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RANCANG BANGUN APLIKASI ANDROID UNTUK MENENTUKAN
JALUR ALTERNATIF PENGURAI TITIK KEMACETAN
MENGGUNAKAN METODE A-STAR

Abstrak

Kemacetan merupakan suatu hal lumrah yang sering ditemui di kota kota besar

seperti Jakarta. Masalah kemacetan ini sering kali terjadi juga pada kawasan yang

eydid yeH
MIL uesninpppw eydid yeH Q)

"© mempunyai intensitas volume lalu lintas, kegiatan, dan pengendaraan lahan yang

o

g? tinggi. Bencana alam seperti banjir juga menjadi salah satu penyebab kemacetan.
§Kemacetan memiliki dampak sosial, umumnya dampak dari kemacetan ini
A menimbulkan rasa lelah yang dialami oleh pengendara atau pengemudi,

meningkatnya lama jarak tempuh perjalanan dan biaya operasional. Sehingga

TEIE)

, dibuatlah aplikasi untuk menentukan jalur alternatif pengurai titik kemacetan
menggunakan algoritma A-Star. Aplikasi ini menggunakan algoritma A-Star untuk
menentukan jalur alternatif terdekat untuk sampai ke tempat tujuan. Aplikasi ini

ejieyer

berbasis android sebagai tampilan front-end agar mempermudah para pengendara
dalam pengunaannya. Pengendara cukup memberikan aduan dimana titik
kemacetan terjadi, kemudian sistem akan memberikan hasil berupa jalur alternatif
yang terdekat dan tercepat dengan tempat tujuan dari pengendara. Untuk
membuktikan aplikasi dapat diterima pengendara akhir, maka dilakukan penilaian
oleh pengendara menggunakan User Acceptence Testing (UAT). Didapat bahwa
sistem dapat digunakan baik dan aplikasi berhasil memenuhi standar oleh
pengendara.

Kata Kunci: Jalur Alternatif, Aplikasi, Android, Algoritma A-Star

: J2aquins ueyyngakuaw uep ueywnjuesuaw edue) 1ul sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas diynbuaw Bueseq ‘L
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Kemacetan merupakan suatu hal lumrah yang sering ditemui di.kota kota besar

seperti Jakarta. Masalah kemacetan-int sering kali terjadi juga pada kawasan yang

O tinggi. Selain itu, kemacetan bisa juga disebabkan oleh bencana alam yang

o mendadak terjadi.seperti banjir; tanah longsor, pohon tumbang,'dan lain lain.

Wilayah Indonesia saat ini sedang berada pada musim penghujan, pada musim
penghujan ini sering kali terjadi bencana alam seperti banjir pada daerah daerah
yang berada pada dataran rendah. Ibukota-Indonesia, Jakarta sering kali dilanda
banjir pada musim penghujan seperti..saat-ini. Bencana ini membuat tingkat

Jeyer uabap yiuyo

= kemacetan di Jakarta dan sekitarnya meningkat karena banyak kendaraan kesulitan

melewatli jalan yang sudah terendam oleh banjir. Selain banjir, tingkat volume lalu
lintas pada kota-kota besar juga merupakan salah satu penyebab kemacetan.
Kemacetan memiliki dampak sosial, umumnya dampak dari kemacetan ini
menimbulkan rasa lelah yang. dialami oleh pengendara atau pengemudi,
meningkatnya lama jarak tempuh perjalanan_dan biaya operasional. Banyak
pengendara menghindari titik kemacetan dengan mencari jalur alternatif, tapi sering
kali pengendara menempuh jarak yang jauh, untuk sampai ke tempat tujuan.
Dikarenakan tingkat kemacetan yang tinggi ini, kami berniat untuk membuat
aplikasi android untuk menentukan jalur alternatif untuk mengurai titik kemacetan
yang dapat memudahkan pengendara dalam menghindari titik kemacetan dan
sampai ke tempat tujuan dengan cepat:

Sistem ini menyediakan sebuah keputusan yang dibutuhkan oleh pengendara.
Dengan mengumpulkan data dari pengendara mengenai aduan dimana saja
terjadinya kemacetan secara langsung sehingga sistem dapat memberikan jalur
alternatif tercepat dan terdekat ke tempat tujuan pengendara. Penelitian ini akan

membuat rancang bangun aplikasi android untuk menentukan jalur alternatif
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M pengurai titik kemacetan menggunakan metode A-star. Dengan metode ini

©
o

~ pengendara akan mendapatkan jalur alternatif terdekat ke tempat tujuan

§. pengendara. Aplikasi ini diharapkan membantu pengendara dalam mengatasi

X
)
e
o
S
-+
o

:'_r’ kemacetan dengan memberikan jalur alternatif untuk menghindari titik kemacetan.

