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ABSTRAK

Salah satu masalah pada dunia industri adalah masalah penempatan barang, masalah ini dapat
disebut sebagai masalah Strip Packing, Masalah Strip Packing merupakan permasalahan pele-
takan sekumpulan objek ke dalam sebuah kontainer persegi (panjang), dan dibutuhkan simulasi
untuk menyelesaikan masalah tersebut. Simulasi membutuhkan biaya, waktu, dan tenaga kerja
yang besar jika dilakukan secara manual(coba-coba) sehingga menimbulkan permasalahan lain
seperti rusaknya kualitas barang, untuk itu dibutuhkan simulator yang dapat menangani masalah-
masalah tersebut. Simulator yang dibangun dapat memvisualisasikan peletakan sekumpulan
objek di dalam kontainer dan dapat membandingkan hasil akhir setiap heuristik.

Pada skripsi ini digunakan 3 heuristik yang berbeda dalam menyelesaikan masalah terse-
but, yaitu Bottom-Up Left-Justified (BL), Next-Fit Decreasing-Height (NFDH), dan First-Fit
Decreasing-Height (FFDH), yang digunakan untuk mencari letak item pada kontainer yang
digunakan untuk menampung item tersebut. Untuk membandingkan kualitas dari setiap he-
uristik, digunakan perbandingan menggunakan tinggi kontainer akhir yang dihasilkan oleh
masing-masing heuristik.

Dari pengujian yang telah dilakukan, heuristik Bottom-Up Left-Justified (BL) cocok digu-
nakan untuk memproses dataset yang digunakan pada penelitian ini karena persentase nilai
normalisasi dari perbedaan tinggi optimum dengan hasil akhir program pada heuristik ini
merupakan nilai yang paling kecil dibandingkan dengan heuristik lain yang digunakan pada
penelitian ini, selain hal tersebut simulator yang dibangun dapat menghasilkan nilai akhir yang
dibutuhkan. Beberapa hal yang dapat dilakukan selanjutnya adalah menggunakan heuristik lain
untuk pemproses dataset masukan, dan memodifikasi masukan ketika memproses masukan data

Kata-kata kunci: simulator, simulasi, Strip Packing 2D, heuristik, Bottom-Up Left-Justified
(BL), Next-Fit Decreasing-Height (NFDH), First-Fit Decreasing-Height (FFDH)





ABSTRACT

One of the problems in the industrial world is how to place goods, this problem can be referred
as Strip Packing problem, Strip Packing problem is the problem of placing a set of objects into
a rectangular container, simulation is needed to solve this problem. Simulation requires large
costs, time, and labor if done manually (trial and error) and it can causes other problems such as
damage to the quality of the goods, for that we need a simulator that can simulate these problems.
The simulator that is built can visualize the placement of a set of objects in a container and
can compare the final results of each heuristic. In this thesis, 3 different heuristics are used to
solve this problem, namely Bottom-Up Left-Justified (BL), Next-Fit Decreasing-Height (NFDH),
and First-Fit Decreasing-Height (FFDH), which are used to locate item in the container that
used to hold the item. To compare the quality of each heuristic, a comparison using the final
container height that generated by each heuristic. From the tests that have been carried out, the
Bottom-Up Left-Justified (BL) heuristic is good for processing the dataset used in this study,
and the simulator that already made can produce the final value.

Keywords: simulator, simulation, Strip packing 2d, heuristics, Bottom-Up Left-Justified (BL),
Next-Fit Decreasing-Height (NFDH), First-Fit Decreasing-Height (FFDH)
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Salah satu masalah pada dunia industri adalah pengaturan modal dalam membuat sebuah produk,

dan pengaturan modal yang kurang baik mengakibatkan pengeluaran yang tidak perlu. Salah satu
contoh alokasi modal pada sebuah produk yaitu tempat penyimpanan produk, urutan penyimpanan
dan bagaimana cara menyimpan produk tersebut sehingga dapat meminimalisir tempat yang
dibutuhkan. Dengan meminimalisir tempat penyimpanan barang maka tidak dibutuhkan tempat
penyimpanan yang luas dan biaya yang besar. Dilihat dari masalah yang sudah disebutkan, masalah
ini dapat di simulasikan dengan melakukan strip packing dua dimensi.

