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ABSTRAK

Saat ini kegiatan transportasi sudah merupakan hal yang biasa dilakukan orang-orang banyak.
Biasanya dalam melakukan kegiatan transportasi, orang-orang memilih rute yang menghasilkan
jarak tempuh yang minimal karena masalah waktu. Namun seringkali pada praktiknya, dalam
perjalanan sering ditemukan hambatan. Beberapa faktor yang menghambat sebuah perjalanan
biasanya karena ruas jalan yang padat, bencana alam, kerusakan jalan dan lainnya. Karena
faktor-faktor inilah setiap perjalanan tidak pasti menghasilkan waktu tempuh minimum meskipun
dipilih jalur dengan total jarak minimum. Maka dibutuhkan teknik untuk memilih jalur yang
menghasilkan total waktu minimum.

Salah satu algoritma yang populer digunakan untuk menyelesaikan masalah pencarian
jalur terpendek adalah Algoritma Dijkstra. Algoritma Dijkstra bekerja dengan menghitung
penjumlahan antar jalur lalu dipilih jalur dengan total penjumlahan antar jalur yang paling
minimum. Algoritma Dijkstra biasa digunakan pada weighted graph berarah maupun weighted
graph tidak berarah. Syarat utama agar sebuah graph dapat dilakukan penelusuran menggunakan
Algoritma Dijkstra adalah weight untuk setiap edge harus bernilai positif.

Fuzzy merupakan sebuah logika yang memiliki kemampuan untuk merepresentasikan sebuah
masalah yang bersifat samar. Dalam merepresentasikan kondisi yang samar, fuzzy menggunakan
membership value pada rentang 0 sampai 1 ([0 1]). Apabila sebuah pernyataan bernilai 0 maka
pernyataan itu sangat salah, sebaliknya apabila bernilai 1 maka pernyataan tersebut sangat
benar. Apabila membership value untuk sebuah pernyataan memiliki nilai pada rentang [0 1],
maka nilai kebenaran dari pernyataan tersebut memiliki kebenaran sebesar nilai membership
value yang didapat. Pada masalah transportasi diatas, didapatkan variabel yang samar adalah
"waktu". Waktu tempuh sebuah rute akan direpresentasikan menggunakan fuzzy number dengan
metode Triangular Fuzzy Number.

Pada skripsi ini akan dibuat perangkat lunak yang memiliki keemampuan untuk menyelesa-
ikan masalah pencarian jalur terpendek menggunakan Algoritma Dijkstra pada lingkungan yang
bersifat fuzzy. Untuk jalur terpendek pada skripsi ini didefinisikan rute yang menghasilkan total
waktu paling minimum. Agar triangular fuzzy number dapat diimplementasikan pada perangkat
lunak, dibutuhkan proses deffuzzification untuk mengubah triangular fuzzy number menjadi
bilangan riil(R).

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan, perangkat lunak yang sudah dibangun dapat
menjalankan Algoritma Dijkstra untuk kasus yang bersifat Fuzzy.

Kata-kata kunci: fuzzy, algoritma, dijkstra, triangular






ABSTRACT

The current activities of transport already is wont to do people a lot. Usually in the transport
activities, the people choose the routes that generate minimal mileage due to problems of time.
But often in practice, in the course often found obstacles. Some of the factors that impede a
trip is usually due to the hectic roads, natural disasters, damage to roads and other. It is these
factors because each trip is not definitely produce minimum travel time though selected lines
with a total minimum distance. Then it takes technique to choose a path that yields a total
minimum time.

One of the popular algorithms used to solve the problem of searching shortest path Algorithm
is Dijkstra. Dijkstra’s algorithm works by calculating the summation of last line between selected
lines with a total sum of between the lines of the most minimum. Dijkstra algorithm used
commonly on weighted graph or weighted towards graph is not directional. The main requirement
for a graph can do a search using Dijkstra’s algorithm is a weight to each edge must be a positive
value.