1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan hal hal yang telah diuraikan dalam latar belakang, maka permasalahan

|L uesnin(

A dalam skripsi ini adalah bagaimana rancang bangun sistem pencari jalur alternatif
v
©_ yang cepat dan tepat'berbasis android dapat menjadi selusi untuk menghindari titik

kemacetan untuk pengendara.

1.3. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, dapat diuratkan perumusan masalah untuk

ibahas dalam penelitian ini yaitu:

Titik kemacetan akan dilaporkan oleh pengendara melaluifitur aduan.

eyeyer Labap yiuyall

d

L.

2. Aplikasi ini terintegrasi dengan Aplication Programming Interfaces (API)

untuk menampilkan peta.

3. Pembuatan antarmuka aplikasi akan dibuat user-friendly untuk memudahkan
pengendara mengakses fitur fitur yang disediakan.

4. Sistem pendukung keputusan ini dibangun menggunakan aplikasi yang ber-
platform pada android.

5. Studi kasus dilakukan hanya pada wilayah Kota Depok.
1.4. Tujuan

Tujuan dari penelitian ini.adalah membuat aplikasi android untuk menentukan jalur
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alternatif menghindari titik'’kemacetan dengan menggunakan metode A-star:
1.5. Manfaat

Manfaat yang diperoleh dari pembuatan aplikasi tersebut antara lain, yaitu:
1. Membantu pengendara menghindari kemacetan dengan memberikan jalur
alternatif yang terdekat ke tempat tujuan pengendara berdasarkan metode A-

star.
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memberikan tampilan yang user-friendly.

1.6. Metode Pelaksanaan Skripsi

: eyd1d yeH

3

Analisis

l—b Desain
l—v Implementasi

2. Membuat pengendara mudah dan nyaman dalam pengendaraan aplikasi dengan

Untuk menyelesaikan sistem ini akan digunakan.metode waterfall. Metode
waterfall digunakan karena merupakan medel klasik yang sederhana.dengan aliran
sistem yang bekerja secara.seri; sehingga hasil output dari tahap sebelumnya
erupakan input untuk-tahap selanjutnya. Pada,Gambar 1.1 menunjukkan proses

workflow penelitian dengan menggunakan metode waterfall.

l—b Fergujian

ejaeyer MaBaN YIUN3|od YIL uesnineyijiw eydid seH S

L

baintenance

1. Analisis

: J2aquins ueyyngakuaw uep ueywnjuesuaw edue) 1ul sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas diynbuaw Bueseq ‘L

jalur alternatif untuk menghindari.titik kemacetan.

2. Desain

empat desain, yaitu :

e Entity Relationship Diagram (ERD)

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Gambar 1. 1 Model Waterfall
Berikut penjelasan dari model waterfall yang ditampilkan di atas ini:
Tahap ini merupakan sebuah identifikasi terhadap .sistem.tentang kebutuhan apa
saja yang dibutuhkan, baik fungsional. maupun non-fungsional. Tahap analisis ini

dilakukan dengancara memberikan kuesioner ke masyarakat untuk mendapatkan

data apa saja yang dibutuhkan pada sistem pendukung keputusan untuk menentukan

Tahap ini merupakan tahap lanjutan dari analisis, dimana tahapan ini aka disajikan




eyieyer Maba Yiuya3|od MIL uesninf 1iep uizi eduey

undede )njuaq wejep 1ul sijn} eA1ey ynin|as neje uejbeqas yelueqiadwaw uep uelnwnbusw buesejiqg 'z
eyieyer MabaN yiuyaiijod Jefem Huek uebunuaday ueyibniaw yepn uediynbuad 'q

‘yejesew njens uenefup neje y131)] uesijnuad ‘ueirode] uesjnuad ‘Yyejw|l ef1ey uesjinuad ‘ uepiRuad ‘ueyipipuad uebunuaday] ynjun efuey uediynbuad ‘e

