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ABSTRAKSI

Masalah lalulintas merupakan masalah yang sudah ada sejak dulu, bahkan

sebelum ditemukannya kendaraan bermotor. Salah satu permasalahan yang belakangan
ini semakin serius adalah kemacetan lalulintas. Untuk menghindari kemacetan lalulintas
maka dipasang rambu-rambu lalulintas yang salah satunya adalah lampu lalulintas /
APILL (Alat Pemberi Isyarat Lampu Lalulintas). Lampu lalulintas itu biasanya dipasang
padapenemuansuamjalan,halixﬁdimaksudkanmltukmengmangikemacetan,
memaksimalkan arus, menghindari kecelakaan. -
Saat ini pengaturan lalulintas pada umumnya masih dirasa kurang optimal, terkadang
pada suatu ruas jalan terjadi antrian kendaraan yang panjang sementara pada ruas jalan
lainnya antriannya sedikit yang dikarenakan pengesettan lampu Jalulintasnya yang kurang
tepat.

Dengan didasari hal tersebut diatas maka perlunya suatu perangkat lunak untuk
mensimulasikan suatu sistem pengaturan lalulintas di perempatan yang memiliki APILL .
Simulasi yang dihasilkan diharapkan dapat mengetahui setting lampu hijau pada sebuah
perempatan yang optimum sesuai dengan kebutuhan. Software ini dimaksudkan untuk
membantu pihak yang kompenten dalam hal pengaturan lmpu lalulintas dalam
mengambil keputusan. Perangkat lunak ini dibangun dengan menggunakan Borland
Delphi 7.0 dan tanpa hardware tambahan.

Key word: APILL, Lalulintas.
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BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Berlalulintas adalah kegiatan harian yang tidak bisa dihindari. Pergi
dari satu tempat ke tempat lain adalah menu wajib manusia normal dalam
kescharian berkehidupan. Transportasi yang paling banyak adalah dengan
menggunakan jalan raya sebagai prasarananya. Di jalan raya seluruh moda
transportasi darat bercampur, dari mulai mobil pabadi, sepeda motor, bus,
truk, sepeda hingga becak. Percampuran berbagai model dengan berbagai
karakteristik yang berbeda inilah yang menyebabkan adanya aturan lalﬁlimas
(traffic rules), seperti aturan arah arus lalulintas, rambu, marka, hingga parkir.
Aturan menjadi agak lebih rumit ketika satu ruas jalan bertemu dengan ruas

jalan lain, yang disebut persimpangan.

Keberadaan lampu merah (selanjutnya disebut lampu lalulintas) di
persimpangan telah menjadi bagian hidup sehari-hari, seberapa banyak kita
melintas di simpang dengan lampu lalulintas dalam sehari? Atau, berapa detik
nyala waktu hijau, waktu merah, waktu kuning pada suatu simpang? Hal tersebut
sering tidak disadari. Yang scring terdengar adalah gerutu apabila nyala merah

terlalu lama, atau nyala hijau yang terlalu singkat.




Secara umum, simpang terdiri atas simpang bersinyal, yakni S‘R\Nng yang
dllengkapl dengan lampu lalulintas atau Alat Pemberi Isyarat Lampu \ aulintas
(disingkat APILL), dan simpang tak bersinyal, yakni simpang tanpa APILL, dan

biasanya‘ diatur dengan rambu.

Saat ini pengaturan lalulintas pada umumnya dan di PerCMptan pada
khususnya masih dirasa kurang optimalhal ini dikarenakan Pettambahan
penduduk yang begitu pesat dan sedikit banyaknya mempengaruhi Povtambahan
jumlah kendaraan yang menggunakan fasilitas Jalan raya. Meningkatnyq jm:n]ah
kendaraan akan mempengaruhi tingkat kepadatan di jalan raya pada “umnya
dan di perempatan pada khususnya. Oleh karena itu perlu dibangun sebuah, sistem

yang membantu pengaturan lalu lintas di persimpangan.

Masalah lalu lintas merupakan problema yang sudah adn gepelum
ditemukannya kendaraan. Hal mendasar yang sering menjadi masalal, (; jalan-
jalan umum adalah kesemrawutan, kemacetan & kecelakaan lalu lintas Kcmajuan
dalam perakitan kendaraan bermotor telah menciptakan pengatuh buyy, | yainy
semakin meningkatnya jumlah kendaran bermotor. Hal inj Mila  yang
menimbulkan fenomena baru yang dampaknya sulit untuk dihindu i yp lagi
mengingat perlunya juga alat transportasi dalam menunjang aktifitas sehagi-hari.
Oleh karena itu salah satu akibat yang ditimbulkan yang dapat langsuny (,rasakan

adalah padatnya arus lalu lintas terutama di kawasan kota-kota besar. 4, yangkan




Kesulitan akan dialami oleh pengendara kendaraan bermotor apabila di
suatu perempatan tidak terdapat lampu pengatur lalu lintas tentunya pada ruas
Jalan tersebut akan semrawut dan terjadi kemacetan yang luar biasa. Sebagai |
bentuk upaya untuk mencari solusi mengatasi masalah kepadatan arus lalu lintas , .
salah satunya adalah pengaturan lalu lintas di perempatan jalan maka di
perlukannya lampu lalu lintas guna memberikan kenyamanan dan keamanan
dalam berlalu lintas. Adapun masalah lalu lintas yang dapat dimasukkan dalam
analisis ilmiah misalnya adalah pemasangan lampu lalu lintas, berapa lama waktu
putaran lampu lalu lintas, berapa banyak kapadatan kendaraan atau bagalmana

membangun sistem Jalu lintas yang maju.

Berdasarkan uraian di atas maka dibarapkan dengan pembuatan program
Simulasi untuk traffic light ini dapat membantu dan merepresentasikan

pengaturan (raffic light pada berbagai model perempatan dengan simulasi.

1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana optimasi pengaturan lampu lalu lintas pada perempatan dengan

berbagai model perempatan yang ada sehingga dapat mengoptimalkan waktu tunggu |

kendaraan, mengurangi kepadatan ,dan kemacetan lalu lintas.




1.3 Batasan Masalah

Dalam pelaksanaan penelitian diberikan pembatasan masalah agar penelitian

lebih terfokus. Batasannya adalah:

L

2.

Pengaturan lampu lalu lintas hanya pada perempatan /simpang 4 saja.
Modei-model perempatan yang diimplementasikan adalah model perempatan
yang terdapat di Kota DI Yogyakarta.

Simulasi hanya berlaku untuk lalulintas dalam keadaan normal (berjalan
sebagaimana mestinya), yang dimaksud lalulintas dalam keadaan - normal
adalah Pengaturan lampu lalulintas berjalan normal sebagaimana mestinya,
jalannya kendaraan juga normal dengan asumsi semua pengendara mentaati
rambu-rambu lalulintas, tidak ada kejadian-kejadian khusus misalnyai pada
suatu saat harus mendahulukan kendaraan dari arah tertentu.

Tidak menggunakan data real time.

Kendaraan yang disimulasikan diasumsikan sebagai kendaraan roda empat.
Diasumsikan lebar, panjang, kecepatan kendaraan sama.

Program ini hanya merupakan simulasi dan tidak menggunakan hardware
tambahan.




L4  Tujuan Penelitian

Penclitian ini dimaksudkan untuk membangun sebuah perangkat lunak yang
dapat membantu pengaturan traffic light agar antrian kendaraan dapat dioptimalkan
dengan menggunakan simulasi.

