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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah 

Dalam melakukan suatu perjalanan antar kota, rute mana yang harus ditempuh agar diperoleh jarak terpendek sering menjadi prioritas utama. Khususnya perjalanan yang menggunakan kendaraan pribadi. Tujuannya antara lain adalah penghematan waktu, biaya dan tenaga. Dengan mengesampingkan faktor-faktor di luar perkiraan seperti kondisi jalan dan tingkat kepadatan lalu-lintas, kita dapat mengambil kesimpulan bahwa waktu, biaya dan tenaga yang dibutuhkan untuk perjalanan 1.000 kilometer jelas lebih sedikit dibandingkan dengan perjalanan 1.500 kilometer.

Dalam perjalanan kita juga sering dihadapkan dengan masalah pengalihan jalur karena suatu kota atau ruas jalan tidak bisa dilewati. Misalnya terjadi tanah longsor, banjir, kebakaran, demonstrasi, kerusuhan, dll. Rute awal yang dianggap efisien harus diubah secara mendadak. Pada kondisi seperti ini, pencarian rute terpendek alternatif menjadi lebih sulit karena ada titik-titik yang tidak bisa dilewati. 

Untuk tujuan tertentu kadang seseorang atau organisasi membutuhkan rute perjalanan terpendek dari satu kota asal ke setiap kota lainnya. Dengan demikian mereka dapat menentukan pilihan kota tujuan yang sesuai dengan waktu, biaya dan tenaga yang mereka miliki. 

Dari masalah-masalah perjalanan di atas, sekarang muncul pertanyaan, bagaimana cara yang paling efisien untuk mencari rute perjalanan terpendek jika data yang diketahui hanya berupa posisi kota-kota, jalan, dan jarak antara dua kota terhubung langsung seperti yang ditampilkan pada peta analog?.

1.2 Rumusan Masalah 

Pencarian rute perjalanan dengan jarak terpendek memang selalu dapat dilakukan dengan peta analog karena posisi kota, jalan, dan jarak antara dua kota yang terhubung langsung sudah diketahui. Namun cara yang dapat dilakukan hanya dengan coba-coba jika tidak ada algoritma yang diketahui secara jelas. Daftar nama kota dan total jarak dari semua rute yang mungkin harus didata terlebih dahulu, kemudian dilakukan pembandingan. Total jarak yang terkecil dianggap sebagai rute terpendek dari kota asal ke kota tujuan.

Algoritma untuk menyelesaikan masalah tersebut secara efisien pertama kali dikemukakan oleh Edsger W. Dijkstra yang lahir di Belanda. Algoritma tersebut kemudian dikenal dengan nama algoritma Dijkstra. Posisi kota-kota dan jalan yang menghubungkannya direpresentasikan dalam bentuk graf berbobot. Posisi kota-kota dianggap sebagai simpul sedangkan jalan antar kota dianggap sebagai rusuk atau sisi. Bobot rusuk adalah jarak antara dua buah kota yang terhubung langsung.

Untuk jumlah kota yang cukup banyak seperti di pulau Jawa dan Madura, implementasi algoritma Dijkstra membutuhkan alat bantu. Karena semakin banyak simpul yang ada dalam graf, maka semakin banyak iterasi yang harus dikerjakan. Jika hanya mengandalkan kemampuan manusia maka waktu yang dibutuhkan akan cukup lama. Alat bantu yang tepat adalah komputer dengan dukungan program hasil implementasi algoritma Dijkstra tersebut. Data simpul dan rusuk dalam graf akan diproses dengan cepat untuk menghasilkan informasi rute terpendek yang akurat.

1.3 Batasan Masalah 

Implementasi algoritma Dijkstra dalam bentuk perangkat lunak akan memberikan solusi penyelesaian masalah-masalah yang berkenaan dengan pencarian rute perjalanan terpendek. Solusi tersebut berupa informasi :

a. Daftar kota yang harus dilewati dari kota asal sampai ke kota tujuan,

b. Jarak dan waktu tempuh antara dua kota yang dilewati, dan

c. Total jarak dan waktu tempuh dari kota asal ke kota tujuan.