Simulasi adalah metode pelatihan yang meragakan sesuatu dalam bentuk tiruan yang mirip
dengan keadaan yang sesungguhnya. Dalam melakukan simulasi tersebut diperlukan sebuah alat,
perangkat, atau objek yang biasa disebut simulator. Simulator adalah alat, perangkat, atau objek
yang berfungsi untuk menyimulasikan suatu peralatan, alat untuk melakukan simulasi, atau alat
yang dapat menyimulasikan. Simulator diperlukan karena dalam dunia industri kita tidak dapat
menggunakan objek secara bebas sebab dapat mengubah kualitas dari benda tersebut dimana hal
tersebut merupakan hal yang tidak diinginkan.

Strip packing 2D adalah salah satu cara untuk mengetahui bagaimana menempatkan objek ber-
bentuk persegi atau persegi panjang ke dalam sebuah bidang dua dimensi tanpa adanya perpotongan
antara objek objek tersebut. Beberapa algoritma heuristik yang sudah cukup sering digunakan dalam
kasus ini adalah Bottom-Up Left-Justified (BL), Next-Fit Decreasing-Height (NFDH), First-Fit
Decreasing-Height (FFDH), split-fit, Sleator’s, Reverse-fit, dan heuristik lainnya.

Dari berbagai heuristik yang ada, digunakan heuristik Bottom-Up Left-Justified (BL), Next-Fit
Decreasing-Height (NFDH), First-Fit Decreasing-Height (FFDH) pada penelitian ini. Heuristik
Bottom-Up Left-Justified (BL) bekerja dengan cara meletakan objek yang disusun, secara beru-
rutan dimulai dari sisi terbawah dan terkiri dari sebuah bidang penempatan. Heuristik Next-Fit
Decreasing-Height(NFDH) bekerja dengan cara meletakan objek yang disusun, secara berurutan dari
sisi terbawah dan terkiri dari sebuah bidang dengan catatan ketinggian antar objek sudah disusun
sedemikian rupa sehingga terurut dari yang tertinggi hingga terendah, dan ketika lebar bidang sudah
tidak cukup untuk menyimpan objek tersebut maka objek tersebut akan diletakkan pada level berikut-
nya, dan level sebelumnya tidak akan dicek kembali. Heuristik First-Fit Decreasing-Height(FFDH)
bekerja dengan cara yang cukup mirip dengan heuristik Next-Fit Decreasing-Height(NFDH), perbe-
daan kedua heuristik itu ada pada penempatan objek pada baris berikutnya, dimana heuristik NFDH
tidak melakukan pengecekan kembali pada baris sebelumnya, sedangkan heuristik FFDH akan
melakukan pengecekan apakah baris sebelumnya dapat menerima objek tersebut tanpa bertindihan
dengan item lain atau melewati batas bidang yang ditentukan.
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2 Bab 1. Pendahuluan

Pada skripsi ini dibuat sebuah perangkat lunak berupa simulator yang dapat digunakan untuk
mensimulasikan masalah strip packing 2D dan menyelesaikannya dengan menggunakan beberapa
heuristik yaitu Bottom-Up Left-Justified (BL), Next-Fit Decreasing-Height (NFDH), dan First-Fit
Decreasing-Height (FFDH). Perangkat lunak ini juga dapat digunakan untuk mencari heuristik
yang paling optimal untuk kasus-kasus tertentu.

Program ini dibuat dengan bantuan aplikasi Spyder dalam pembuatan kodenya, menggunakan
bahasa pemrograman Python, dan membuat data dummy dengan megacak nilai untuk setiap
atribut persegi. Visualisasi hasil dilakukan dengan cara menampilkan bidang yang telah dijadikan
parameter masukan beserta penempatan objek-objek yang telah di proses menggunakan heuristik
pilihan.

Dalam melakukan evaluasi program menggunakan dataset pada penelitian yang dilakukan oleh
Hopper (2000) [2] dan penelitian yang dilakukan oleh Martello (2003) [1]. Evaluasi dilakukan
dengan membandingkan nilai tinggi strip/kontainer optimal dari benchmark yang digunakan [3]
untuk setiap dataset dengan hasil keluaran dari perangkat lunak yang dibangun.