1.5  Manfaat Penelitian
Manfaat dalam pembuatan aplikasi ini sebagai berikut : -

1. Membantu pengambilan keputusan untuk menentukan model-model
perempatan berikut lampu pengatur lalu lintasnya.

2, Mengetahui kepadatan lalu lintas sehingga durasi perputaran lampu lalu lintas
dapat diatur agar tidak terdapat antrian kendaraan yang panjang pada suatu
ruas jalan yang dikarenakan pembagian waktu perputaran lampu lalu lintas

 tidak tepat.

3. Memperoleh pengetahuan bagaimana sistem aplikasi yang baik

4. Menciptakan sistem pelayanan lalu lintas terhadap pengguna jalan di simpang

empat yang diharapkan dapat memperlancar aktivitas sehari-hari.




1.6

Metodologi Penelitian

1.6.1 Metode Pengumpulan Data

1.6.1.1 Data Primer

Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penyusunan

tugas akhir ini adalah sebagai berikut :

a.

Metode Observasi

Metode Pengamatan (observasi), pengumpulan  data yang
dilakukan dengan mengadakan pengamatan secara langsung di
lapangan.

Metode Wawancara

Metode wawancara atau tanya jawab langsung dengan pihak-
pihak yang terkait untuk memperoleh data yang tepat schingga
perancangan aplikasi tidak menyimpang dari tujuan semula,
Metode Library Research

Metode kepustakaan (Library Research), mengumpulkan datg
yang dilakukan dengan mengumpulkan data dari buku-buku
referensi, jumal-jurnal yang didapat di internet, dan literagyr-

literatur tugas akhir yang relevan dengan permasalahan.

1.6.1.2 Data Sekunder

Data sekunder sebagai penunjang penyusunan tugas akhir inj

didapat dengan cara pengumpulan data dengan metode :



a.  Literatur ‘
Mempelajari ketersediaan data yang diperoleh di lapangan.

b.  Telaah Dokumen
Mempelajari dokumen artikel dan catatan lain yang berkaitan
dengan permasalahan.

1.6.2 Metode Pengembangan Sistem

1.6.2.1 Analisis Kebutuhan

Perlunya pengadaan sistem pelayanan lalu lintas berupa
pengaturan rraffic light di simpang empat agar aktivitas pengguna
Jalan tidak terhambat oleh kepadatan lalu lintas yang semakin tinggi.

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian
ini adalah metode sekuensial linier yang sering disebut dengan
Waterfall Model. Metode ini mempunyai pendekatan sekuensial yang
sistematis, yang meliputi - )
a.  Tahap Analisis Perangkat Lunak

Pada tahap ini, pengumpulan kebutuhan diintensifkan dan
difokuskan pada sistem yang akan dibangun meliputi identifikasi
domain informasi, tingkah laku sistem, unjuk kerja dan antar muka
sisem.  Kebutuhan untuk sistem  didokumentasikan  dan

dikonsultasikan lagi oleh pengguna.




b. Tahap Desain

Pada tahap ini' difokuskan pada proses desain struktur data,
arsitektur sistem, representasi interface dan algoritma program.
c. Tahap Penulisan Program (coding)

Setelah tahap desain selesai maka hasilnya harus diterjemahkan
ke dalam bentuk program komputer yang kemudian menghasilkan
suatu sistem.

d. Tahap Pengujian
Dilakukan untuk menemukan kesalahan—kesalaha;l yang
mungkin terjadi pada proses pengkodean dan memastikan bahwa input

yang dibatasi memberikan hasil yang sesuai dengan kebutuhan.

1.6.2.2 TImplementasi Sistem

Implementasi merupakan tahap selanjutnya dari proses schingga
menjadi suatu aplikasi yang terdiri dari sejumlah menu, proses, input
serta output yang mewakili dari pengolahan data dari pembahasan
sebelumnya yang siap diterapkan untuk dilihat efisiensi dan
efektifitasnya sewhingga dapat ditentukan sesuai atau tidaknya

aplikasi tersebut untuk diterapkan.



1.6.23 Analisis Kinerja Perangkat Lunak
Analisis kinerja perangkat lunak diperoleh dari hasil analisa
penulis terhadap sistem yang dibangun dan diuji dengan kebutuhan

perangkat lunak yang sebenamya.

1.7  Sistematika Penulisan

Sistematika Penulisan dalam laporan Tugas Akhir adalah sebagai berikut:
BAB I Pendahuluan :
Menjelaskan secara tentang latar belakang, materi, batasan, tujuan, manfaa;t,
metodologi penelitian serta sistematika penulisan Tugas Akhir.
BAB I Landasan Teori
Menjelaskan dasar-dasar simulasi, teori antrian, pembangkit bilangan random, Alat
Pemberi Isyarat Lampu Lalulintas.
BAB Il Analisa Kebutuhan Perangkat Lunak
Menganalisis kebutuhan perangkat lunak (kebutuhan inpur, output antarmuka,proses)
BAB IV Perancangan Perangkat Lunak
Menjelaskan perancangan sistem yang digunakan dalam pengembangan aplikasi yang
meliputi: rancangan umum perangkat lunak, perancangan antarmuka
BAB V Implementasi Perangkat Lunak
Menjelaskan tentang batasan implementasi, implementasi sistem, implementasi

antarmuka, implementasi prosedural.
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BAB VI Analisis Kinerja Perangkat Lunak

Menganalisis kinetja perangkat lunak dengan melakukan pengujian sehingga tingkat
kesalahan yang mungkin terjadi dapat diminimalisasi.

BAB VII Penutup

Memuat kesimpulan dan saran.




BABII

LANDASAN TEORI'

2.1. Simulasi

Simulasi adalah meniru proses riil yang disebut dengan sebuah model untuk
memahami bagaimana sistem tersebut b;kelja Seringkali di dalam model simulasi
sudah dimasukkan unsur ketidakpastian [DANOS].

G'Di dalam menyusun model tersebut di atas, kemungkinan ada beberapa hal
atau variabel yang sebenarnya masih perlu diikutsertakan. Dengan kata lain,
kemungkinan setelah berhasil disusun suvatu model simulasi untuk masalah yang
dihadapi, tetapi temyata setelah dilaksanakan, dan akan digunakan untuk
memecahkan masalah yang semacam untuk tahun berikutnya atau untuk obyek yang
lain, ternyata hal-hal atau variabel-variabel lain yang mestinya disertakan baru
diketahui. Sehingga pada aplikasi berikutnya model simulasi yang disusun akan lebih
sempurna. Oleh karena itu, meskipun model simulasi ini bisa membantu memecahkan
suatu masalah secara jauh lebih ekonomis daripada tanpa model ini, tetapi tidak
menjamin bahwa meodel yang disusun sudah merupakan model yang paling tepat.
Pada waktu-waktu berikutnya model ini akan selalu diperbaiki, schingga akan

menjadi lebih sempumna.

11
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2.2. Klasifikasi simulasi dalam tiga dimensi:

22.1 Model Simulasi Statik vs Dinamik
Model statik adalah representasi sistem pada waktu tertentu. Waktu
tidak berperan di sini, contohnya : Model monte carlo.
Model dinamik adalah merepresentasikan sistem dalam perubahannya
terhadap waktu, contohnya: Sistem conveyor di pabrik.

2.2.2 Model Simulasi Deterministik vs Stokastik
Model deterministik tidak memiliki komponen probabilistik (random)
sedangkan Model stokastik memiliki komponen probabilistik
(random).

