
/

OPTIMASI PENGATURAN LAMPU LALULINTAS PADA

SEBUAH PEREMPATAN DENGAN S1MULAS1

TUGASAKH1R

DbjukansebagaiSabhSatuSyarat

untnk Memperoleh Gelar Sarjana Bidang Stndi Teknik Informatika

oxuitfcri.nt;i

Oleh:

Nama : Kumiawan Arsita

No. Mahasiswa: 01523119

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA

FAKULTAS TEKNOLOGIBHDUSTRI

UNIVERS1TAS ISLAM INDONESIA

YOGYAKARTA

2007



PERNYATAAN KEASLIAN TUGAS AKHIR

Saya yangbertanda tangan dibawah ini,

Nama ; Kumiawan Ara'ta

No. Mahasiswa : 01523 119

Menyatakan bahwa Tugas Akhir dengan judul:

"Optimasi Pengaturan Lampu Lalulintas

Pada Sebuah Perempatan Dengan Simulasi"

Yang diajukan untuk diuji pada tanggal 5 Febiuari 2007adalah hasil karya
sayaXtengan ini saya menyatakan bahwa seluruh kcmponen dan isi didalam
Laporan Tugas Akhir ini adalah hasil karya saya sendiri. Apabfla dikemudian hari
terbnkti bahwa ada beberapa bagian dari karya ini adalah bukan karya saya sendiri,
maka saya siap menanggung resiko dan konsekuensi apapun.
Demikian pemyataan saya ini saya buat, semoga dapat dipergunakan sebagaimana
mestinya.

Yogyakarta, 5 Febniari 2007

(Kumiawan Arsita)

ii



LEMBAR PENGESAHAN PENGUJI

OPTIMASIPENGATURAN LAMPU LALULINTAS PADA SEBUAH

PEREMPATAN DENGAN SIMULASI

TUGAS AKHIR

Nama

No. Mahasiswa

oJeh:

KURNIAWAN ARSJTA
01523 119

Telah Dipertahankan di Depan Sidang Penguji Sebagai Salah Satu Syarat
Untuk Memperoleh Gelar Sarjana Jurusan Teknik Informatika

Fakultas Teknologi Industri Univenritas IslamIndonesia

Yogyakarta, 5 Febniari 2007

Tim Penguji,

Taufiq Hidavat S.T..M.CS
Ketua

Sri Kusumadewi. SsL MT
Anggotal

Aflan Mahtarmi. S.Kom
Anggotall

{elA5AJAy

Mengetahui,
Teknik Informatika

Teknologi Industri
Islam Indonesia

•f

i, S. SL,M Kom)



Matwitwvunsangetdumatatg:

0 <Batttxnfik,3Gt6tyat, St, M.CS, Sebagai dosen pem6im6ing (Bapai Utah
Banyak. memBantu, Banyak. umu pengetahuan yang saya dapatkan untuk. Bekffl
saya dikglak. kpniufun Hari... makasih ya <Pak...atas segata BimBingan,
kpnudahan dan kfsaBaranyang Biar Biasayang diBerikan.

0 Windytfervita, SOsiwanitayang pada soot ini sdaBt add sisampingku

memBerikanku cinta,semangat, dan menuntunku dhaat aku fctiiL.

SahaBat-sahaBatku yang ta£ pernah Boson menemani dan memBantuku maupun
mengganggu dariseBetum sampaiawaCfiingga akjarpenyusunan tugas akhirini:
♦ Q&riyan Wack.Bm 6kguC Zamzami NumBcr 7at Binerjutsalsquad, iHitra

XP ku dutu, Mitra menjadt QSS (Qteen Street Skmanm) meskjpun datum
hatinya adatah penaukung <FE%SW&1 (<Persatuan SepakjBota OCttam-hitam
di&atam..kehe)ga dtnk.dk adatah <PE«y/<PL^ mania. JLyo B{ek.£kjt fagi tu
daft tinggaCkmparjumrok kpk...maturnuwun.

♦ <Diyah Jyu QatnammgsiA (Bude semakin tinggi pohon makin kencang puk
angin yang memmpanya hanya akffr dan Batang yang knot yang menjaa%an
pohon itu dapat Beraui dengan kokoh dan tidak. UtmBang. yang taBah ya
dhe..maturnuwun.

♦ MWisynu' cam bmfpwol6m rtgaf Xu Buka malamu feSar-fehar (padafiaC
cen angefyo..) hilangkan penyakjt natesnm kae, kamu akan Berhasifjika kamu
Bisa 6eru6ah,.matufnuwun

♦ IsnaenaWonxno ouSo" rusnmauda, Vdah dekjt kpk.tu MaGk.Bukjt itu..
kata-kata indah yang menyejukian hati padahaC. kamu dah Bukan
mahasiswa tagi is jadi saatnya meruBah penampuan.. rapt,rapt dan
mandi.hehe... matumuwun

V ^ Qfridang Qtatdhyo 9iemang susah ya mencari pekajaan sekarang ini
apa/agi katau susah Bangun pagi, Berusaha datang on time ya.. ingot didunw



kpja ga add istitah n&ip aBsn fho..<Bukpkan 9fo 10 itu tayak, anda

sandangfBtw ddh dthtdupm Bctum tu Cttmpu rumahnya mas...maturnuwun

*** % Xjtrma'^DongkfakZlriawan 'ozama" (Pengagum -wamta..<Pencari cinta

•wanita topi sampai saat ini Be&m Bisa menjadt <Penemu cinta wamta.. oia

maap Bitd gelar tidak, dkantumkan itu semata-mata karena penuGsnya

sentiment,hehe.maturnmvun.

*l* Qtyan'gondnrng"Jtkfar1(pmu hams Bisa mengharumkan wargagumiBr indah

dengan meneruskan tahta memegang jatan kfi&tmng khususnya disekjtar

kampus 1)11 fatu meneruskan imperium bums kjduarga di Sidang

pervoucheran..hehe..maturnuwttn.

♦♦♦ WHIddnJtmmar Temen sepenuanganku topi kadang semangatnya tinggi topi

Banyakjnenurunnya sik. 1)dakjangan macem-macem dutu kpnsen kf IX dutu

Bant Boteh Banyakjnacem.. .hehe.. maturnuwun

*l* Syamsuk Mending kamu Kylagi -woe su(kanmasa-nmsaindahmuadadtsaat

itu..hehe..Wis ayo Berpacu dengan rivat sekpstmu itu..united.united..

maturnuwun

*t* Tfengkj'cino'TerauaL. akhirnya aku. Bias Cuiusjy keng.&vefkjta sama..haha

♦ Ariefyan '<Baflm' Wahyutrianto _ kamu mBok,agak,item,dikit tok,pasti

tambah ganteng deh..ftehe..maturnmvun

♦ <Sp.1tusuf' Vchup' JferBimo sekfBurga, Ayo cup jatan masih panjang kamu

pastiBisajangan sampaikeBatap soma itza Oia.hehe..maturnuwun.