Fuzzy is a logic that has the ability to represent a the problem is vague. In a vague condition
represents, fuzzy use membership value in the range 0 to 1 ([0 1]). When a statement is worth
0 then the statement was very wrong, otherwise, once worth 1 then the statement correct. If
the membership value for a statement have values in the range [0 1], then the truth value of
the statement have the truth of the value of membership value obtained. On the problem of
transport above, obtained a vague variable is "time". It takes a route will be represented using
fuzzy number with method of Triangular Fuzzy Number.

This thesis will be made in software that have keemampuan to complete the shortest path
search problem using Dijkstra’s Algorithm in environments that are fuzzy. For the shortest
paths on this route defined thesis that yields a total most of the time to a minimum. In order
for triangular fuzzy number can be implemented on a device software, it takes deffuzzification to
change the process of triangular fuzzy number be real numbers (R).

Based on the results of testing done, already built software that can Dijkstra algorithm is
run for the case that is Fuzzy.

Keywords: fuzzy, algorithm, dijkstra, triangular
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dalam melakukan aktifitas bepergian dari suatu lokasi menuju lokasi tujuan, biasanya terdapat
banyak alternatif jalan yang dapat digunakan menuju lokasi tujuan. Kebanyakan orang biasanya
cenderung memilih jalur yang jarak tempuhnya kecil karena semua alternatif jalan yang ada
pasti akan mengarah kepada satu tujuan dan juga dengan memilih jarak tempuh yang kecil akan
menghasilkan waktu tempuh yang kecil pula. Untuk pencarian jalur terpendek, sudah banyak
ditemukan algoritma untuk menyelesaikan permasalahan tersebut. Beberapa contoh algoritma
yang digunakan untuk menyelesaikan jalur terpendek antara lain algoritma prim, algoritma mst
kruskal, algoritma dijkstra dan lainnya. Pada skripsi ini akan digunakan algoritma dijkstra untuk
menyelesaikan permasalahan pencarian jalur terpendek. Sedikit pembahasan mengenai algoritma
dijkstra, algoritma ini bekerja dengan masukan bilangan riil positif dan pemilihan jalurnya dengan
memperhatikan penjumlan antara jarak sekarang dengan jarak yang sudah ditempuh.

Di Indonesia khususnya di Kota Bandung setiap harinya pasti terjadi aktifitas transportasi yang
dilakukan oleh masyarakat Kota Bandung maupun masyarakat luar Kota Bandung untuk melakukan
aktifitas baik itu untuk bekerja maupun wisata. Karena Kota Bandung merupakan salah satu kota
yang memiliki objek wisata terkenal dan juga sekarang sudah banyak masyarakat Kota Bandung
yang memiliki kendaraan pribadi dan hampir setiap hari digunakan bepergian di dalam Kota
Bandung, sering terjadi kemacetan di ruas-ruas jalan tertentu. Kemacetan inilah salah satu faktor
terhambatnya kelancaran dalam bertransportasi di Kota Bandung. Beberapa faktor lainnya yang
mempengaruhi terhambatnya sebuah transportasi selain kemacetan adalah terjadinya kecelakaan,
bencana alam, kerusakan jalan dan lainnya. Apabila faktor-faktor tadi diimplementasikan pada
saat sedang melakukan pencarian rute terpendek menggunakan algoritma dijkstra, maka sudah
tidak efektif lagi apabila diambil penjumlahan jarak tempuh terpendek karena belum tentu jarak
tempuh terpendek menghasilkan waktu tempuh yang cepat pula. Karena faktor-faktor penghambat
transportasi tadi, maka pada skripsi ini akan digunakan waktu untuk menentukan pencarian jalur
terpendek. Dalam merepresentasikan ketidakpastian waktu tempuh yang di dapat dari pemilihan
sebuah jalur alternatif akan di gunakan fuzzy number. fuzzy number terdiri dari batasan-batasan
yang menghasilkan fuzzy set. Karena algoritma dijkstra membutuhkan bilangan riil positif sedangkan
fuzzy number menghasilkan batasan-batasan fuzzy set, maka perlu dilakukan proses modifikasi dari
fuzzy number menjadi sebuah bilangan riil positif.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah yang di dapatkan dari penjabaran masalah di atas adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana caranya merepresentasikan waktu dalam pencarian rute terpendek dengan fuzzy
number?