2.23 Model Simulasi Kontinu vs Diskrit
Untuk model kontinu status berubah secara kontinu terhadap waktu,
contohnya gerakan pesawat terbang.
Untuk model diskrit status berubah secara instan pada titik-titik waktu

yang terpisah, contohnya jumlah customer di bank.

23. Pembangkit Random Number Generator

Random Number Generator adalah suatu algoritma yang digunakan untuk
menghasilkan urutan-uruian atan sequence dari angka-angka sebagai hasil dari
perhimgan dengan komputer yang diketahui distribusinya sehingga angka-angka
tersebut muncul secara random dan digunakan terus-menerus.

Dari definisi tersebut dapat ditarik tiga pokok pengertian, yaitu sebagai berikut:
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1. Sequence atau Urutan
Yang dimaksudkan dengan sequence di sini adalah bahwa random number
tersebut harus dapat dihasilkan secara urut dalam jumlah yang mengikuti
algoﬁtmahertenmdanswuaidengandistribusiyangakantcrjadiatauyang
dikehendaki.

2. Distribution atan Distribusi
Pengertian  distribusi berhubungaq_ dengan  distribusi  probabilitas yang
dipergunakan untuk meninjau atau terlibat langsung dalam penarikan . random
number tersebut. Pada umumnya distribusi probabilitas untuk random number ini
adalah Uniform Variate yang dikenal dengan Distribusi Uniform.
Seperti pada random sequence X,. X, ---, X, dan pada setiap random sequence
ini masing-masing mempunyai X, , X, , ... yang merupakan subsequence yang
berhubungan tetapi terpisah satu dengan yang lainnya, yang dikenal dengan
Jointly Independent, dan masing-masing juga mempunyai probabilitas distribusi
uniform antara 0 dan n. (0,n). Bila sequence ini terputus maka akan merusak atau
mengurangi arti dari kegiatan simulasi yang berjalan,

3. Muncul Angka-angka Secara Random
Pengertian random di sini menunjukkan bahwa algoritma tersebut akan

menghasilkan suatu angka yang akan berperan dalam permunculan angka yang
akan keluar dalam proses di komputer. Dengan kata lain suatu angka yang
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usperoleh merupakan angka penentu bagi angka random berikutnya, demikian
scterusnya.
Walaupun random number ini saling berkaitan namun angka-angka yang muncul

dapat berlain-lainan.

24.  Teori antrian

Teori antrian merupakan teori yang menyangkut studi matematis dari antrian-
antrian atau baris-baris penungguan. Formasi baris-baris penungguan ini tentu saja
merupakan suatu fenomena biasa yang terjadi apabila kebutuhan akan suatu
pelayanan melenihi kapasitas yang tersedia untuk menyelenggarakan pelayanan itu.
Keputusan-keputusan yang berkenaan dengan jumlah kapasitas ini harus ditentukan,
walaupun sebenarnya tidak mungkin dapat dibuat suatu prediksi yang tepat mengenai
kapan unit-unit yang membutuhkan pelayanan itu akan datang ke fasilitas pelayanan
yang bersangkutan. ]

Dalam kehidupan sehari-hari kata antrian (éueuing) atau waiting line sangat
sering kita jumpai. Istilah antrian digunakan untuk menggambarkan sejumlah kelas
gejala (fenomena) yang memuat kedatangan, penantian/menunggu, layanan, dan
keberangkatan.

Teori antrian ini pada awalnya diciptakan pada tahun 1909 oleh ahli
matematika dan insyinyur berkebangsaan denmark yang bemama A K Erlang. dia
mengembangkan model antrian untuk menentukan jumlah yang optimal dari fasilitas

IR,
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telephone switching yahg digtmakap untuk melayani permintaan yang ada.
Penggunaan model ini semakin meluas wpamya mulai akhir Perang Dunia ke-IL

Pelayanan dalam sebuah antnan tidak selalu dalam bentuk fisik orang-orang
yang berdiri di depan pelayan atau fasilitas pelayanan. Garis tunggu ini dapat berupa
orang, komponen, barang-barang atau kertas-kertas kerja yang harus menunggu untuk
mendapatkan jasa pelayanan [PAN9S5].
Formasi baris penungguan ini tenty saja merupakan suatu fenomena biasa yang
terjadi apabila kebutuhan akan staty pelayanan melebihi kapasitas yang akan tersedia
untuk menyelenggarakan pelayanan tersebut. Untuk itu diperlukan statu alat analisa
yang disebut dengan analisa baris tunggu atau analisa teori antrian.

2.4.1. Tujuan Antrian

Tujuan sebenamya dari teori antrian adalah meneliti kegiatan dari
fasilitas pelayanan dalam rangkaian kondisi random dari suatu sistem antrian

yang terjadi[KAK04].

2.4.2. Elemen-elemen Antrian
Sistem antrian yang terjadi dapat sederhana atau sangat kompleks.
Sistem yang sederhana dapat dirumuskan dengan menggunakan teknik-teknik

dalam analisa antrian. Dan untuk sistem yang sangat kompleks, terdiri dari

Ada beberapa elemen-elemen pokok antrian[PAN95]:
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a.  Sumber Masukan (input)

| Sumbermasukan(iry)w)daﬁsuamﬁstmnantriandapatterdiridaﬁ
suatu populasi orang, barang, atau komponen lainnya yang datang pada sistem
untuk dilayani. Bila populasi relatif besar sering dianggap bahwa hal itu
merupakan besaran yang tak terbatas. Suatu populasi dinyatakan besar bila
populasi tersebut lebih besar dibanding dengan kapasitas sistem pelayanan.
b. Pola Kedatangan

Cara pelanggan (individu-individu) dari suatu populasi mtemasuki
sistem disebut pola kedatangan (arrival pattern). Individu mungkin datang
dengan tingkat kedatangan (arrival rate) yaitu berapa banyak individu-
individu per periode waktu, yang konstan ataupun acak (random).

Distribusi probabilitas poisson adalah salah satu dari pola-pola
kedatangan yang paling sering (umum), bila kedatangan-kedatangan
didistribusikan secara random. Hal ini nierjadi karena distribusi poisson
menggambarkan jumlsh kedatangan per unit waktu bila sejumlah besar
variabel-variabel random mempengaruhi tingkat kedatangan Bila tingkat
kedatangan individu-individu mengikuti suatu distribusi poisson, maka waktu
antar kedatangan atau interarrival time, yaitu waktn antara kedatangan setiap
individu adalah random dan mengikuti suatu distribusi eksponensial
(aksponensial distribution). Bila individu-individu memasuki suatu sistem
yang terlalu panjang, individu akan meninggalkan sistem. Perilaku seperti ini

disebut penolakan (balking).
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i.  Distribusi Pelayanan

Disiplin pelayanan (service disipline) menunjukkan pedoman keputusan
yang digunakan untuk menyeleksi individu-individu yang memasuki antrian
untuk dilayani terlebih dahuly (prioritas). Disiplin pelayanan yang paling
umum digunakan adalah FCFS (first come first served/ datang pertama
dilayani pertama). Selain itu dikenal mode] lain antara lain LCFS (last come
Sirst served/ datang terakhir dilayani pertama), dan SIRO (service in random
order/ pelayanan dalam urutan acak) jaga dapat ditimbulkan dalam situasi
praktis.

