menghemat biaya perjalanan. Persolan lain
dalam melakukan perjalanan yang efektif adalah penelusuran kota yang dilakukan
oleh seorang sales, dimana seorang sales tersebut harus mengunjungi beberapa
tempat untuk mendistribusikan barang, sehingga dia hanya akan sekali singgah di
tempat tersebut sampai tempat terakhir yang akan dituju tercapai hingga kembali
ke tempat asal. Algoritma pencarian (searching algorithm) yang mendasari
kerja dari software atau situs banyak modelnya, akan tetapi kefektifan suatu
algortima pencarian dalam menemukan rute atau tujuan tergantung pada proses
atau langkah-langkah yang di berikan oleh algortima itu sendiri, sehingga ada
algoritma tertentu yang sesuai untuk penacrian rute terpendek ada juga algoritma
tertentu yang sesuai untuk pencarian perjalanan yang paling efeftif dan efisien.
Dalam menemukan rute yang efektif dan efisien diperlukan suatu penerapan
algortima pencarian yang tepat sehingga rute yang disarankan akan benar-benar
menjadi rute yang terbaik. Penelitian ini akan memfokuska pada penerapan 3
algoritma pencarian rute yang diterapkan pada dua persoalan yaitu penentuan
rute terpendek dan Traveling Salesman Problem. Dari hasil penelitian didapatkan
bahwa Algoritma terbaik untuk mendapatkan rute terpendek dan paling efektif
yang diterapkan pada jalur transportasi yang tersedia adalah Algoritma Breadth
First dan Algoritma Hill Climbing Algoritma untuk mendapatkan titik — titik kota
yang paling optimal untuk disinggahi ketika melakukan perjalanan dari kota asal
ke kota tujuan adalah Algortima Depth First.

Kata Kunci: pencarian rute, Depth First, Breath First dan Hill Climbing

PENDAHULUAN

Pencarian rute terpendek saat melakukan perjalanan merupakan hal yang perlu dilakukan
selain menemukan kota tujuan. Alasan pencarian rute terpendek adalah meringkas perjalanan
dan menghemat biaya perjalanan. Persolan lain dalam melakukan perjalanan yang efektif
adalah penelusuran kota yang dilakukan oleh seorang sales, dimana seorang sales tersebut harus
mengunjungi beberapa tempat untuk mendistribusikan barang, sehingga dia hanya akan sekali

singgah di tempat tersebut sampai tempat terakhir yang akan dituju tercapai hingga kembali ke
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tempat asal.

Saat melakukan perjalanan ke tempat tujuan sering kali kita membawa peta sebagai petunjuk
jalan. Penggunaan peta dalam bentuk ini secara visual mampu menggambarkan rute yang akan
ditempuh dari kota asal ke kota tujuan. Pemakain peta kertas mempunyai kendala secara visual
kita harus dapat mengurutkan rute mana yang akan di tempuh, salain itu penggunaan peta jenis
ini tidak memungkinkan untuk dapat memberikan suatu saran rute mana yang paling efektif yang
dapat di lalui.

Perkembangan teknologi informasi memungkin penerapan sistem informasi dengan
memasukan informasi keruangan. Dengan adanya informasi keruangan maka pencari informasi
tidak hanya di suguhi huruf dan angka akan tetapi visualisasi tempat dimana informasi tersebut
dihasilkan. Peranan peneraparan algoritma pencarian rute merupakan salah satu bagian yang
membuat pencarian rute tervisualisasi melalui komputer ataupun portable mobile comunication
marak dikembangkan. Beberapa perangkat lunak (sofiware) routing dapat kita download secara
gratis, sebagai contoh aplikasi situs map.google.com juga menyadiakan layanan pencarian tempat
dan rute, situs ini mencoba menyediakan layanan dinamis dimana pengguna dapat melakukan
pencarian rute yang harus dilalaui untuk sampai ke suatu tujuan.