Rute terpendek yang diperoleh akan divisualiasasikan dalam bentuk grafik agar lebih komunikatif dan mudah dipahami oleh pengguna. Masalah-masalah yang akan diselesaikan dengan algoritma Dijkstra pada skripsi ini adalah sebagai berikut :

a. Pencarian rute perjalanan terpendek antara dua kota tertentu,

b. Pencarian rute perjalanan terpendek antara dua kota yang tidak melalui satu/beberapa kota atau jalan tertentu, dan

c. Pencarian rute perjalanan terpendek dari satu kota ke semua kota lainnya.

Studi kasus dalam penerapan algoritma Dijkstra ini hanya meliputi beberapa kota yang berada di pulau Jawa dan Madura. Namun tidak tertutup kemungkinan untuk melakukan pengembangan karena fasilitas untuk menambah data kota dan jalan yang baru di pulau Jawa dan Madura atau pulau lainnya juga disediakan. Proses penambahan kota baru selalu diikuti dengan penambahan jalan yang menghubungkan kota tersebut dengan kota-kota tetangganya. Jika tidak, maka rute menuju kota baru tersebut tidak akan pernah terdefinisi. Penambahan kota atau jalan dianjurkan agar tidak menyebabkan persilangan jalan yang baru dengan jalan yang telah ada. Solusi yang paling tepat adalah dengan menambahkan kota pada titik persilangan tersebut. Jika tidak, maka komputer akan mengabaikannya.

1.4 Metode Pengumpulan Data 

Data-data yang dibutuhkan dalam pengimplementasian algoritma Dijkstra untuk pencarian rute perjalanan terpendek ini diperoleh melalui studi pustaka berupa referensi tentang teori graf dan aplikasinya serta peta analog pulau Jawa dan Madura.

1.5 Tujuan Penulisan

Tujuan penulisan skripsi yang berjudul “PENCARIAN RUTE TERPENDEK MENGGUNAKAN ALGORITMA DIJKSTRA (STUDI KASUS DI PULAU JAWA DAN MADURA)” ini adalah: 

1. Agar dapat memahami salah satu aplikasi teori graf untuk mencari rute terpendek yang dikembangkan oleh Edsger W. Dijkstra,

2. Menerapkan bahasa pemrograman Delphi 6 untuk mengimplementasikan algoritma Dijkstra dalam bentuk program yang dapat dieksekusi komputer, agar informasi rute terpendek bisa diperoleh dengan cepat, dan

3. Sebagai salah satu acuan atau bahan perbandingan bagi para peneliti, mahasiswa atau pemrogram yang ingin mengembangkan metode atau algoritma lain untuk mencari rute terpendek. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Untuk mempermudah pemahaman isi skripsi ini, maka penulis menyajikannya dalam 5 bab berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, metode pengumpulan data, tujuan dan sistematika penulisan.

BAB II LANDASAN TEORI

Berisi ulasan singkat tentang graf dan sejarahnya, definisi graf, terminologi graf, representasi graf, dan algoritma Dijkstra untuk mencari rute terpendek serta contoh permasalahan dan penyelesaiannya dengan algoritma Dijkstra.

BAB III PERANCANGAN SISTEM

Membahas tentang elemen-elemen penyusun sistem yang terdiri dari perangkat keras, perangkat lunak, basisdata, flowchart, rancangan masukan dan rancangan keluaran.

BAB IV IMPLEMENTASI

Membahas proses implementasi algoritma Dijkstra dalam bentuk program dan cara pemakaian program tersebut.

BAB V PENUTUP
Berisi kesimpulan penulisan skripsi dan saran-saran dalam pemakaian program dan pengembangannya.