♦ 9dok 'Firms Nganti tab nek. "ku isih nduwe kpnco kffwe

nas..nas..maturnuwun

♦> fyndVjofongjcdbng'Jlrdian Mendahufukan kjpentingan orang Banyak, itu

Bogus topi katau sampai mendahuua aku wisuda hati-hati Bisa tinggi

mendadakjuux.makasih

♦t* 9fouum*jentpahmJ{Jetud6 ftwas man jangan tinggi-tinggi ntar nyangkut di

pohon kamu..tIhanksyo man.



♦> Vckn Makasih ya dak cophn Bahan-Bahan buat laku, cepet IX sana trus

nyari cowok^ Buat para cowok^pahamuah kafau out ini orangnya cerewet

Sanyak,omongnya yaa.kayak, radio Berjatan (ah Bisa aum cuma kotau sakjt

gigiaj.hehe Becanda Bah cie..

♦ X-q*S&K,(dimo^amkM cat, Sim-Bin, no, skmnyo, kfidok* aasm, 6/ekpk, Boget,
untung, adek* bm-bm, risa% yayam,purwamto)<¥ada kemana kflhan kok,dah

padangitang...

♦> 94aknyakJ(&(Iik\(DianHakjm,(Dou^

♦ Samdbat-sakdbdt <BIWE<K. Iufirrmatika 01, Qmtr fittsrfVnited, freedom

Community, (Banyak, Banget kfnangan yang add «£ sangat suRt untuk,

duingkapkan.makasih Banget atas semangatnya dan hangatnya ke6ersamaan

kita. ILovertbu aft.

♦ SahaSat-saftabat XKH SL-15Jlngkatan 30 (Taa% wank, tommy, ekg, ikg,

IfwB, 9/ina, 9fo'e,I ckam, Tjry) (Biarpun Cuma scBentar tetapi kaftan telah

mengisi kehidupanku...makasih

♦ Motor "JN> 4754 *tL* -where are you?? Tak,ada yang Bisa mefupakan suara

merdumu..

♦ Motor 'JtD 5788 CV QTenggantiyang Batkt Bisa menjaldnkan tugas <s£jungsi

seBagaimana pendahutumu..

♦ (Bagum<PtngajaranttVH,<PerpustakpanfakufhisttVlI,^

VII... terimakasih 6anyakJ>apakJ>apakjSL ibu-iBu ataskerjasanumya.

♦ Semaa communitas imOVWttrK/l VU VIIsemaa angkatmt dim VH VII

... tentpatyangnyammdanmemBanggakan...

♦ Jogjakarta ... t&ta yang Indah dim menyenangkan, disini aku mengenal

semuanya, <Bagian penting datum hsdupku Suasanajogjaaa....

*t* <Dan semua orang yang telah banyak, Berperan ddfdm fudupku-Semoga

persdhaBatan kita tidak, akan pernah Berakhir watau apapun masatahnya.

Mengenat kalian memBuatku mengerti arti sebuah persahabatan sejati

SahaBat sejatisefa/u Bersama datarn suka dan duka.



MOTTO

Cmak mMyamtflcat ouuufiHam^ ya*J Kndmam. 3oti yatanqammu. 3on. jwga

owmgrowmg, ywKfr diMeamriLai ilmn, puuyttJiuam. ttitiqaa. tJUmapa. Zemajat .

(QS&&Lj«a*LJt:1l)

"Sesungguftnya sesudah f&suGtan itu ada f&muddfian. cMakg apaSita

famu tefah setesai mengexjakan suatu urusan, $grja§anCafi dengan

sungguh-sungguh unisonyang tain. <Dan hanya kgpada Tufummu-tafi

Renddkjtya k\amu 6erharap "

(QS. Alam Nasyrah: 6-8)

Kita tidak bisa menjadi bijaksanadengankebijaksanaan orang lain, tapi kita bisa

berpengetahuan dengan pengetahnanorang laia - Michel De Montaigne

Hari ini Anda adalah orang yang sama dengan Anda di lima tahun mendatang,

kecuati dua hal: orang-orang di sekeliling Anda dan buku-buku yang Anda baca.

- Charles "tremendeous'' Jones

Kepuasan terletak pada usaha, bukanpada hasiL Berusaha dengan keras adalah

kemenangan yang hakikL - Mahatma Gandhi

Jadilah diri anda sendiri. Siapalagiyangbisa melakukannya lebih baik ketimbang

diri anda sendiri? - Frank GUtBn, H



KATAPENGANTAR

3&GP-&JSL& Q

Assalamu'alaikum Wr.Wb.

Alhamdulillahirabbil'alamm, puji syukur kehadirat Allah SWT, atas limpahan

hidayah, taufiq serta 'inayah-Nya, sehingga laporan tugas akhir dengan judul

"Optimasi Pengaturan Lampn Lalulintas Pada Sebnah Perempafan Dengan

Simulasi" ini dapat terselesaikan dengan baik. Shalawat serta salam semoga senantiasa

tercurah atas Nabi Muhammad SAW, para kerabat, serta pengikumya hingga hari

kiamat nanti. Amiin.

Laporan tugas akhir ini disusun untuk melengkapi salah satu syarat guna

memperoleh gelar Sarjana Jurusan Teknik Informatika pada Universitas Islam

Indonesia dan atas apa yang telah diajarkan selama perkub'ahan baik teori maupun

praktek, di samping laporan sendiri yang merupakan rangkaian kegiatan yang

hams dilakukan setelab tugasakhirini seJesai.

Pada kesempatan mi penyusun ingin mengucapkan banyak terima kasfli

kepada pihak-pihak yang memptmyai andil besar dalam pelaksanaan dan

penyelesaianlaporan tugasakhirmi, antara lain:

1. Bapak Fathul Wahid ST., M.Sc sebagai Dekan Fakuhas Teknologi Industri

Universitas Islam Indonesia

2. BapakYudi Prayudi, S.Si, M.Kom sebku Kehia Jurusan Informatika Fakultas

Teknologi Industri Universitas Islam Indonesia.