Algoritma pencarian (searching algorithm) yang mendasari kerja dari software atau situs
banyak modelnya, akan tetapi kefektifan suatu algortima pencarian dalam menemukan rute atau
tujuan tergantung pada proses atau langkah-langkah yang di berikan oleh algortima itu sendiri,
sehingga ada algoritma tertentu yang sesuai untuk penacrian rute terpendek ada juga algoritma

tertentu yang sesuai untuk pencarian perjalanan yang paling efeftif dan efisien.
METODE

Pada penelitian ini ketiga metode terlebih dahulu akan di uji untuk menyelesaikan persoalan
Traveling Salesman Problem. Pengujian yang kedua yaitu ketiga metode akan menyelesaikan
persoalan pencarian rute terpedek yang harus di tempuh dari kota asal ke kota tujuan. Setelah
selesai pengujian kemudian akan dilakukan analisis terhadap ketiga metode tersebut yang
selanjutnya akan ditentukan performa terbaik yang ditujunkan ketiga metode tersebut dalam
menyelesaikan dua persoalan yang menjadi contoh kasus.

Penelitian ini mengambil contoh kasus perjalanan transportasi arat dengan menggunakan
jalur Bus. Pada simulasi jalur bus yang digunakan adalah jalur transportasi yang ada antara kota
pekalongan menuju ke kota yogyakarta. Adapun jalur trasportasi yang tersedia antara 2 kota
tersebut adalah sebagai berikut

Jalur 1 : Pekalongan — Weleri — Semarang — Magelang — Yogyakarta

Jalur 2 : Pekalongan — Weleri — Sukorejo — Temanggung — Magelang — Jogja

Jalur 3 : Pekalongan — Semarang — Jogja
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Dari ketiga jalur tersebut selanjutnya dibentuk sebuah pohon keputusan (decesion tree) untuk
mengetahui struktur pencarian, dari pohon keputusan tersebut kemudian di susun sebuah struktur
data yang dapat dipahami oleh program komputer. Berikut adalah bentuk pohon keputusan yang
berhasil di buat

Pekalongan

!
¢ !

Weleri Semarang

v v
# ¢ logja

Semarang Sukorejo
!
Magelang Temangtung
'
Jogja Mag elatg
Jugjt

Gambar 1. Pohon Keputusan Rute Perjalanan Pekalongan — Jogja

Tinjauan Pustaka

Metode Depth First.

Gambar 2. Proses penelusuran dengan metode Depth First
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Metode Depth First search mengeksplor setiap kemungkinan cabang yang mungkin akan
menjadi sebuah solusi sebelum mengeksplor ke cabang yang lain. Pada gambar diatas menunjukan
suatu pencarian dengan metode Depth First search dimana F merupakan titik tujuan. Pencarian
dengan metode Depth First memcoba melintasi kesuluruhan graf dengan urutan ABDBEBACF.
Metode ini hampir mirip dengan model penelusuran dengan metode pohon. Penelusuran diawali
dengan cabang yang kiri setiap node di lalui hingga mencapai node yang terakhir, jika node
yang terakhir sudah dilalui akan tetapi belum menemukan titik tujuan maka penelusuran kembali
melalui ke titik pangkal yaitu titik A. Pencarian dilanjutkan dengan menelusuri cabang sebelah
kanan dengan menelusuri setiap node hingga menemukan titik tujuan. Prosedur ini diulang-ulang

hingga setiap cabang dilalui dan sampai menemukan titik tujuan.

Metode Breadth First

Metode pencarian Breadth First merupakan kebalikan dari cara pencarian titik tujuan pada
metode Depth First. Pada metode Breadth First penelusuran setiap titik dilakukan pada kedudukan
titik pada level yang sama, seperti terlihat pada gambar, tujuan dari pencarian adalah menemukan
titik C. Pencarian diawali dengan menelusuri titik pangkal yaitu titik A, karena titik A merupkan
titik dengan level tertinggi maka penelusuran dilanjutkan dengan menjelajahi titik-titik pada
level di bawahnya. Penelusuran selanjutnya adalah pada level kedua yaitu diawali dengan titik
B, karena pada level ini terdapat titik lain yang selevel maka penenelusuran dilanjutkan dengan
menjelajahi titik C, dalam diagram ini titik C merupakan titik tujuan, maka dengan demikian

proses pencarian selesai pada level dua.