1 Panjangan Antrian,

Banyak sistem antrian dapat menampung jumlah individu-individu yang
relatif besar, tetapi ada babarapa sistem yang mempunyai kapasitas terbatas.
Bila kapasitas antrian menjadi faktor pembatas besamya jumlah individu yang
dapat dilayani dalam sistem yang nyata, berarti sistem mempunyai panjangan
antrian yang terbatas (finite), dan model antrian terbatas harus digunakan
untuk menganalisa sistem tersebut. Secara umum model antrian terbatas lebih
kompleks daripada sistem antrian tak terbatas (infinite).
1i. Tingkat pelayanan

Waktu yang digunakan untuk melayani individu-individu dalam suatu
sistem disebut wakty pelayanan (service time). Waktu ini mungkin konstan,
tetapi juga sering acak (random). Bila waktu pelayanan mengikuti distribusi
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eksponensial atau distribusi acak, waktu pelayanan (unit/jam) akan mengikuti
suatu distribusi poisson.
iv. Keluar (exif)

Sesudah seseorang (individu) telah selesai dilayani, dia keluar dari
sistem. Sesudah keluar, dia mungkin bergabung pada satu diantara kategori
populasi. Dia mungkin bergabung dengan populasi asal dan mempunyai
probabilitas yang sama untuk memasuki sistem kembali, atau dia mungkin
bergabung dengan populasi lain yang mempunyai probabilitas lebih kecil
dalam hal kebutuhan pelayanan tersebut kembali.

2.4.3. Struktur Antrian

Atas dasar sifat proses pelayanannya, dapat diklasifikasikan fasilitas-
fasilitas pelayanan dalam susunan saluran atau channel (single atau multiple)
dan phase (single atan multiple) yang akan membentuk suatu struktur antrian
yang berbeda-beda. Istilah saluran atau channel menunjukkan jumlah jalur
(tempat) untuk memasuki system pelayanan, yang juga menunjukkan jumlah
fasilitas pelayanan. Istilah phase berarti jumlah station-station pelayanan, di
mana para pelanggan harus melaluinya sebelum pelayanan dinyatakan
lengkap.

Ada empat model struktur antrian dasar yang umum terjadi dalém

seluruh sistem antrian[PAN95] :
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1.  Single channel-single phase
Hanya ada satu fsilitas pelayanan dengan satu stasiun pelayanan, setelah
selesai menerima pelayanan maka individu-individu keluar dari sistem,

misalnya : tukang cukur. Seperti terlihat pada gambar 2.1 berikut -

Sumber masukan Sistem antrian Keluar
Populasi
individu Antri Fasilitas individu
individu pelayanan yang telah
dilayani

Gambar 2.1. Model Single Channel

2. Single channel-multiphase
Terdapat dua atau lebih stasiun pelayanan yang dilaksanakan secara
berurutan (dalam phase-phase) namun hanya memiliki satu Jalur untuk

memasuki system tersebut, contohnya adalah: pencucian mobil. Seperti
terlihat pada gambar 2.2 berikut -




EAY)

Sistem antrian

Sumbar
Populasi_—’M_—’s_’M—’s » Keluar
Phase 1 Phase 2
Keterangan:
M =antnan

S = fasilitas pelayanan (server)
Gambar 2.2. Model Single Channel-Multiphase

3.  Multichannel-single phase

Terdapat dua atau lebih fasilitas pelayanan yang dapat melakukan
pelayanan secara bersama pada saat yang sama dengan satu stasiun pelayanan,
misalkan : pembelian tiket yang dilayani oleh beberapa loket. Seperti terlihat

pada gambar 2.3 berikut :
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Sistem antrian
Sumbar N S
Populasi ~ || M Keluar
S
Gambar 2.3. Model Multichannel-Single Phase
4, Multichannel-multiphase
Struktur ini mempunyai beberapa fasilitas pelayanan pada setiap tahap,
dengan beberapa stasiun pelayanan, misalnya : registrasi mahasiswa. Seperti
terlihat pada gambar 2.4 berikut -
Sistem antrian
Suml S M S
Populasi M Keh
S " M i I
Phase 1 Phase 2

Gambar 2.4. Model Multichannel-Multiphase




25. Lalulintas

Dari kacamata sejarah, sebelum adanya APILL, yang berperan sebagai
pengatur arus lalulintas adalah petugas polisi lalulintas. Eksistensi lampu
lalulintas muncul pertama kali di Westminster Inggris pada tahun 1868 dengan
menggunakan gas. Kemudian pada tahun 1918 di New York, dengan formasi
merah-kuning-hijau yang dioperasikan secara mamual. Pada 1926 telah dilakukan
pengoperasian lampu secara semi MOmaﬁs di Wolverhampton Inggris. Secara
teknis, pengaturan lampu memang berkembang pesat dari pengoperasian secara
manual oleh manusia, semi-otomatis, otomatis, hingga sistem kamera dan ATCS
(Auwtomatic Traffic Control System) yang juga sudah dioperasikan di Jakarta,
Lampu isyarat lalulintas ini merupakan standar internasional, seperti Juga rambu
lalulintas yang ada di tepi jalan. Merah, kuning dan hijau adalah warna yang

Persimpangan adalah pertemuan atau percabangan Jalan, baik sebidang
maupun tidak sebidang Persimpangan berdiri sendiri adalah persimpangan yang
diatur dengan APILL yang pengoperasiannya dianggap berdiri sendiri. Untuk




dengan APILL (Alat Pemberi Isyarat Lalu Lintas) adalah perangkat peralatan teknis
yang menggunakan isyarat lampu unfuk mengatur lalu lintas orang dan/atau
kendaraan di Persimpangan atau pada ruas Jalan. Tujuan pemasangan APILL pada
Suatu persimpangan adalah untuk mengatur lalu lintas, persimpangan dengan APILL
merupakan peningkatan dari persimpangan biasa (tanpa APILL) dimana berlaky
suatu aturan pn'orjlas tertentu yaitu mendahulukan lah lintas dari arah lain.

Adapun Fungsi APILL tersebut-

1. Mengatur pemakaian ruang persimpangan.

2. Meningkatkan keteraturan laly lintas.

3. Meningkatkan kapasitas dari persimpangan.

4. Mengurangi kecelakaan dalam arah tegak lurus.

2.5.1..‘ Lalulintas belok kiri

Persimpangan, baik yang menggunakan APILL maupun tidak pada
prinsipnya mengijinkan lalu lintas untuk belok kiri secara langsung. Bila lal
lintas belok kiri menimbulkan gangguan pada lalu lintas menerus maka dapat
dlpasang lampu filter atay lampu perintah Belok Kiri Ikuti [syarat Lampu.
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Gambar 2.5 Model perempatan ber-APILL pada umumnya




BAB I

ANALISIS KEBUTUHAN PERANGKAT LUNAK

3.1  Metode Analisis

Metode analisis merupakan langkah penting dalam perancangan perangkat
lunak. Langkah ini sangat mempengaruhi perancangan yang dibuat beserta
implementasinya.

Metode analisis yang digunakan adalah metode analisis dengan pendekatan
terstruktur dengan yang dibutuhkan dalam sistem, sehingga hasil analisis dari sistem
yang dikembangkan menghasilkan sistem yang strukturnya dapat didefinisikan
dengan baik dan jelas.

Bagian sistem pendukung keputusan dikembangkan dengan alat berupa

Sfowchart.
3.2  Spesifikasi Sistem

Pada sebuah perempatan yang memiliki APILL (Alat Pemberi Isyarat Lalu

Lintas) terdapat proses pengaturan lalulintas dalam hal ini menggunakan isyarat dari
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lampu lalulintas. Isyarat dari lampn lalulintas berupa nyala lampu yang dibedakan

menjadi 3, yaitu:

1

2.