3. Bapak Taufiq Hidayat, ST. MCS sdaku Pembrmbing Tugas Akhir. Terima

kasih atas segala kesabarannya, bantuan, dukungan, pengetahuan dansemua

kemudahan yang selatudiberikaa

4. Bapak, Ibu dosen teknik Informatika dan dosen-dosen Universitas Islam

Indonesia. Terimakasih atassemua ifanu yangdiberikan.

5. Buat Bapak, Ibu, Lailia Nugraheni ST serta kehiarga tercinta yang telah

memberikan banyak semangat dan dorongan.

6. Freedom Community, Birmer Community 01', Bimr Fulsal Untied yang

memberikan semangat, dorongan, bantuan, maupun gangguannya sehingga

penyusun dapatmeyelesaikan tugas akhirdenganbaik.

7. Semua pihak yang tidak bisa disebut satu persatu yang telah membantu

sehingga laporantugas akhirinidapat terselesaikan.

Di tengah keterbatasan penyusun dalam laporan tugas akhir ini, penyusun

berharap kiranya laporan ini bennanfaat bagi pambaca. Semoga Allah SWT

membimbingdan menyertai setiaplangkah kita. Amiin.

Wassalamu'alaikum Wr.Wb.

Yogyakarta, 5 Febniari 2007

Penyusun



ABSTRAKSI

Masalah lalulintas merupakan masalah yang sudah ada sejak dulu, bahkan
sebehim 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
pada pertemuan suatu jalan, hal ini dimaksudkan untuk mengurangi kemacetan,
memaksimalkanarus, 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
laimrya antriannya sedikit yang dikarenakan pengesettan lampu lalulintasnya 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 dfliarapkan dapat mehgetahui 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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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 LatarBelakang

Berlalulintas adalah kegiatan harian yang tidak bisa dihindari. Pergi

dari satu tempat ke tempat lain adalah menu wajib manusia normal dalam

keseharian berkehidupaa Transportasi yang paling banyak adalah dengan

menggunakan jalan raya sebagai prasarananya. Di jalan raya seluruh moda

transportasi darat bercampur, dari mulai mobil pribadi, sepeda motor, bus,

tmk, sepeda hingga becak. Percampuran berbagai model dengan berbagai

karakteristik yang berbeda inilah yang menyebabkan adanya aturan lalulintas

(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 lata

melintas di simpang dengan lampu lalulintas dalam sehari? Atau, berapa detik

nyala waktu hijau, waktu merah, waktu kurang pada suatu simpang? Hal tersebut

seeing tidak disadariYang sering terdengar adalah gerutu apabila nyala merah
terlalu lama, atau nyala hijau yang terlalu singkat



Secara umum, simpang tentiri atas simpang bersinyal, yakni sm^g yang
dilengkapi dengan lampu klulintas atau Alat Pemberi Isyarat Lampu Lalulintas
(disingkat APILL), dan simpang tak bersinyal, yakm simpang tanpa APILL dan
biasanya diaturdengan rambu.

Saat ini pengaturan lalulintas pada umumnya dan di perem^^ nada

khususnya masih dirasa kurang optimalhal im dikarenakan pcitambahan

penduduk yang begitu pesat dan sedikit banyaknya mempengaruhi pcitambahan

jumlah kendaraan yang menggunakan rasilitas jalan raya. Memngkatt,Vn jumiah
kendaraan akan mempengaruhi tingkat kepadatan di jalan raya pada umumnya
dan di perempatan pada khususnya. Oleh karena itu perlu dibangun seb„<lh sistem
yang membantu pengaturan lalu lintas di persimpangaiL

Masalah lalu lintas merupakan problema yang sudah ada sebelum

ditemukannya kendaraan. Hal mendasar yang sering menjadi masalali di jalan-
jalan umum adalah kesemrawutan, kemacetan &kecelakaan lalu lintas k™,,:,,,,,

dalam perakitan kendaraan bermotor telah menciptakan pengaruh |WM| yaitu
semakin meningkatnya jumlah kendaran bermotor. Hal ini ,,„|a ^.p

menimbulkan fenomena baru yang dampaknya sulit untuk dihinda,|<ail lagi
mengingat perlunya juga alat transportasi dalam menunjang aktifitas a«hari_hari

Oleh karena itu salah satu alribat yang ditimbulkan yang dapat langsunj, d.rasakan

adalah padatnya arus lalu lintas terutama di kawasan kota-kota besar ll»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 masalahkepadatanarus 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

analisisilmiahmisalnya adalah pemasangan lampu lalu lintas,berapalamawaktu

putaran lampu lalu lintas, berapa banyak kapadatan kendaraan atau bagaimana

membangun sistem lalu lintas yang maju.

Berdasarkan uraian di atas maka diharapkan dengan pembuatan program

Simulasi untuk traffic light ini dapat membantu dan merepresentasikan

pengaturan traffic lightpada 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.



13 Batasan Masalah

Dalam pelaksanaan penelitian diberikan pembatasan masalah agar penelitian

lebih terfokus. Batasannya adalah:

1- Pengaturan lampu lalu lintas hanya pada perempatan /simpang 4saja.

2. Model-model perempatan yang diimplementasikan adalah model perempatan

yangterdapatdi KotaDI Yogyakarta.

3. 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 kendaraandari arah tertentu.

4. Tidak menggunakan data real time.

5. Kendaraan yang disimulasikan diasumsikan sebagai kendaraan roda empat

6. Diasumsikan lebar, panjang, kecepatan kendaraan sama.

7. Program ini hanya merupakan simulasi dan tidak menggunakan hardware

tambahaiL



1.4 Tujuan Penelitian

Penelitian ini dimaksudkan untuk membangun sebuah perangkat lunak yang

dapat membantu pengaturan traffic light agar antrian kendaraan dapat dioptimalkan

dengan menggunakansimulasi

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. Mengetahm 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 penggunajalan di simpang

empatyangdiharapkan dapatmemperlancar aktivitas sehari-hari.

4'



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 Observasj

Metode Pengamatan (observasi), pengumpulan data yang

dilakukan dengan mengadakan pengamatan secara langsung di
lapangan.

b. Metode Wawancara

Metode wawancara atau tanya jawab langsung dengan pihak-

pihak yang terkait untuk memperoleh data yang tepat sehingga
perancangan aplikasi tidak menyimpang dari tujuan semula.

c. Metode Library Research

Metode kepustakaan (Library Research), mengumpulkan data

yang dilakukan dengan mengumpulkan data dari buku-buku

referensi, jurnal-jurnal yang didapat di internet, dan literatur-

literatur tugas akhir yang relevan dengan permasalahan.