Gambar 3. Proses penelusuran dengan metode Breadth First

4 Samité@ﬂ Vol. 9 No.1 Juli 2011



Metode Hill Climbing

Gambar 4. Proses penelusuran dengan metode Hill Climbing

Metode hill climbing terinspirasi akan langkah-langkah yang dilakukan oleh para pendaki
dalam menemukan camp mereka yang terletak diatas lereng gunung bagian atas. Para pendaki
salalu akan mencari jalan yang lebih pintas untuk mencapai tujuannya. Pada Gambar 3
diilustrasikan bahwa untuk mencapai titik E dari titik A mempunyai 3 alternatif jalur yaitu A— B
—D-E,A-C-D-E, dan A— D — E. Penentuan rute yang dipilih pada metode Hill Climbing
akan dibandingkan ketiga jalur tersebut mana yang paling sedikit cost yang arus dikeluarkan,
apakah rute yang pling pendek ataupun tinngkat kemacetan yang paling kecil, pemilihan akan

bergantung pada informasi yang diberikan pada peta yang akan dilalui.

Rute Terpendek

Perjalanandenganmempertimbangkanpenelusuranruteterpendekhanyamempertimbangkan
jarak atau cost antar kota yang harus dilalui. Seperti ditunjukan pada Gambar 3 Untuk menuju ke
kota E dari kota asal yaitu kota A, algoritma pencarian yang efektif akan membandingkan jarak
yang harus ditempuh jika melalui kota B kemudian baru ke kota E dengan jarak yang dilalui jika
perjalanan dilakukan dari kota A lansung menuju ke kota E.

Pencarian rute terpendek hanya semata-mata mempertimbangkan jarak terpendek yang
harus dilalui, pada kasus Gambar 3 Suatu metode bisa jadi akan memilih menelusuri kota A ke
kota D untuk mencapai tujauan akhir kota E, karena dengan pertimbangan perbandingan jarak
tempuh dari kota A ke kota B lebih dekat daripada jarak yang harus ditempuh dari kota A ke kota
D.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Pohon keputusan disusun berdasarkan kasus yang ada, akan tetapi dalam membentuk pohon
keputusan juga diperlukan analisis tentang struktur data yang nantinya akan diterapkan dalam
bahasa pemrograman.

Dari pohon keputusan diatas selanjutnya dibuat susun struktur data yang diterjemahkan
kedalam bahasa pemrograman, pada penlitian ini peneliti menggunakan bahasa C untuk
mengembangkan program routing. Berikut adalah struktur data dari pohon keputusan pada
gambar 4.2.

void setup(void)

{

assert flight(“pekalongan”, “weleri”, 50);

199 <6

assert flight(“weleri”, “semarang”, 40);

assert flight(“semarang”, “magelang”, 60);

LRI T34

assert flight(“magelang”, “jogja”, 50);

199 <6

assert flight(“weleri”, “sukorejo”, 30);

assert flight(“sukorejo”, “temanggung”, 50);
assert flight(“temanggung”, “magelang”, 60);
assert_flight(“pekalongan”, “semarang”, 110);
assert flight(“semarang”, “jogja”, 110);

}

Gambar 5. Struktur Data Percobaan 1

Asert fligth adalah fungsi yang digunakan untuk menyimpan data kota dan jarak antar kota,
berikut adalah struktur dari fungsi asert flight.