2. Bagaimana caranya menggunakan fuzzy number dalam Algoritma Dijkstra sehingga algoritma
dapat digunakan untuk pencarian rute terpendek?
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3.

1.3

Bagaimana cara membangun perangkat lunak untuk pencarian rute terpendek menggunakan
Algoritma Dijkstra dalam lingkungan yang bersifat fuzzy?

Tujuan

Tujuan dibuatnya skripsi ini adalah untuk:

1.

1.4

1.5

Mempelajari cara merepresentasikan waktu dalam pencarian rute terpendek dengan fuzzy
number.

Mempelajari cara menggunakan fuzzy number dalam Algoritma Dijkstra untuk pencarian rute
terpendek.

Membangun perangkat lunak pencarian rute terpendek menggunakan Algoritma Dijkstra
pada lingkungan yang bersifat fuzzy.

Melakukan pengujian pengaruh jumlah vertexr terhadap lama waktu untuk menyelesaikan
pencarian jalur terpendek menggunakan algoritma dijkstra.

Batasan Masalah

. Kendaraan

Diasumsikan user selalu menggunakan kendaraan mobil.
Wilayah
Wilayah yang digunakan adalah wilayah Kota Bandung saja.

Jalan

Jalan yang digunakan hanya jalan di dalam Kota Bandung saja tidak termasuk jalan tol.

Faktor yang diperhitungkan

Faktor yang diperhitungkan dalam pencarian jalur terpendek adalah waktu tempuh yang
dimiliki oleh sebuah jalur.

Metodologi Penelitian

Urutan metodologi yang dilakukan oleh penulis secara umum yaitu :

1.

Studi Literatur

Pada tahap ini, akan dilakukan pencarian dan juga mempelajari bahan-bahan yang berkaitan
dengan masalah yang dihadapi seperti fuzzy sets, graph dan algoritma dijkstra

Analisis Perangkat Lunak

Pada tahap ini sudah mulai melakukan analisis hal-hal apa saja yang dibutuhkan untuk
membangun perangkat lunak untuk menyelesaikan masalah yang sedang diteliti.
Perancangan Perangkat Lunak

Pada tahap ini dilakukan pembuatan perangkat lunak berdasarkan kebutuhan yang diperoleh
dari hasil analisis yang sudah dilakukan pada tahap sebelumnya.

Pengujian

Pada tahap ini dilakukan eksperimen menggunakan data riil untuk menguji perangkat lunak.
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1.6

. Kesimpulan

Pada tahap ini akan ditarik kesimpulan dari hasil implementasi algoritma dijkstra pada
lingkungan yang bersifat Fuzzy.

Sistematika Penulisan

. Bab 1 Pendahuluan

Pada bab 1 berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan, batasan masalah,
metodologi penulisan dan sistematika penulisan.

. Bab 2 Dasar Teori

Pada bab 2 berisi pembahasan mengenai Fuzzy Sets, Graph, algoritma Dijkstra dan cara
implementasi Fuzzy Number terhadap algoritma Dijkstra.

Bab 3 Analisis

Pada bab 3 berisi analisis mengenai kebutuhan apa saja yang dibutuhkan untuk membangun
perangkat lunak.

. Bab 4 Perancangan Perangkat Lunak

Pada bab 4 berisi informasi seputar perangkat lunak yang telah dibangun seperti data dan
proses yang terjadi.

. Bab 5 Implementasi dan Pengujian

Pada bab 5 berisi pengujian yang dilakukan terhadap perangkat lunak menggunakan data
yang sudah ditentukan.
Bab 6 Kesimpulan

Pada bab 6 berisi kesimpulan dan hasil yang dicapai oleh penulis dalam melakukan pemba-
ngunan perangkat lunak ini.
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