1.6.1.2 Data Sekunder

Data sekunder sebagai penunjang penyusunan tugas akhir ini

didapat dengan cara pengumpulan data dengan metode:



a. Lheratur

Mempelajari ketersediaan data yang diperoleh dilapangan.

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

Periunya pengadaan sistem pelayanan lalu lintas berupa

pengaturan traffic light ch simpang empat agar aktivitas pengguna

jalantidak 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, yangmeliputi:

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

sistem. Kebutuhan untuk sistem thdokumentasikan dan

dikonsultasikan lagi oleh pengguna.



b. Tahap Desain

Pada tahap ini difokuskan pada ptoses desain struktur data,

arsitektur sistem, repiesentasi interface dan algoritma program.

c. Tahap Penulisan Program (coding)

Setelah tahap desain selesai maka hasilnya hams diterjemahkan

ke dalam bentuk program komputer yang kemudian menghasilkan

suatu sistem.

d. Tahap Pengujian

Dilakukan untuk menemukan kesalahan-kesalahan yang

mungkin terjadi pada proses pengkodean dan memastikan bahwa input

yang dibatasi memberikan hasil yang sesuai dengan kebutuhan.

1.6.2.2 Implementasi Sistem

Implementasi merupakan tahap selanjutnya dari proses sehingga

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 untukditerapkan.



1.6^23 Anatisis 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, manfaat,

metodologi penelitian sertasistematika penulisan Tugas Akhir.

BAB II Landasan Teori

Menjelaskan dasar-dasar simulasi, teori antrian, pembangkit bilangan random, Alat

Pemberi Isyarat Lampu Lalulintas.

BAB D2 Analisa Kebutuhan Perangkat Lunak

Menganalisis kebutuhan perangkat lunak (kebutuhan input, au^pw/^ntarmuka.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 kinerja perangkat lunak dengan melakukan pengujian sehingga tingkat
kesalahan yang mungkin terjadi dapat diminimalisasi.

BABVnPenutup

Memuatkesimpulan dan saran.



BAB II

LANDASAN TEORI

2.1. Simulasi

Simulasi adalah meniru proses rid yang disebut dengan sebuah model untuk

memahami bagaimana sistem tersebut bekerja. Seringkali di dalam model simulasi

sudah dimasukkan unsur ketidakpastian [DAN05].

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 suatu model simulasi untuk masalah yang

dihadapi, tetapi ternyata 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. Olehkarenaitu, meskipun model simulasi ini bisamembantu memecahkan

suatu masalah secara jauh lebih ekonomis daripada tanpa model ini, tetapi tidak

menjamin bahwa model yang disusun sudah merupakan model yang paling tepat

Pada waktu-waktu benTortnya model ini akan selalu dipeibaiki, sehingga akan

menjadi lebih sempurna.

11
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22. Klasifikasi simulasi dalam tiga dimensi:

20A Model Simulasi Statik vs Dinamik

Model statik adalah representasi sistem pada waktu tertentu. Waktu

tidak berperan di sini, contohnya: Model monte carlo.

Model dinamikadalah merepresentasikan sistem dalam perubahannya

terhadapwaktu,contohnya: Sistemconveyor di pabrik.

2.2.2 Model Simulasi Deterministik vs Stokastik

Model determim'stik 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,

contohnyagerakan 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-urutan atau sequence dari angka-angka sebagai hasil dari

perhitungan dengan komputer yang diketahiri distribusinya sehingga angka-angka

tersebut munculsecararandom dan digunakanterus-menerus.

Dari defmisi 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
algoritma tertentu dan sesuai dengan distribusi yang akan terjadi atau yang
dikehendaki.

2. Distribution atauDistribusi

Pengertian distribusi berhubungan 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„X2,..., X.dan pada setiap random sequence

ini masing-masing mempunyai X, , X2 , ... 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 0dan 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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uiperoleh merupakan angka penentu bagi angka random berikutnya, demita'an

seterusnya.

Walaupun random number ini sating berkaitan namun angka-angka yang muncul

dapat berlain-lainan.

2.4. Teori antrian

Teori antrian merupakan teori yang menyangkut studi matematis dari antrian-

antrian atau bans-bans penungguaiL 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 dafang ke fasilitas pelayanan

yang bersangkutan.

Dalam kehidupan sehari-hari kata antrian (queuing) atau waiting line sangat

sering lata 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 bericebangsaan denmark yang bemama AJCErlang. dia

mengembangkan model antrian untuk menentukan jumlah yang optimal dari fasilitas
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telephone switching yang digunakan untuk melayam pennintaan yang ada.
Penggunaan model ini[semakin mehias tepatnya mulai aldurPenuigDuniake-a

Pelayanan dalam sebuah antrian tidak selalu dalam bentuk fisik orang-orang
yang berdiri di depan pelayan atau fasilitas pelayanaa Garis tunggu ini dapat berup^
orang, komponen, barang-baiangataukertas^ertaskerj^

mendapatkan jasa pelayanaarPAN95].

Formasi baris penungguan ini tentu saja merupakan suatu fenomena biasa yang
terjadi apabila kebutuhan akan statu 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 kombsi random dari suatu sistem antrian
yangterjadi[KAfC04].

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 amdisa antrian. Dan untuk sistem yang sangat kompleks, terdiri dari
input, proses dan output ini membutuhkan analisa yang menggunakan
simulasi.

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

Sumber masukan (input) dari suatu sistem antrian dapat terdiri dari

suatu populasi orang, barang, atau komponen lainnya yang datang pada sistem

untuk dilayam. Bila populasi relauf 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. PolaKedatangan

Cara pelanggan (individu-individu) dari suatu populasi memasuki

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 (umumX bila kedatangan-kedatangan

didistribusikan secara random. Hal ini nterjadi karena distribusi poisson

menggambarkan jumlah kedatangan per umt waktu bila sejumlah besar

variabel-variabel random mempengaruhi tingkat kedatangan. Bila tingkat

kedatangan individu-individu mengikuti suatu distribusipoisson, maka waktu

antar kedatangan atau interarrival time, yaitu waktu 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) memmjukkan pedoman keputusan
yang digunakan untuk menyeleksi individu-individu yang memasuki antrian
untuk dilayani terlebih dahulu (prioritas). Disiplin pelayanan yang paling
umum digunakan adalah FCFS (first come first served datang pertama
dilayani pertama). Selain itu dikenal model lain antara lain LCFS (last come

first served/ datang terakhir dilayani pertama), dan SIRO (service in random
order/ pelayanan dalam urutan acak) jaga dapat ditimbulkan dalairi situasi
praktis.

ii Panjangan Antrian.