Warna merah menandakan kendaraan harus berhenti.

Wama kuning menandakan pengendara kendaraan harus hati-hatj dikarenakan
akan tetjadinya perpindahan nyala lampu dari warna hijau ke warna merah
atau dari kendaraan diperbolehkan Jalan sampai kendaraan harus berhenti lagi.
Warna hijan menandakan kendaraan boleh berjalan.

Permasalahan yang biasanya terjadi pada sebuah perempatan yang ber-
APILL misalnya:
a.  Waktu tunggu yaity lamanya sebuah kendaraan tiba dj perempatan

sampai kendaraan tersebut meninggalkan perempatan.

b.  Banyaknya kedatangan kendaraan dari setiap arah.

Untuk memperoleh perhitungan vang sesuai maka parameter-parameter

tersebut dilakukan optimasi.
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Hasil Analisis
3.3.1 Analisis Kebutuhan Masukan
Kebutuhan inpwr (masukan) terdiri darj -
a. Setting lampu menyala hijau, ada 2 kemmigldnan setting:
i Bersifat Fix / statis dimana untuk semua ruas jalan dimana dianggap
sama.

il. Berbeda untuk setiap jalurnya.
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b.  Pola kedatangan kendaraan v
Kedatangan kendaraan bersifat acak. ‘ ‘
¢.  Model Perempatan

Memuat aturan-aturan yang dipergunakan dalam perempetan tersebut.

3.3.2 Analisis Kebutuhan Keluaran
Kebutuhan Owusput ( keluaran ) yaitu:
a. Prosentase kedatangan kendaraan dari setiap arah.

b. Waktu tunggu rata-rata.

3.3.3 Analisis Kebutuhan Fungsi
Kebutuhan fungsi berisi tentang fungsi yang digunakan oleh sistem.
Fungsi yang akan digunakan untuk:
a.  Untuk menentukan kedatangan mobil maka diperlukan fungsi bilangan
random.
b. Untuk menghitung rata-rata waktu tunggu kendaraan, kedatangan

kendaraan tiap arah maka diperlukan fungsi perhitungan secara statistik.
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33.4 Analisis Kebutuhan Proses
Di dalam sistem ini, dibutuhkan proses-proses antara lain -
a Proses kedatangan kmdM'
b. Proses pengaturan penyalasn lampu
C. Proses perhitungan keluaran dan pembuatan laporan
d Proses visualisasi terhadap jalannya APILL.

3.3.5 Analisis Kebutuhan Antarmuka
Antarmuka sistem adalah apa yang dibutuhkan sistem agar pengguna
dapat menggunakan dan mengerti sistem. Sebaliknya pengguna menampilkan
sistem secara maksimal.
a. Berbasis Windows
Sistem ini berbasis widows karena windows berikut sistem operasi
yang digunakan sudah sangat familiar schingga mudah dimengerti.
b. Sistem berbasis menu
Menggunakan dialog untuk mput, berbasis grafis untuk outputnya.
c. Bentuk dialog dengan menggunakan keyboard dan mouse untuk

memasukkan data, menggunakan monitor untuk menampilkan sistem

(display).
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33.6 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak
Pe}angkat lunak yang dibutuhkan untuk mengembangkan serta
implementasi perangkat Junak ini adalah:
a. Sis&m operasi menggunakan windows 98/XP
b.  Borland delphi 7.0
c. Microsoft visio 2003

d. Adobe Photoshop 8.0

3.3.7 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras
Agar sistem dapat bekerja dengan kinerja yang baik, perangkat keras
yang dibutuhkan antara lain:
a. Processor AMD Athlon XP 1,6 Ghz
b. Memory 256 MB
c. Kartu Grafik 128 MB
d Hardisk 20 Gb

e. Keyboard, mouse & monitor




BAB1V

PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

4.1  Metode Perancangan

Metode Perancangan sistem yang digunakan dalam mengembangkan aplikasi
simulasi ini adalah metode perancangan berarah aliran data dengan memakai alat —
alat pengembangan sistem berupa Flowchart. Flowchart pada dasarnya merupakan

konsep perancangan yang mudah pada sistem pemrograman terstruktur.

42  Hasil Perancangan

4.2.1 Rancangan Umum Perangkat Lunak

Rancangan umum perangkat lunak akan berisi informasi global tentang
perangkat lunak untuk memberikan gambaran awal proses perjalanan simulasi
lampu lalulintas.

Rancangan umum berupa flowchart yang menjelaskan secara logis
proses yang terjadi pada perangkat lunak ini Flowchart Jjuga akan disertai
dengan keterangan-keterangan untuk memberikan penjelasan yang lebih baik.
Berikut adalah simbol-simbol yang dipergunakan dalam pembuatan flowchart

30
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Proses
N x
e P Pl eputusan
\\.\.‘/
i ; nput Data
( ) Awal dan Akhir
—a-  Asab aliran

Gambar 4.1 Simbol Flowchart

a.  Flowchart Umum Proses Umum

Flowchart ini menggambarkan proses simulasi secara keseluruhan
yang terdiri dari input yang meliputi ; data perempatan, waktu nyala lampu
hijau, jumlah awal kendaraah dan output yang meliputi ; rata-rata antrian
kendaraan, rata—rata waktu tunggu kendaraan, seperti terlihat pada gambar
4.2,

Proses ke dua adalah simulasi, dalam bagian inilah inti pemrosesan
simulasi dijalankan. Bagian-bagian yang dijalankan dalam proses simulasi
dapat dilihat pada gambar 4.3

Proses ketiga adalah pelaporan yang berisi laporan hasil perhitungan

dari nilai rata-rata di atas.
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Gambar 4.2. Flowchart Umum Simulasi

b.  Flowchart Proses Simulasi

Flowchart ini menjelaskan jJalannya proses utama yang meliputi
generate waktu kedatangan kendaraan, Siklus lampu lalulintas, yang meliputi:
lamanya lampu meyala hijau.




{ [““‘“;
Jatankan Simukasi | —
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\
f
Retum }
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Gambar 4.3 Flowchart Rutin Simulasi

Pada proses jalankan Simulasi merupakan inti dari simulasi ini sendiri.
Disinilah event-event seperti kadatangan kendaraan, pergantian lampu

dijalankan. Event-event ini dijalankan sesuai dengan waktu minimum setiap

event.
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. .

Pada gambar 4.3 yang menggambarkan rutin simulasi merupakan
sebuah loop yang dibatasi oleh banyaknya policy yang dibuat oleh pengguna
Apabila policy yang dibuat telah habis maka loop juga akan x.l§m dan
diteruskan ke proses pelaporan.

Proses simulasi yang menjelaskan proses kedatangan kendaraan pada
suatu perempatan sampai _kendaraan tersebut meninggalkan perempatan
tersebut terdapat pada gambar 4.4 berikut:




TRe=TIes 1Tk § SShi=1
TM=AT

Jemk + 1 PN

JTc=aTk + 1 ™+ST |

Gambar 4.4 Flowchart Jalannnya Simulasi
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Dimana:

™ Waidu (sekarang) simulasi berjalan

WL Bapyalmya kendaraan yang antri

Tsim Lamimya waktu simulasi betjalan (dieksekusi)
DT  : Waktu keberangkatan kendaraan dari sistem.
AT  : Waktu kedatangan dari kendaraan berikutnya.
k : Jumlah total kendaraan yang dating selama simulasi
Ss : Status dari Lampu ( 1= hijau, O=merah)

it : Rata-rata jumlah kendaraan dalam system.

w * Rata-rata tiap kendaraan dalam system.

a : indeks lampu hijauw

i - indeks keberangkatan kendaraan.