Asert fligth("Kota A”,Kota B”,Jarak A — B)

Dari beberepa percobaan dalam membentuk struktur data yang berada dari pohon keputusan
didapatkan struktur data yang lain yaitu sebagai berikut.

void setup(void)
{

assert_flight(“pekalongan”, “weleri”, 50);

9% ¢

assert flight(“weleri”, “sukorejo”, 30);
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LR I3

assert flight(“sukorejo”, “temanggung”, 50);
assert_flight(“temanggung”, “magelang”, 60);

199 ¢

assert_flight(“weleri”, “semarang”, 40);

assert_flight(“semarang”, “magelang”, 60);

CE T34

assert_flight(“magelang”, “jogja”, 50);

LRI

assert_flight(“pekalongan”, “semarang”, 110);
assert_flight(“semarang”, “jogja”, 110);

}

Gambar 6. Struktur Data Percobaan 2

Pada struktur data 1, proses pembentukan struktur data berdasarkan penelusuran yang
mendalam pada satu cabang kemudian dilanjutkan dengan cabang — cabang yang lain. Struktur
data 2 proses pembentukan struktur data didasarkan pada pembentukan cabang — cabang yang
ada (level 1), kemudian dilanjutkan pembentukan yang lebih mendalam pada cabang — cabang
yang ada (level 2 dst).

Pada pengembangan 2 struktur data diatas didapatkan hasil bahwa setiap algoritma pencarian
akan menghasilkan hal yang berbeda yang tergantung dari susunan struktur data yang dibentuk
ketika diterapkan pada masing — masing algoritma. Sehingga dapat dikatakan bahwa bentuk
penulisan apapun asalkan berdasar pada struktur pohon yang dikembangkan proses pencarian
tetap dapat lakukan. Gambar dibawah merupakan hasil yang didapatkan ketika 3 algortima
pencarian yaitu Depth First, Breadth First dan hill climbing dijalankan.

nk Proposalidipalpemulatrouting\Project2. exe

semarang to Jogda

Gambar 7. Hasil Pencarian dengan algoritma Depth First

arzpemulairoutingWroject1.exe

Gambar 8. Hasil Pencarian dengan algoritma Breadth First
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Pembahasan

Algortima pencarian Depth First mencoba untuk mengeksplore atau menjelajahi salah satu
cabang terlebih dahulu, pada percobaan diatas cabang yang dijelajahi adalah cabang yang paling
kiri sesuai juga dengan bentuk struktur datanya, pada Gambar 5.3 terlihat bahwa perjalanan dari
kota Pekalongan Menuju ke Jogja akan melewati rute sebagai berikut :

Pekalongan — Weleri — Semarang — Jogja

Pada hasil percobaan tersebut didapatkan rute dari pekalongan ke jogja mengambil rute yang
disusun pada cabang paling kanan. Pada percobaan ini belum mengindiasikan untuk menemukan
rute terpendek ataupun yang paling efektif ketika akan bepergian dari kota Pekalongan ke kota
Jogja melalui transportasi darat yaitu bus.

Pada percobaan selanjutnya susunan struktur data dibuat seperti pada gambar 5.2 yang
diturunkan dari pohon keputusan sesuai Gambar 5.7. Hasil running program sesuai Gambar
5.6 didapatkan hasil bahwa algoritma pencarian Depth First digunakan untuk menelusuri kota
— kota yang dilewati antara Kota Pekalongan ke Jogja, sehingga seorang Sales dapat memlih
perjalanan ini untuk dapat sampai ke Jogja sembari memaksimalkan jumlah kota yang dapat
disinggahi selama melakukan perjalanan (kasus 7raveling Salesman Problem). Pada program
ini masih mengalami kekuranagn karena proses hanya melakukan pencarian pada dua titik yaitu
titik asal dan tujuan. Pada program travling yang seharusnya program harus memuat titik — titik
(node) yang harus dilewati kemudian ditelusuri perjalanan yang paling optimal dilakukan. Akan
tetapi pad program ini hanya ditentukan sebagaimana orang bepergian dari satu kota ke kota lain
sebagai tujuan, dan kota yang dilewati yang paling banyaklah yang menjadi acuan untk dapat
disinggahi.