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

Waktu yang digunakan untuk melayani mdmdu-individu dalam suatu
sistem disebut waktu pelayanan (service time). Waktu im 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 (er/Y)

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 pelayanantersebut kembali

2.4J. Struktur Antrian

Atas dasar sifat proses pelayanannya, dapat diklasifikasikan fasilitas-

fasilitas pelayanan dalam susunan saluran atauchannel (single atau multiple)

dan phase (single atau multiple) yang akan membentuksuatu 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 haras melaluinya sebelum pelayanan dinyatakan

lengkap.

Ada empat model struktur antrian dasar yang umum terjadi dalam

seluruhsistem antrianrPAN95]:
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1. Single channel-single phase

Hanya ada satu fsilttas pelayanan dengan satu stasiun pelayanan, setelah
selesai menerima pelayanan maka individu-individu keluar dari sistem,
misalnya: tukang cukur. Seperti teriihat pada gambar 2.1 berikut:

Sumber masukan

Populasi

Sistem antrian Keluar

•

individu Antri Fasilitas
pelayanan

individu
individu •

yang telah
rKlnvnni

1
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
teriihat padagambar 2.2berikut:



Sumbar

Populasi

Keterangan:

Sistem antrian

M M

Phase! Phase 2

M = antrian

S = fasilitas pelayanan (server)

Gambar2.2. Model Single Channel-Multiphase

-+ Keluar

3. Multichannel-single phase

Terdapat dua atau lebih fasilitas pelayanan yang dapat melakukan

pelayanan secara bersama pada saatyang sama dengan satu stasiun pelayanan,

misalkan : pembelian tiketyang dilayam oleh beberapa loket Seperti teriihat

pada gambar 2.3 berikut:
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Sumbar

Populasi

Sistem antrian

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
teriihat padagambar 2.4 berikut:

Sumbar

Populasi

Sistem antrian

Gambar 2.4. Model Multichannel-Muhiphase

Keluar

Keli
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2^5. Lalulintas

Dari kacamata sejarah, sebelum adanya APILL, yang berperan sebagai
pengatur ams lalulintas adalah petugas polisi lalulintas. Eksistensi lampu
laldintas muncul pertama kali * Wtmh** h^ p* ^ ^ dag*
menggunakan gas. Kemudian pada tahun 1918 d, New York, dengan fbrmasi
merah-kuniiig-hijau yang dioperasikan secara manuaL Pada 1926 telah dilakukan
pengoperasian lampu secara semi otomatis di Wolverhampton Inggris. Secara
teknis, pengaturan lampu ntemang berkenu^

manual oleh manusia, semi-otomatis, otomatis, hingga sistem kamera dan ATCS

(Automatic Traffic Control System) yang juga sudah dioperasikan di Jakarta.
Lampu isyarat lalulintas ini merupakan standar intemasional, seperti juga rambu
lalulintas yang ada di tepi jalan. Merah, kuning dan hijau adalah warna yang
sudah paten di negeri manapun, %meskipun dalam pengaturarmya terdapat
beberapa perbedaan. Misalnya secara ummn aturan nyala adalah hijau - kuning -
merah, namun ada pula dengan aturan hijau - kuning - merah - laming. Warna
kuning setelah merah dimaksudkan agar kendaraan dapat bersiar>siap untuk
bergerak.

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
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persimpangan yang mempunyai pertemuan atau pna^n^n jalan sebanyak empat
dalam hal ini sering dmamai sebagai n^^

dengan APILL (AlatPemberi Isyan^I^uLu^^

yang menggmiakan isyarat lampu untuk mengatur lalu lintas orang dan/atau
icemlaraan d, persimpangan at^

suatu persimpangan adalah «ntuk mengatm lam lint^

merupakan peningkatan dari persimpangan biasa (tanpa APILL) dimana berlaku
s^ aturan prioritasten^^

Adapun Fungsi APILL tersebut:

1 Mengatur pemakaian ruang persimpangan.

2. Meningkatkanketeraturan lalu lintas.

3. Meningkatkan kapasitas dari persimpangan.

4- Mengurangi kecelakaan dalam arah tegak lurus.

2.5.1. Lalulintasbelok kiri

Persimpang^ baik yang menggunakan APILL maupun tidak pada
prinsipnya mengijinkan lalu Imtasunt^

limas belok Iriri memmbulkan gangguan pada lalu lintas menerus maka dapat
dipasang lampu fiher atau lannm perint^
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1
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Gambar 2.5 Model perempatan ber-APlLL pada umumnya



BAB III

ANALISIS KEBUTUHAN PERANGKAT LUNAK

3.1 Metode Analisis

Metode analisis merupakan langkah periling 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 struktumya dapat didefinisikan

dengan baik dan jelas.

Bagian sistem pendukung keputusan dikembangkan dengan alat berupa

flowchart.

32 Spesifikasi Sistem

Pada sebuah perempatan yang memiliki APILL (Alat Pemberi Isyarat Lalu

Lintas) terdapat proses pengaturan lalulintas dalam hal ini menggunakan isyarat dari

25
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topa kUbte tw dari lan,p,, hhto. fc^ ^ lanlpu ^ j^^
menjadi 3, yaitu:

1- Warna merah menandakan kendaraan hams Dementi

2- Warna kuning menandakan pengendara kendaraan hams hati-hati dikarenakan
akan terjadinya perpindahan nyala lampu dari wama hijau ke warna merah
atau dari kendaraan diperbolehkanjalan sampai kendaraan hams berhenti lagi.

3. Wama hijau menandakan kendaraan boleh berjalan.

Permasalahan yang biasanya terjadi pada sebuah perempatan yang ber-
APILL misalnya:

a- Waktu tunggu yaitu lamanya sebuah kendaraan tiba di perempatan
sampai kendaraan tersebut meninggalkan perempatan.

b- Banyaknya kedatangan kendaraan dari setiaparah.

Untuk memperoleh perhitungan yang sesuai maka paraineter-parameter
tersebut dilakukan optimasi.

33 Hasil Analisis

33.1 Analisis Kebutuhan Masukan

Kebutuhan input (masukan) terdiri dari :

a. ^ttng lampu menyalahijai^^

i Bersifat Fix/statis dimana untuk semua ruas jalan dimana dianggap
sama.

ii. Berbeda untuk setiapjalurnya.
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b. Pola kedatangan kendaraan

Kedatangan kendaraan bersifat acak.

c. Model Perempatan

Memuat aturan-aturan yang dipergunakan dalam perempatan tersebuL

332 Analisis Kebutuhan Keluaran

Kebutuhan Output ( keluaran ) yaitu:

a. Prosentase kedatangan kendaraan darisetiap arah.

b. Waktu tunggu rata-rata.