Tk  : integral waktu dr N

Jk : jumlah kendaraan yang berada dalam sstem.
ST sérvice time (lama lampu hijau).

IT : interarrival time.

4.2.2 Perancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka dibagi menjadi beberapa kelompok antarmuka

yaitu Rancangan Antarmuka Menu Utama Aplikasi Simulasi, Rancangan

Antarmuka Masukan Data, yaitu suatn form yang berfungsi untuk

memasukkan data ke sistem dan rancangan Antarmuka Keluaran Data, yaitu




37

suatu form yang berfungsi untuk menampilkan hasil pengolahan data dari
sistem ke pengguna sistem. Adapun perinciannya sebagai berikut :
4.2.2.1 Rancangan Antarmuka Menu Utama

Ketika aplikasi dijalankan untuk pertama kali akan menampilkan
menu utama dari sistem secara keseluruhan. Antar muka dari menu utama

tersebut adalah sebagai berikut :

Simulasi Lampu Lalulintas

Menu Data
Simulasi Buka
Informasi Bam
Tutup simpan

Gambar 4.5. Form Menu Utama

4.2.2.2 Rancangan Antarmuka Masukan

Antarmuka untuk masukan data adalah data perempatan, nyala lampu
merah, delay antar lampu, jumlah awal kendaraan, nama perempatan. Form
untuk memasukkan data tersebut adalah sebagai berikut :
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Komponen Timur Utara
Dani? I—_—lYa [:lYa
Boleh ke kiri? DYa DY&
Boleh ke kanan? - Ya DY&
Boleh ke harus? EYa DYa

Lr Kn Kr Kr Kr 'Lr Kn
Aturan | O o O J O O g
Aturan II 0O 0O O () O 0O O
Aturan M1 O o O O (o o
Aturan IV OO 0 O O 0O 0O
Nama Perempatan

Searah jarum jam Data Mobil

Simpan Tutup

Gambar 4.6. Form Masukan Data




4.2.2.3 Rancangan Antarmuka Keliaran
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Simulasi

i [

Statistik

Tutup 1

Gambar 4.7. Form Keluaran
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4.2.2.4 Rancangan Antarmuka Laporan

No Dan Ke

W.Masok | WKeluar | W.Tunggu W.Simulasi

Rata-rata waktu tunggu semua arah
Utara Timur
Prosentase Rata-rata w.tunggu Prosentase | Rata-rata w.tunggu
KeKin Lurus KeKanan KeKiri Lurus KeKanan
Barat Selatan
Prosentase Rata-rata w.tunggu Prosentase Rata-rata w.tunggu
KeKiri Lurus KeKanan KeKirl Lurus KeKanan

Tutup

Gambar 4.8. Form Laporan
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BABV
IMPLEMENTASI

3.1 Batasan Implementasi

Batasan implementasi hasil perancangan perangkat Tunak dan perancangan
antarmuka dibagi menjadi dua, yaitu dari sisi perangkat lunak (software) dan sisi
perangkat keras (hardware). Batasan implementasi perangkat lunak, antara lain:
bahasa pemograman serta alasan pemilihannya, lingkungan pengembangan, asumsi-
asumsi yang ditemui dan dibuat selama pengembangan perangkat Junak dan batasan-

batasan lain yang juga ditemui selama pengembangan.

S.1.1 Lingkungan Pengembangan

Untuk dapat melakukan pengembangan perangkat lunak dengan nyaman
dan memadai, spesifikasi perangkat keras komputer juga harus diperhatikan.
Berikut spesifikasi yang direkomendasikan:

a.  Processor Pentium 4 1.4 GHz

b. RAMS5I12MB

¢.  Free Hard Disk memory 300 MB
d  CD-ROM 52X

e. VGAI128MB

f. Monitor SVGA
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g Keybogrd
h.  Mouse
i.  Speaker

S5.1.2 Perangkat Lunak yang Dibutuhkan
Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan sistem adalah :

a.  Sistem Operasi : Microsoft Windows XP SP1
Sistem operasi Windows merupakan sistem operasi yang user Sriendly,
serta mendukung bahasa pemrograman yang akan digunakan dalam
membangun sistem,

b.  Bahasa Pemrograman : Borland Delphi 6.0
Bahasa yang digunakan adalah bahasa pascal untuk pemrograman di
lingkungan Borland Delphi (bukan bahasa pascal murni), yaitu bahasa
yang umumnya digunakan untuk menyelesaikan permasalahan
matemaris, numeris dan pemrograman basis data. Sedangkan compiler
yang dipilih adalah Borland Delphi 6.0, karena memiliki kelebihan
dalam kemampuannya membantu programmer mengimplementasikan
sistem yaitu pendekatan pemrograman yang bersifat visual serta

kehandalannya ketika dioperasikan.
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5.2 Implementasi Sistem

.lmplementasi sistem merupakan tahap dimana sistem mampu diaplikasikan
dalam keadaan yang sesungguhnya. Dari implementasi ini akan diketahuj apakah
sistem yang dibuat dapat berjalan dengan baik atau tidak dan menghasilkan output

Yang sesuai dengan perancangan yang ada.

5.3 Implementasi Antarmuka (Form)
Implementasi antarmuka dari Optimasi pengaturan Tlampu Jalulintas pada
sebuah perempatan adalah sebagai berikut:

5.3.1 Antarmuka Menu Utama

Di dalam tampilan menn utama terdapat 2 buah sub menu yaitu: Menu

dan Data. Gambar 5.1 adalah gambar antarmuka menu utama.




Gambar 5.1 Antarmuka Menu Utama

5.3.2 Antarmuka Form Data Baru

Di dalam tampilan form data baru terdapat masukan atau input mengenai
kondisi perempatan yang akan disimulasikan untuk kemudian dapat disimpan.
Adapun komponen inputnya adalah:

a. Data perempatan dari masing-masing arah
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b. Setting lamanya lampu hijau menyala.
c. Aturan perempatan dari setiap arah pada saat lampu lalulintas menyala.
d. Generate selang kedatangan kendaraan/mobil.

e. Nama perempatan yanga akan disimpan.

f. Arah putaran dari lampu lalulintas.

i s Ya  Ya
E_‘g;;n ~Ye Ye Yo va va _Ya Yo _¥a ve Tva va
= i

M At 111 REEEET VRN Ya va Ya Tiva T va e TYe T va Tva  ys . Ya

(EXXW F » v w ww o

Nama Perempatan—l

fta T va Ya T va Ya o va
B Sedrah Dengan Jarum Jarn: |G Lo TR riond]|

Gambar 5.2 Antarmuka Form Data Baru

5.3.3 Antarmuka Form Data Buka

Di dalam tampilan form data buka berisi mengenai data perempatan

yang telah disimpan sebelumnya, dimana data tersebut dapat diliat lagi ataupun




dapat dihapus apabila sudah tidak diperiukan lagi. Gambar 5.3 adalah gambar
antarmuka form data buka

. DataPerempatan
- lé ;.rl‘é;'r’l;sé.t‘a/\ﬁl ‘:\."L’rt'(TN, Y .".‘z'/:':'vv LIRS T u“«'.','r('\ ES? --\‘."""r et
Gramedia
Kentungan i
Tugu ]
j
|
{
|
& Buka || 38 Hapus | B totup

Gambar 5.3 Antarmuka Form Data buka

5.3.4 Antarmuka Menu Simulasi

Di dalam tampilan Antarmuka Menu Simulasi merupakan tampilan
jalannya simulasi dan visvalisasi berdasarkan masukan data dari form data.
Gambar 5.4 adalah gambar antarmuka Menu Simulasi.