1.2 Rumusan Masalah
Berikut merupakan beberapa rumusan masalah pada pembuatan program untuk menyelesaikan

masalah strip packing 2D:
1. Bagaimana cara kerja heuristik Bottom-Up Left-Justified (BL), Next-Fit Decreasing-Height

(NFDH), First-Fit Decreasing-Height (FFDH)?
2. Bagaimana cara menilai atau mengevaluasi hasil dari setiap heuristik?
3. Bagaimana cara membangun perangkat lunak berupa simulator yang dapat menyelesaikan

masalah strip packing 2D dan memvisualisasikan hasilnya, juga membandingkan nilai/hasil
dari setiap heuristik yang berbeda?

1.3 Tujuan
Tujuan dari pembuatan program ini adalah sebagai berikut:
1. Mempelajari cara kerja Bottom-Up Left-Justified (BL), Next-Fit Decreasing-Height (NFDH),

First-Fit Decreasing-Height (FFDH).
2. Mempelajari cara menilai atau mengevaluasi hasil dari setiap algoritma.
3. Membangun perangkat lunak berupa simulator yang dapat menyelesaikan masalah strip

packing 2D dan memvisualisasikan hasilnya, juga membandingkan nilai/hasil dari setiap
algoritma yang berbeda.

1.4 Batasan Masalah
Batasan-batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Data yang diterima berupa file text yang harus sesuai dengan format yang diberikan.
2. Objek yang menjadi masukkan perangkat lunak berbentuk persegi (panjan) dan lebar dari

persegi tersebut tidak dapat melebihi lebar kontainer yang digunakan.
3. Objek yang diletakkan kedalam kontainer tidak boleh saling bertumpuk dan melebihi batas

kontainer yang digunakan.
4. Objek tidak dapat diputar.
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1.5 Metodologi
Metodologi yang digunakan dalam penyusunan penelitian ini adalah:
1. Mempelajari heuristik Bottom-Up Left-Justified (BL), Next-Fit Decreasing-Height (NFDH),

First-Fit Decreasing-Height (FFDH).
2. Mempelajari cara menilai atau mengevaluasi setiap heuristik yang digunakan.
3. Menyiapkan data dummy yang digunakan untuk melakukan tes pada setiap heuristik.
4. Mengimplementasikan heuristik yang akan digunakan kedalam program.
5. Merancang arsitektur perangkat lunak.
6. Melakukan test pada setiap heuristik yang telah diimplementasikan.
7. Merancang tampilan perangkat lunak.
8. Membangun perangkat lunak yang telah dirancang.
9. Melakukan test pada perangkat lunak yang telah dibangun.

1.6 Sistematika Pembahasan
Penelitian ini ditulis dalam beberapa topik pembahasan yang disusun dengan sistematika sebagai
berikut:

• Bab 1 Pendahuluan
Berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan, batasan masalah, metodologi penelitian, dan
sistematika pembahasan.

• Bab 2 Landasan Teori
Berisi definisi strip packing, definisi heuristik, definisi setiap heuristik yang digunakan pada
penelitian ini, definisi simulator, penjelasan benchmark yang digunakan, dan penjelasan
mengenai framework Tkinter.

• Bab 3 Analisis
Berisi analisis masalah, studi kasus untuk setiap heuristik yang digunakan pada peneliti-
an ini yaitu Bottom-Up Left-Justified (BL), Next-Fit Decreasing-Height (NFDH), First-Fit
Decreasing-Height (FFDH), analisis masukkan dan keluaran perangkat lunak, dan analisis
cara kerja heuristik yang digunakan pada penelitian ini menggunakan diagram alir(flowchart).

• Bab 4 Perancangan Perangkat Lunak
Berisi perancangan use case diagram perangkat lunak, perancangan antarmuka, pseudocode
setiap heuristik yang digunakan pada penelitian ini, perancangan diagram alir aplikasi, dan
perancangan diagram kelas.

• Bab 5 Implementasi dan Pengujian
Berisi implementasi perangkat lunak, pengujian heuristik terhadap data dummy yang dibuat,
dan pengujian heuristik terhadap dataset pada benchmark yang digunakan.

• Bab 6 Kesimpulan dan Saran
Berisi kesimpulan dari penelitian ini, dan saran dari peneliti untuk penelitian selanjutnya.
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