333 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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3.3.4 Analisis Kebutuhan Proses

Di dalam sistem ini, dfoutuhkan proses-proses antara lain:

a. Proses kedatangan kendaraan

b. Proses pengaturan penyalaan lampu

c Proses perhitungan keluaran dan pembuatan laporan

d. Proses visualisasi terhadapjalannya APILL.

3.3.5 Analisis Kebutuhan Antarmuka

Antarmuka sistem adalah apa yang dmutimkan 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 sang*familiar sehingga mudah dimengerti.

b. Sistem berbasis menu

Menggunakan dialog untuk input, berbasis gratis 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

Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk mengembangkan serta

implementasi perangkat lunak miadalah:

a. Sistemoperasi menggunakan windows 98/XP

b. Borlanddelphi 7.0

c. Microsoft visio 2003

d. Adobe Photoshop 8.0

33.7 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



BABIV

PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

4.1 Metode Perancangan

Metode Perancangan sistem yang digunakan dalam mengembangkan aplikasi

simulasi im adalah metode perancangan berarah aliran data dengan memakai alat -

alat pengembangan sistem berupa Flowchart. Flowchart pada dasamya 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 juga 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

Keputusan

Input Data

C ) Awai dan Akhir

-*- Arah allran

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, wakru nyala lampu

hijau, jumlah awal kendaraaii dan output yang meliputi ; rata-rata antrian

kendaraan, rata-rata waktu tunggu kendaraan, seperti teriihat pada gambar
4.2.

Proses ke dua adalah simulasi, dalam bagian inilah inti pemrosesan

simulasi dijalankan. Bagian-bagian yang dijalankan dalam proses simulasi

dapatdilihatpadagambar 4.3

Proses ketiga adalah pelaporan yang berisi laporan hasil perWtungan
dari nilai rata-rata di atas.
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f Mulai J

Proses simulasi

I
Pelaporan

I
( Setesai ^

Gambar 4.2. Flowchart Umum Simulasi

b. Flowchart Proses Simulasi

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



( Ruin Simulasi )

"

Generate

Kedatangan
kendaraan
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j t=0
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L___J - __
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»'"' \ j
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!
j

•v KTsim V-

"~"\."""""
j Ticfa*

*
/"' "x

( Return I
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Gambar 4.3 Flowchart Rutin Simulasi
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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 barryaknya policy yang dibuat oleh pengguna.

Apabila policy yang dibuat telah habis maka loop juga akan selesai 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:
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Gambar 4.4 Flowchart Jalannnya Simulasi
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Dimana:

TM : Waktu (sekarang) simulasi berjalan

WL : Banyaknya kendaraan yang antri

Tsim :Lamanya waktu simulasi berjalan (dieksekusi)

DT Waktu keberangkatan kendaraan dari sistem.

AT :Waktu kedatangan dari kendaraan berikutnya.

k :Jumlah total kendaraan yang dating selama simulasi
o

Ss : Status dari Lampu (1=hijau, (Hmerah)

n : Rata-rata jumlah kendaraan dalam system,

w Rata-rata tiap kendaraan dalam system,

a : indeks lampu hijau.

i indeks keberangkatan kendaraan.

TJk : integral waktu dr N

Jk jumlah kendaraan yang berada dalam sstem.

ST : service time (lama lampu hijau).

IT : interarriva! time.

422 Perancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka dibagi menjadi beberapa kelompok antarmuka

yaitu Rancangan Antarmuka Menu Utama Aplikasi Simulasi, Rancangan

Antarmuka Masukan Data, yaitu suatu form yang berfungsi untuk

memasukkan data ke sistem dan rancangan Antarmuka Keluaran Data, yaitu
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suatu form yang berfungsi untuk menampilkan hasil pengolahan data dari

sistem kepengguna 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 keselumhan. Antar muka dari menu utama

tersebut adalah sebagai berikut:

Menu

Simulasi

Informasi

Tutup

Data

Buka

Baru

simpan

Simulasi Lampu Lalulintas

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 datatersebut adalah sebagai berikut:



Komponen

Dari?

Boleh ke kiri?

Boleh ke kanan?

BoJeh ke hirus?

Aturan 1

Aturan II

AturanUl

Aturan IV

Nama Perempatan

Simpan

Timur

•Ya

r-jYa

r—]Ya

r-|Ya

Kr Lr Kn

nnn

nnn

nnn

nnn

Selatan

•Ya

lYa

r—]Ya

r-jYa

Kr Lr Kn

Barat

•Ya

r-]Ya

•Ya

•Ya

Kr Lr Kn
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Utara

•jYa

•Ya

•Ya

r—,Ya

Kr Lr Kn

nnn nnnnnn
nnn nnnnnn
nnn nnnnnn
nnn nnnnnn

Waktu

Searahjarum jam Generate Data Mobil

Tutup

Gambar 4.6. Form Masukan Data



39

4.2.23 Rancangan Antarmuka Keluaran

J
J

Simulasi

Gambar 4.7. Form Keluaran
Statistik j Tutup
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4.2.2.4 Rancangan Antarmuka Laporan

No Dari Ke WMasuk WKeluar W.Tunggu W.Simulasi

..

0

Rata-rata waktu tunggu semua arah

Utara

Prosentase

KeKiri

Barat

Prosentase

KeKiri

Rata-rata w.tunggu

Lurus KeKanan

Rata-rata w.tunggu

Lurus KeKanan

Timur

Prosentase Rata-rata w.tunggu

KeKiri Lurus KeKanan

Selatan

Prosentase Rata-rata w.tunggu

KeKiri Lurus KeKanan

Tutup

Gambar 4.8. Form Laporan
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IMPLEMENTASI
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S.1 Batasan Implementasi

Batasan implementasi hasil perancangan perangkat lunak dan perancangan
antarmuka dibagi menjadi dua, yaitu dari sisi perangkat lunak (software) dan sisi

perangkat keras (hardware). Batasan implementasi perangkat lunak, antara Jain:

bahasa pemograman serta alasan pemilihannya, lingkungan pengembangan, asumsi-
asumsi yang ditemui dan dibuat selama pengembangan perangkat lunak dan batasan-
batasan lain yangjuga ditemui selama pengembangan

5.1.1 Lingkungan Pengembangan

Untuk dapat melakukan pengembangan perangkat lunak dengan nyaman

dan memadai, spesifikasi perangkat keras komputer juga hams diperhatikan.
Berikut spesifikasi yang direkomendasikan:

a. Processor Pentium 4 1.4 GHz

b. RAM 512 MB

c. Free Hard Disk memory 300 MB

d. CD-ROM 52X

e. VGA 128 MB

f. Monitor SVGA
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g. Keyboard

h. Mouse

i. Speaker

5.1.2 Perangkat Lunakyang Dibutuhkan

Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan sistem adalah:

a. Sistem Operasi : Microsoft Windows XPSP1

Sistem operasi Windows merupakan sistem operasi yang userfriendly,

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 dioperasikarL
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5.2 Implementasi Sistem

Implementasi sistem merupakan tahap dimana sistem mampu diaplikasikan
dalam keadaan yang sesungguhnya. Dari implementasi ini akan diketahui apakah
sistem yang dibuat dapat berjalan dengan baik atau tidak dan menghasilkan output
yang sesuai dengan perancangan yang ada.