K> Simulasi

) statistik

n Tutup

Gambar 5.4 Antarmuka Meny Simulasi
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5.4  Implementasi Prosedural
Dalam melakukan implementasi aplikasi, penulis membuat banyak prosedur
dan fungsi untuk membantu memudahkan pengimplementasian aplikasi. Dari
prosedur dan fungsi yang ada dan pengimplementasian aplikasi ini tidak semuanya
akan dijelaskan. Hanya beberapa prosedur dan ﬁmgsx yang dianggap penting saja
yang akan dijelaskan oleh penulfs.
Prosedur-prosedur dan fungsi-fungsi tersebut adalah sebagai berikut:
a. Fungsi “ Boleh™
Digunakan untuk melakukan pengecekan dari kendaraan/mobil yang datang
apakah terdapat mobil di depannya atau tidak.
b. Fungsi “Next Aturan™
Digunakan untuk melakukan pengecekan aturan perputaran lampu lalulintas
yang berlaku pada perempatan yang akan disimulasikan
c. Fungsi “Apakah hijau™
Digunakan untuk pengecekan lampu hijau.
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BAB VI
ANALISIS KINERJA PERANGKAT LUNAK

6.1  Pengujian Data

Untuk memastikan bahwa sistem yang dibuat sudah sesuai dengan apa yang
telah direncanakan, maka perlu dilakl_lkzm pengujian kinerja perangkat lunak.
Pengujian dilakukan untuk menemukan kesalahan-kesalahan yang mungkin terjadi
baik itu dikarenakan kesalahan sintaks, fungsi maupun mmplementas; lainnya,
sehingga dapat sedini mungkin diantisipasi dengan melakukan perbaikan-perbaikan
dan kesalahan-kesalahan yang terjadi menjadi minimal. Data yang ada dalam
program ini yaitu :

1. Data Perempatan

2. Aturan-aturan yang berlaku pada perempatan tersebut.
3. Arah perputaran lampu lalulintas.

4. Setting lampu hijau.

6.2  Pengujian dan Analisis Program

Pengujian dan Analisis Program adalah Ssesuatu yang harus dilakukan guna
melibat kinerja yang dihasilkan dengan kesesuaian kebutuhan yang diharapkan,
dengan demikian dapat diketahui kinerja dan aplikasi.
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Pengujian ini dilakukan dengan asumsi masukan data sudah dilakukan sesuai

dengan aturan. Kemudian dilakukan 3 kali pengujian pada setiap model perempatan

dengan setting lampu hijau yang berbeda-beda (untuk lebih lenglmpnya dapat dilihat

pada halaman lampiran). Hasil dari setiap setting hijau tersebut dapat diperolelu

1. Rata-rata waktu tunggu semua arah

2. Rata-rata waktu tunggu dari setiap arah.

Berikut ini pengujian untuk model perempatan kentungan (adapun untuk hasil

pengujian dari model perempatan tugu dan galeria dapat dilihat pada halaman

lampiran) dengan setting lampu hijau seperti pada tabel 6.1 -

Tabel 6.1 setting lampu hijau:

Arah Setting lampu hijau (dalam satuan waktu)
Pengujian 1 Pengujian 11 Pengujian 111
Utara 15 20 25
Timur 10 20 30
Selatan 15 20 25
Barat 10 20 30
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Dari hasil pengujian diperoleh perbedaaan rata-rata waktu tunggu (dalam
satuan waktu) meskipun input datanya sama dan menggunakan model perempatan
yang sama, ini bisa terjadi karena setting lampu hijaunya yang berbeda.

Tabel 6.2 Perbandingan hasil dari rata-rata waktu tunggu untuk semua arah

Pengujian Rata-rata waktu tunggu
keseluruhan
Pengujian 1 00:00:36
Pengujian 2 00:00:40
Pengujian 3 00:00:35

Tabel 6.3 Perbandingan hasil dari rata-rata waktu tunggu untuk setiap arah

Rata-rata Rata-rata Rata-rata Ratarata
Pengujian waktu tunggu waktu tunggu waktu tunggu waktu tunggu
Pengujian 1 00:00:39 00:00:39 00:00:47 00:00:21
Pengujian 2 00:01:04 00:00:50 00:00:20 00:00:39
Pengujian 3 00:01:29 00:00:44 00:00:.08 00:00:32

Dari tabel diatas dapat diketahui bahwa terjadi perbedaan rata-rata waktu
tunggu pada setiap pengujian, hal ini dikarenakan setting lampu hijau pada setiap
pengujian dibuat berbeda sehingga dapat diperolch hasil yang sesuai.




Analisis dari hasil percobaan tersebut menjelaskan rata-rata waktu tunggu
kendaraan yang berbeda-beda meskipun input datanya sama dan dengan model
perempatan yang sama, hal tersebut dapat terjadi dikarenakan pada pengesettan
lampu hijau tidak sama untuk setiap pengujian diatas dan dikarenakan selang
kedatangan kendaraan, arah kedatangan serta arah tujuan kendaraan menggunakan

6.3  Analisis Visnalisasi

Analisis Visualisasi menjelaskan jalannya proses simulasi dari kedatangan
kendaraan pada suatu perempatan, kemudian berdasarkan nyala lampu lalulintas
dapat diketahui apakah kendaraan tersebut harus berhenti menunggn perputaran
lampu lalulintas ataupun jalan terus sesuai dengan arah tujuannya. Dalam hal inj
kedatangan kendaraan dan tujuan kendaraan ditentukan oleh pembangkit bilangan
random. Waktu akan mencatat masuknya kendaraan dari datang sampai
meninggalkan perempatan. Proses simulasi akan berhenti jika semua kendaraan sudah
disimulasikan berdasarkan masukan data. Untuk itu masukan data harus diisi agar
proses simulasi dapat berjalan. Gambar berikut tampilan proses Jalannya simulasi :
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2 entn

E= Simulasi

@ Statistik B Tutup

Gambar 6.1 Tampilan Proses Jalannya Simulasi




Information

Gambar 6.2 Tampilan Simulasi Selesai
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BAB VII
KESIMPULAN DAN SARAN

71  Kesimpulan
Setelah dilakukan serangkaian pengujian, maka dapat disimpulkan sebagai
berikut :
1. Software Optimasi Pengaturan Lampu Lalulintas Pada Sebuah Perempatan
Dengan Simulasi dapat dijalankan pada beberapa model perempatan.
2. Pengujian yang dilakukan bertujuan untuk mengetahui setting lampu hijau pada

sebuah perempatan yang optimum berdasarkan kebutuhan yang diperlukan.

7.2  Saran
Beberapa saran untuk pengembangan dan pehelitian selanjutnya sebagai
berikut :

1.  Pada penge_mbangan lebih lanjut dari sistem yang sudah dibuat, diharapkan
bukan hanya berlaku untuk perempatan saja tetapi berlaku juga untuk semua
Jenis persimpangan.

2. Memberikan tampilan yang lebih menarik untuk bentuk mobil, bentuk lampu
lalulintas.

3. Pada pengembangan lebih lanjut diharapkan simulasi berlakn untuk semua Jjenis
kendaraan.
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Pada software ini perandoman dianggap sama untuk semua arah namun pada
kenyataannnya diharapkan berbeda untuk setiap arah.
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Lampiran
1. Pengujian I

a Datadanatmanuntukpengqiianpadaperempatan kentungan

¥ DataPerempotan ”'
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Keterangan:

Tanda cek ( V) pada komponen arah di atas berarti bahwa aturan yang akan dijalazkan

waktu simulasi.