X
)
e
o
S
-+
o

==
m
x
0
T
-+
Y
3
;
e
&
q
c
w0
o
S
q [ ]
A
v
<l
;‘
®
x
=
r
=
®
Q
o
=
S
o
x
3
*
-+
Y

—_—
=
o
-
o
3
Q
3
m
=]
Q
c
=,
T
w
(1)
o
o
o
o
=
o
-
Q
c
w
)
c
-
c
=
~
Q
-
<
@
-
=
o
=
-
o
>
T
o
3
[}
>
n
o
=3
-~
c
3
=
o
=
o
o
=
3
m
=
<
(]
o
c
-
=
o
=]
w
c
=
R
(]
=

ERD merupakan sebuah model untuk menyusun database agar dapat

3

enggambarkan data yang mempunyai relasi dengan database yang akan didesain.

Class Diagram
Class Diagram merupakan sebuah model yang berfungsi untuk memetakan struktur

sistem tertentu dengan membuat model kelas, atribut, operasi, dan hubungan antar

o
K=)

@

2

Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakan sebuah model yang berfungsi untuk menunjukkan
hubungan antara_pengendara dengan sistem seperti urutan aktivitas proses dan
proses bisnis yang ada di sistem.

Activity Diagram

>

ctivity Diagram adalah_salah satu_diagram yang terkait dengan ‘pendekatan

erarientasi objek yang berfungsi untuk menggambarkan bagaimana kegiatan

o O

ikoordinasikan untuk meyediakan layanan pada berbagaitingkat abstraksi.

Sequence Diagram

Sequence Diagram adalah suatu diagram yang. berhubungan dengan use case
diagram yang berfungsi untuk menggambarkan interaksi objek dan memberi
petunjuk atau tanda komunikasi diantara objek-objek tersebut.

3. Implementasi

Pada tahapan ini dimulai dengan mengimplementasikan rancangan desain yang
telah dibuat sebelumnya dengan menerapkan antar muka (pengendara interface) ke

dalam bahasa pemrograman java untuk aplikasi ber-platform berbasis android.

4. Pengujian

Pengujian merupakan tahapan yang kritis dalam menentukan kualitas suatu
perangkat lunak yang meliputidesain, spesifikasi, dan_pemrograman. Lalu
dilakukan uji coba terhadap sistem informasi~dengan-menggunakan blackbox

testing.

5. Maintenance
Pada tahapan ini tidak menutup kemungkinan bahwa sebuah sistem mengalami
perubahan ketika sudah digunakan oleh pengendara. Perubahan dapat terjadi

apabila terdapat kesalahan atau pengembangan pada sistem.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Tujuan dari penelitian skripsi ini adalah..membuat“aplikasi android untuk

menentukan jalur alternatif menghindari tittk kemacetan dengan-menggunakan

= metode A-star. Pembuatan aplikasi ini menggunakan bahasa java“pada.bagian

: aplikasi android atau front-end dan bahasa PHP,pada bagian back-end dinyatakan

eyeyer Labap yiuya3ijo

=: berhasil dan dapat-disimpulkan sebagai berikut:

1. Aplikasi mampu menampilkan peta dan mendapatkan lokasi pengendara secara
real-time.

2. Aplikasi dapat menampilkan rute jalur alternatif menggunakan algoritma A-
Star dengan sempurna.

3. Dari pengujian alpha testing menggunakan teknik pengujian black-box yang
dilakukan, menghasilkan presentase sebesar 100%.yang berarti fitur pada
aplikasi dapat dijalankan.

4. Dari pengujian beta testing menggunakan teknik pengujian-user acceptance
testing yang dilakukan, menghasilkan presentase sebesar 84,8% yang berarti
aplikasi ini dapat digunakan dengan baik.

5.2 Saran

Berdasarkan sistem yang telah dibangun, masih diperfukan perbaikan agar sistem

dapat berjalan lebih. efektif kedepannya. Saran untuk pengembangan sistem

selanjutnya yaitu:

.

Menggunakan fitur direction.agar memudahkan pengendara dalam-mengikuti
jalur alternatif.

Menampilkan aduan yang sudah masuk kedalam peta.

Melakukan hosting dengan memperhatikan pemilihan domain yang disewa,
spesifikasi server dengan memperhatikan teknologi server, kecepatan

processor, kapasitas RAM, kapasitas harddisk, maupun network speed.

92
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