S3 Implementasi Antarmuka (Form)

Implementasi antarmuka dari Optimasi pengaturan lampu lalulintas pada
sebuah perempatan adalah sebagai berikut

53.1 Antarmuka Menu Utama

Di dalam tampilan menu utama terdapat 2buah sub menu yaitu: Menu
dan Data. Gambar 5.1 adalah gambar antarmuka menu utama.
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— ••'»••• x-

Menu Data

xm

v&w®^aWm;ip?8X

ffrajpefiiflt
i»V»V*J*"\lH*»VV«

Gambar 5.1 Antarmuka Menu Utama

53.2 Antarmuka Form Data Baru

Di dalam tampilan form data bam 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



b.

c.

d.

e.

f.
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Setting lamanya lampu hijau menyala.

Aturan perempatan dari setiap arah pada saat lampu lalulintas menyala.

Generate selang kedatangan kendaraan/mobil.

Nama perempatan yanga akan disimpan.

Arah putaran dari lampu lalulintas.

Gambar 52 Antarmuka Form DataBam

533 Antarmuka Form DataBuka

Di dalam tampilan form data buka berisi mengenai data perempatan

yang telah disimpan sebelumnya, dimana data tersebut dapat diliat lagi ataupun
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dapat dihapus apabila sudah tidak diperlukan lagi. Gambar 5.3 adalah gamb
antarmuka form data buka

ar

11 Data Perempatan

Perempatan

Gramedia

Kentungan
Tugu

— x

SBSBBganar

&Buka J§ Hapus B Tutup

Gambar 53 Antarmuka Form Data buka

5.3.4 Antarmuka Menu Simulasi

Di dalam tampilan Antarmuka Menu Simulasi merupakan tampilan

jalannya simulasi dan visualisasi berdasarican masukan data dari form data.

Gambar 5.4 adalah gambar antannuka Menu Simulasi.



til Statistik fl Tutup

Gambar 5.4Antannuka Menu 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 fungsi yang dianggap penting saja
yang akan dijelaskan oleh penulis.

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 dilakukan pengujian kinerja perangkat lunak.
Pengujian dilakukan untuk menemukan kesalahan-kesalahan yang mungkin terjadi
baik itu dikarenakan kesalahan sintaks, fungsi maupun implementasi lainnya,
sehingga dapat sedini mungkin dianlisipasi dengan melakukan perbaikan-perbaikan
dan kesalahan-kesalahan yang terjadi menjadi minimal. Data yang ada dalam
program im* yaitu :

1- Data Perempatan

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

4. Setting lampu hijau.

62 Pengujian dan Analisis Program

Pengujian dan Analisis Program adalah sesuatu yang hams dilakukan guna
mehhat kinerja yang dihasilkan dengan kesesuaian kebutuhan yang diharapkan,
dengan demikian dapat diketahui kinerja dari aplikasi
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Pengujian im dilakukan dengan asumsi masukan data sudah dilakukan

dengan aturan. Kemudian dilakukan 3kali pengujian pada setiap model perempat^
dengan setting lampu hijau yang berbeda-beda (untuk lebih lengkapnya dapat dilihat
pada halaman lampiran). Hasil dari setiap setting hijau tersebut dapat diperoleh:
1. Rata-rata waktu tunggu semua arah

2. Rata-rata waktu tunggu dari setiap arah.

Berikut ini pengujian untuk model perempatan kerrtungan (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:

sesuai

Arah Setting lampu hijau (dalam satuan waktu)

Pengujian I Pengujian II Pengujian III

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 (dal

saruan waktu) meskipim input datanya sama dan menggunakan model perempatan

yang sama, mi bisa terjadi karena setting lampu hijaunya yang berbeda.

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

am

Pengujian

Pengujian 1

Pengujian 2

Pengujian 3

Rata-rata waktutunggu

keseluruhan

00:00:36

00:00:40

00:00:35

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

Pengujian

Pengujian 1

Pengujian 2

Pengujian 3

Rata-rata

waktu tunggu

dariutara

00:00:39

00:01:04

00:01:29

Rata-rata

waktu tunggu

daritimur

00:00:39

00:00:50

00:00:44

Rata-rata

waktu tunggu

dariselatan

00:00:47

00:00:20

00:00:08

Rata-rata

waktu tunggu

daribarat

00:00:21

00:00:39

00:00:32

-X

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 diperoleh hasil yang sesuai.
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Analisis dari hasil percobaan tersebut menjelaskan rata-rata waktu tunggu
kendaraan yang berbeda-beda meskipun mput datanya sama dan derujan 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
metode acak maka didapati kepadatan kendaraan yang berteda^
jalan.

63 Analisis Visualisasi

Analisis Visualisasi menjelaskan jalannya proses simulasi dari kedatangan
kendaraan pada suatu perempatan, kemudian berdasarkan nyala lampu lalulintas
dapat diketahui apakah kendaraan tersebut hams berhenti menunggu perputaran
lampu lalulintas ataupun jalan terns sesuai dengan arah tujuannya. Dalam hal ini
kedatangan kendaraan dan tujuan kendaraan ditentukan oleh pembangtat bilangan
random. Waktu akan mencatat masuknya kendaraan dari datang sampai
memnggalkan perempatan. Proses simulasi akan berhenti jika semua kendaraan sudah
disimulasikan berdasarkan masukan data. Untuk itu masukan d^

proses simulasi dapat berjalan. Gambar berikut tampilan proses jalannya simulasi.
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Gambar 6.1 Tampilan Proses Jalannya Simulasi
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'̂S^l'ML1'"" " *V

Gambar 6.2 Tampilan Simulasi Selesai
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BABVn

KESIMPULAN DAN SARAN

7.1 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 penelitian selanjutnya sebagai
berikut :