Tanda cek (V) pada komponen aturan untuk setting lampu hijau.

b. Cara pembacaan aturan adalah:
Aturan 1 dilakukan pengesettan lampu hijau, tanda cek ( V ) menandakan lampu
hijau menyala untuk arah timur dan dari arah lain yang diperbolehkan (biasanya
dari arah lain untuk ke kiri jalan terus kecuali pada perempatan tertentu)
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Aturan II dilakukan pengeseetan lampu hijau, tanda cek ( V') menandakan lampu
hijau menyala umguk arah selatan dan dari arah lain yang diperbolehkan.

Aturan III dilakukan pengeseetan lampu hijau, tanda cek ( V') menandakan lampu
hijau menyala untuk arah barat dan dari arah lain yang diperbolehkan,

Aturan IV dilakukan pengeseetan lampu hijau, tanda cek ( V ) menandakan lampu
hijau menyala untuk arah utara dan darj arah lain yang diperbolehkan.

c. Pengujian untuk perempatan kentungan

Setting lampu hijau
Arah Setting lampu hijau (dalam satuan waktu)
Pengujian 1 Pengujian 11 Pengujian 111
Utara 15 20 25
Timur 10 20 30
Selatan I, 20 25
Barat 10 20 30

Dari setting lampu hijau diatas maka dari hasil simulasinya didapati:




Pengujian Rata-rata waktu tunggu
keseluruhan
Pengujian 1 00:00:36
Pengujian 2 00:00:40
Pengujian 3 00:00:35
Hasil untuk setiap arah:
Rata-rata Ratarata Rata-rata Rata-rata
Pengujian waktu tunggu waktu tunggu waktu tunggu | waktu tunggu
darni utara dari timur dari selatan dari barat
Pengujian 1 00:00:39 00:00:39 00:00:47 00:00:21
Pengujian 2 00:01:04 00:00:50 00:00:20 00:00:39
Pengujian 3 00:01:29 00:00:44 00:00:08 00:00:32
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2. Pengujian IT

Ave |

Boleh ke bori? Tive Evs Ya
R v @ @
f'_'*ra Bra Bra
Fva Mva
--n-----nn-n
K Eva Eva Bva Ya Eva Ova Ova Eva Ova [Ova

[ E @vs Ova [Jva ;'_'jn "j Ya 'ff Ya [va Fva Eys Fva Ova Jva
s @& E]Ya Ova Ova “va "va “va E]Ya DYa DYa va Elva [Elva
I @ TiYa o T va Tva Ya ' ¥a “Ya T vya va s

lNama Perempatan—l , l.} . | @ o MNT]!

il

8 Searah Dengan Jarum Jam

Keterangan:
Tanda cek ( V) pada komponen arah di atas berarti bahwa aturan yang akan dijalankan

waktu simulasi.

Tanda cek ( V) pada komponen aturan untuk setting lampu hijau.

b. -Cara pembacaan aturan adalah:
Aturan [ dilakukan pengesettan lampu hijau, tanda cek ( v ) menandakan lampu
hijau menyala untuk arah timur dan dari arah lain yang diperbolehkan (biasanya
dari arah lain untuk ke kiri jalan terus kecuali pada perempatan tertentu)
Aturan II dilakukan pengeseetan lampu hijau, tanda cek ( vV ) menandakan lampu
hijau menyala untuk arah barat dan dari arah lain yang diperbolehkan.
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Aturan III dilakukan pengeseetan lampu hijau, tanda cek ( V ) menandakan lampu
hijau menyala untuk arah utara dan dari arah lain yang diperbolehkan.
Terdapat tiga aturan karena untuk arah selatan dipakai untuk satu jalur

kendaraan (kendaraan hanya dapat masuk ke arah selatan saja)

C. Pengujian untuk perempatan tugu

Setting lampu hijau
Arah Setting lampu hijau (dalam satuan waktu)
Pengujian | Pengujian 11 Pengujian 111
Utara 15 20 25
Timur 10 20 30
Barat 5 20 40

Deari setting lampu hijau diatas maka dari hasil simulasinya didapati:

Pengujian Rata-rata wakiu tunggu
" keseluruhan
Pengujian 1 00:00:15
Pengujian 2 00:00:24
Pengujian 3 | 00:00:34
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Hasil untuk setiap arah:
Rata-rata Ratarata Ratarata 1

Pengujian wakiu tunggu wakiu funggu waktu tunggu

dari utara dari timur dari barat
Pengujian 1 00:00:12 00:00:20 00:00:14
Pengujian 2 00:00:22 00:00:24 00:00:38
Pengujian 3 00:00:39 00:00:20 00:00:30

Pengujian M

a. Data dan aturan untuk pengujian pada perempatan gramedia,

[“va

Mve Hva Eve Ove
Flva Ova Flva DOva
Flva Mva Ova Ya

Mvs Mva [Jva

lﬂlﬂnn--n--n
ME@-“ Fva Flva Fya Ova Ova FElva Ovs COva Ova Ovya Ova

BS@ By Ova Ova Blva Eva Ova Eva Ova Ove [Ovs Eva Ova

m:f Hva DYa EYQ EYO DYa DYO Eva Ova Fva [Iva Ova Ova
[®Tva T¥a va

Ya
=) o




Keterangan:
Tanda cek ( V) pada komponen arah di atas berarti bahwa aturan yang akan dijalankan
waktu simulasi.

Tanda cek ( V) pada komponen aturan untuk setting lampu hijau.

b. Cara pembacaan aturan adalah:
AtumnIdilakukanpengesenanlampuhijan,tandacek( vV ) menandakan lampu
hijau menyala untuk arah timur dan dari arah lain yang diperbolehkan (biasanya
dari arah lain untuk ke kiri jalan terus kecuali pada perempatan tertentu)

Aturan II dilakukan pengeseetan lampu hijau, tanda cek ( V') menandakan lampu
hijau menyala untuk arah selatan dan wtara karena nyalanya bersamaan serta dari
arah lain yang diperbolehkan.
Aturan 111 dilakukan pengeseetan lampu hijau, tanda cek (V') menandakan lampu
hijau menyala untuk arah barat dan dari arah lain yang diperbolehkan.

Terdapat tiga aturan karena untuk arah selatan dan utara waktu hijaunya
bersamaan.

C. Pengujian untuk perempatan gramedia

Setting lampu hijau
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Arah Setting lampu hijau (dalam satuan waktu)
Pengujian 1 Pengujian 11 Pengujian 111
Utara 15 20 25
Timur 10 20 30
Selatan 15 20 30
Barat 10 20 30

Dari setting lampu hijau diatas maka dari hasil simulasinya didapati:

Pengujian Rata-rata waktu tunggu
keseluruhan
Pengujian 1 00:00:14
Pengujian 2 00:00:13
Pengujian 3 00:00:13
Hasil untuk setiap arah:
Rata-rata Rata-rata Rata-rata Rata-rata
Pengujian waktu tunggu wakiu tunggu wakiu tunggu | waktu tunggu
Pengujian 1 00:00:40 000008 00:00:18 00:00:14
Pengujian 2 00:00:07 d&omo 00:00:13 00:00:24
Pengujian 3 00:00:07 00:00:11 00:00:06 00:00:34