Hasil yang didapat juga menggambarkan kelemahan dari proses pencarian algoritma Depth
First yang akan selalu menjelajahi rute mulai dari kiri pohon, ketika susunan pohon keputusan
dibuat sedemikian rupa sehingga setiap cabangnya mempunyai goal (tujuan) maka rute yang
ditemukan adalah rute yang disusun pada cabang paling kiri, jika cabang paling kiri tidak
ditemukan tujuan maka proses pencarian akan dilanjutkan pada cabang berikutnya.

Gambar 5.4 dan Gambar 5.5. menunjukan hasil running program yang dibuat dengan
algoritma Breadth First dan Hill Climbing. Pada gambar tersebut terlihat bahwa dua algoritma
tersebut dapat digunakan untuk mendaptkan rute yang paling efektif ketika akan melakukan
perjalanan darat dengan bus antara kota Pekalongan ke kota Jogja. Dua struktur data pada gambar
5.1. dan 5.2 yang diterapkan pada dua algortima ini yaitu Breadth First dan Hill Climbing juga
menghasilkan rute yang sama yaitu

Pekalongan — Semarang — Jogja

Hasil rute diatas didapatkan dari proses pencarian rute yang paling efektif diantara 3 rute
yang tersedia. Proses pendapatan rute ini melalui proses penjelajahan tiap tingkat (level). Tiap
level akan dijelahi apakah ada kota tujuan yang merupakan goal dari proses pencarian, jika
ditemukan maka proses akan berhenti pada level tersebut, jika tujuan tidak ditemukan maka
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proses akan berlanjut pada level berikutnya. Gambar 5.8 berikut adalah proses penjelajahan tiap
level yang dilakukan oleh 2 algoritma Breadth First dan Hill Climbing :

Semarang

Weleri

Sukorejo

Semarang ‘

! !

Temanggung Magelang ‘

| l

Magelang ‘ ‘ logja ‘

!

Gambar 11. Pohon Pencarian Untuk Struktur Data 2

Tiap level dari pohon keputusan ini diperiksa tiap node nya (kota), pada level 1 ditentukan
untuk kota asal yaitu Pekalongan, setelah itu proses pencarian dilanjutkan ke level dibawahnya.
Pada bagian tersebut ditemukan dua node yaitu Weleri dan Semarang, dari level 2 kemudian
penelusuran dilanjutkan pada level 3, pada level ini ditemukan 3 node yaitu Semang, Sukorejo
dan Jogja. Ketika di telusuri pada level ke 3 tujuan yaitu kota Jogja sudah ditemukan maka proses

pencarian akan berakhir pada level ini.

Pekalongan

Level1
v

' .

Weleri Semarang

[ I Level 2

*
I l logja

Semarang Sukorejo
[ [ Level 3
¥ L]
IMagelang Temanggung
logja Magelang
logja

Gambar 12. Pohon Pencarian Dengan Pembagian Tiap Levelnya
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SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Dari hasil yang didapat dan dari pembahasan maka dapat disumpulkan hal — hal sebagai
berikut :

1. Algoritma terbaik untuk mendapatkan rute terpendek dan paling efektif yang diterapkan
pada jalur transportasi yang tersedia adalah Algoritma Breadth First dan Algoritma Hill
Climbing

2. Algoritma untuk mendapatkan titik — titik kota yang paling optimal untuk disinggahi ketika
melakukan perjalanan dari kota asal ke kota tujuan adalah Algortima Depth First.

Saran

Adapun saran — saran yang dapat dikembangkan dari penggunaan algoritma pencarian ini
adalah Penelitian lanjutan adalah penerapan algortima pencarian ini untuk mendapatkan rute
terpendek atau efektif ketika melakukan perjalanan dengan menggunakan kendaraan pribadi.

Pemanfaatan algortima ini untuk menemukan jalur — jalur alternatif ketika melakukan
perjalanan untuk mengunjungi beberapa kota sehingga perjalanan yang dilakukan dapat optimal
baik dari segi waktu maupun biaya.
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