1- Pada pengembangan 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 berlaku untuk semua jenis
kendaraan.
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4. 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. Data dan aturan untuk pengujian pada perempatan kentungan

*•* Data Perempatan

0Ya

0Ya

0va

0Ya

0Ya

0Ya

0Ya

0Ya

0Ya

0Ya

0Ya

0Ya

0Ya

0Ya

0Ya

0Ya

0Ya

0Ya

0Ya

0Ya

Utara

g-ggYa 0Y* 0y» 0Y« •*• Dva 0Ya QYa DYa 0Ya Qy« DYa
Kl0Ya Qra Qya 0Ya 0Ya 0Ya 0Ya Qy. Qr, 0Ya DYa CDYa
HlIl0Ya DYa DY, Qy. Qy. QYa 0Ya 0Y. 0Y, 0Y. QYa QYa
^^0Ya DYa DYa 0Ya QYa DYa 0Ya DYa DYa 0Ya 0Ya 0Ya

fNaroa Perempatan-i
|Kentunqan | I n SeaYah Dengan Jarum Jam

Walrtu-[w*i

1 m O Generate i^DataMotXI
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fc) Simpan
HTut^T)

Keterangan:

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

Tanda cek (V)pada komponen aturan untuk setting lampu hijau.
b. Carapembacaan aturan adalah:

Aturan I 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 terns kecuali pada perempatan tertentu)



c.
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Aturan Hdilakukan pengeseetan lampu hijau, tanda cek (V)menandakan lampu
hijau menyala untuk arah selatan dan dari arah lain yangdiperbolehkan.

Aturan HI dilakukan pengeseetan lampu Wjau, tanda cek (V)menandakan lampu
hijau menyala untuk arah barat dan dari arah lain yangdiperbolehkan.

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

Pengujian untuk perempatan kentungan

Setting lampu hijau

Arah Setting lampu hijau (dalam satuan waktu)

Pengujian I Pengujian II Pengujian III

Utara 15 20 25

Timur 10 20 30

Selatan 15 20 25

Barat 10 20 30

Dari setting lampu hijau diatas maka dari hasil simulasinya didapati:



Pengujian

Pengujian 1

Pengujian 2

Pengujian 3

Hasil untuk setiap arah:

Pengujian

Pengujian 1

Pengujian 2

Rata-rata

waktu tunggu

dari utara

00:00:39

00:01:04

Pengujian 3 I 00:01:29

Rata-rata waktu tunggu

keseluruhan

00:00.36

00:00:40

00:00:35

Rata-rata

waktu tunggu

daritimur

00:00:39

00:00:50

00:00:44

Rata-rata

waktu tunggu

dari selatan

00:00:47

00:00:20

00:00:08

Rata-rata

waktu tunggu

dari barat

00:00:21

00:00:39

00:00:32

60



61

2. Pengujian JDT

a. Data dan aturan untuk pengujian pada perempatan tugu

Data Perempatan

I1" SB 0Ya 0Ya 0Y«
O§0Y« DYa DYa
[iL^SYa DYa QYa
F~®lJYa - Ya Ya

Nama Perempatan

_Ya

11 Ya

Z>a

;Ya

Ya

>a

Ya Ya

Ya 0Ya 0Ya DYa 0Ya QYa DYa
Ya 0Ya 0Ya 0Ya 0Ya DYa DYa
Ya 0Ya DYa DYa 0Ya 0Ya 0Ya
Ya DYa '~ Ya " Ya UYa ~"Ya Ya

Wafcfta __

r» S( *> Generate [§} Pat* Mobil

1N«

0 nSearah Dengan Jarum Jam
^£" i|

H Simpan j
B Tutup

Keterangan:

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

an

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

b. -Cara pembacaan aturanadalah:

Aturan Idilakukan 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 Iriri jalan terus kecuali pada perempatan tertentu)

Aturan II dilakukan pengeseetan lampu hijau, tanda cek (V)menandakan lampu

hijau menyala untuk arah barat dan dari arah lain yang diperbolebkaiL
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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 safuan waktu)

Pengujian I Pengujian II Pengujian III

Utara 15 20 25

Timur 10 20 30

Barat 20 40

Dari setting lampu hijau diatas maka dari hasil simulasinya didapati:

Pengujian

Pengujian 1

Pengujian 2

Pengujian 3

Rata-rata waktu tunggu

keseturuhan

00:00:15

00:00:24

00:00:34



Hasil untuk setiaparah:

Pengujian

Pengujian 1

Pengujian 2

Pengujian 3

Rata-rata

waktu tunggu

dari utara

00:00:12

00:00:22

00:00:39

Rata-rata

waktu tunggu

daritimur

00:00:20

00:00:24

00:00:20

Rata-rata

waktu tunggu

dari barat

00:00:14

0000:38

00:00:30

Pengujian m

a. Data dan aturan untuk pengujian pada perempatan gramedia.

!E|0Ya 0Ya 0Y, 0Ya DYa DYa 0Y, DYa " dT ST57
&Lg0Y. DYa DYa 0Y, 0Ya DY, 0Ya QYa DYa DYa 0Ya QYa
&i^0Ya DY. 0Y, By, DY. DY. 0Ya QYa 0Ya DYa DYa DYa

^erJdg^ ^ -" "" ^« ^ =" =* CYa QYa ~Ya
' • [Wakta

rHiza

rNama Perempatan-i Z]Ya

sSearah Dengan Jarum Jam ^DatartoM
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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 Idilakukan pengesettan lamrw Wjau, 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 (V)menandakan lampu
hijau menyala untuk arah selatan dan utara karena nyalanya bersamaan serta dari
arahIainyangdiperbolehkan.

Aturan III 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



Arah Setting lampu hijau (dalam satuan waktu)

Pengujian I Pengujian II

Utara 15 20

Timur 10 20

Selatan 15 20

Barat 10 20

Dari setting lampu hijau diatas maka dari hasil simulasinya didapati:

Pengujian

Pengujian 1

Pengujian 2

Pengujian 3

Hasil untuk setiap arah:

Pengujian

Pengujian 1

Pengujian 2

Pengujian 3

Rata-rata

waktu tunggu

dari utara

00:00.40

00:00:07

00:00:07

Rata-rata waktu tunggu

keseluruhan

00:00:14

00:00:13

00:00:13

Rata-rata

waktu tunggu

dari timur

00:00:08

00:00:10

00:00:11

Rata-rata

waktu tunggu

dari selatan

00:00:18

00:00:13

00:00:06

Pengujian III

25

30

30

30

Rata-rata

waktu tunggu

dari barat

00:00:14

00:00:24

00:00:34
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