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ABSTRACT 
 
 

Efficient route planning for tourism is crucial to enhance the tourist 
experience and optimize transportation management between tourist locations. 
This study compares the performance of the Ant Colony Optimization algorithm in 
finding the shortest route in Palembang City using various parameters, including 
the number of iterations, the number of ants, the alpha value, the beta value, and 
the pheromone evaporation rate (rho). The results show that these parameter 
variations significantly impact the route length and computation time. The number 
of iterations and the number of ants have the most significant effect on increasing 
computation time, while the alpha and beta values influence the impact of 
pheromone trails and visibility. Validation results indicate that the distances 
calculated by the system are consistent with actual distances from Google Maps, 
with an accuracy rate of 100%. This confirms that the Ant Colony Optimization 
algorithm implemented in this software is capable of generating optimal and 
accurate routes. This study provides deep insights into the impact of parameters on 
the performance of the Ant Colony Optimization algorithm and the importance of 
proper parameter configuration to optimize the search for the shortest route. 
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ABSTRAK 
 
 

Pencarian rute wisata yang efisien sangat penting untuk meningkatkan 
pengalaman wisatawan dan mengoptimalkan pengelolaan transportasi antar lokasi 
wisata. Penelitian ini membandingkan kinerja algoritma Ant Colony Optimization  
dalam pencarian rute terpendek di Kota Palembang dengan berbagai parameter, 
yaitu jumlah iterasi, jumlah semut, nilai alpha, nilai beta, dan tingkat penguapan 
pheromone(rho). Hasil penelitian menunjukkan bahwa variasi parameter ini 
memiliki pengaruh signifikan terhadap panjang rute dan waktu komputasi. Jumlah 
iterasi dan jumlah semut memiliki pengaruh terbesar terhadap peningkatan waktu 
komputasi, sementara nilai alpha dan beta mempengaruhi pengaruh jejak 
pheromone dan visibilitas. Validasi hasil menunjukkan bahwa jarak yang 
dihasilkan oleh sistem sesuai dengan jarak aktual dari google maps dengan tingkat 
akurasi 100%. Hal ini menegaskan bahwa algoritma Ant Colony Optimization yang 
digunakan dalam perangkat lunak ini mampu menghasilkan rute yang optimal dan 
akurat. Penelitian ini memberikan wawasan mendalam tentang pengaruh parameter 
terhadap kinerja algoritma Ant Colony Optimization dan konfigurasi parameter 
yang tepat untuk mengoptimalkan pencarian rute terpendek. 

 
Kata Kunci : Ant Colony Optimization, Pencarian Rute Terpendek, Wisata kota 
Palembang 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1   Pendahuluan  

Bab ini menguraikan latar belakang masalah, perumusan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, dan sistematika penulisan. Bab ini 

memberikan gambaran umum tentang isi bab-bab berikutnya, dimulai dengan 

penjelasan masalah yang ada dan metode penyelesaiannya. 

1.2    Latar Belakang   

Pariwisata merupakan suatu kegiatan untuk melakukan perjalanan dengan 

tujuan mendapatkan kenikmatan, mencari kepuasan mengetahui sesuatu, 

memperbaiki kesehatan, menikmati olahraga atau istirahat, menunaikan ibadah, 

maupun berziarah (James J. Spillane, 1982). Pariwisata adalah salah satu sektor 

yang penting dalam pertumbuhan dan pengembangan ekonomi di banyak wilayah 

di seluruh dunia.  Keanekaragaman budaya, alam, dan sejarah yang ditawarkan oleh 

berbagai tempat wisata menjadi daya tarik bagi wisatawan dari berbagai latar 

belakang. 

Kota Palembang sebagai Ibukota Provinsi Sumatera Selatan yang 

merupakan kota tertua di Indonesia sekaligus kota terbesar ke-2 di Pulau Sumatera, 

dengan banyak destinasi wisata yang dapat dikunjungi oleh wisatawan. Tak hanya 

jembatan ampera saja yang menjadi destinasi andalan saat berkunjung ke kota 

Palembang, namun masih banyak lokasi wisata lainnya yang dapat dikunjungi 

wisatawan ketika berkunjung ke kota ini. Berdasarkan catatan terakhir olah data 



I-2 
 

 
 

Dinas Pariwisata terkait kunjungan wisatawan di Kota Palembang pada bulan 

Januari–Desember tahun 2022 adalah sebanyak 1.542.485 orang, meningkat 

sebanyak 27,85% dari kunjungan tahun 2021 sebelumnya yaitu sebanyak 1.206.448 

orang. Namun demikian, wisatawan sering menghadapi hambatan dalam 

merencanakan kunjungan mereka, salah satu penyebabnya adalah minimnya 

informasi mengenai jalur menuju tempat wisata, oleh sebab itu pencarian rute 

terpendek menjadi hal yang penting. 

Pencarian rute terpendek adalah menentukan jalur yang paling optimal, 

yaitu jalur dengan rute terpendek dan biaya terkecil dalam penerapannya dapat 

dilakukan pada satu atau lebih asal pencarian rute ke-satu atau lebih tujuan melalui 

jaringan yang terhubung. Dalam beberapa aplikasi, juga bermanfaat untuk 

mengetahui jalur terpendek dua atau tiga alternatif tambahan misalnya, dalam 

rangka meningkatkan efektivitas pemberian informasi perjalanan, kebutuhan untuk 

memberikan beberapa jalur alternatif bagi pengguna jalan dalam mengemudi 

(Angga Eka Prasetya, 2019). 

Penelitian mengenai pencarian rute terpendek ini telah banyak 

dikembangkan dalam berbagai metode, antara lain yaitu Greedy Algorithms, pada 

penelitian menggunakan metode ini dihasilkan bahwa Greedy Algorithms memiliki 

kelebihan pada prinsip pencarian lintasan terpendeknya yang memakai fungsi 

“Seleksi” dan itu berguna untuk menentukan jalan tersingkat untuk menuju suatu 

tempat, namun Greedy Algorithms kurang efisien saat digunakan untuk mencari 

rute terpendek dengan banyak node yang bercabang karena Greedy Algorithms 

bergantung pada bobot setiap simpulnya, sehingga rute yang dihasilkan kurang 
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optimal. Dan ada Genetic Algorithms dikenal memiliki tingkat keoptimalan yang 

tinggi dalam mencari rute terpendek, terutama saat menghadapi situasi dengan 

jumlah node yang memiliki banyak percabangan serta bobot yang bervariasi, 

Namun pada penelitian ini dihasilkan bahwa Genetic Algorithms membutuhkan -

waktu yang cukup lama dibandingkan dengan Greedy Algorithms karena harus 

melalui banyak tahapan proses untuk mendapatkan rute terpendek (Rizky Berlia et 

al., 2018). 

Dari penelitian tersebut maka penulis memilih algoritma Ant Colony 

Optimization untuk melakukan Pencarian rute terpendek lokasi wisata di Kota 

Palembang yang telah terbukti efektif dalam menyelesaikan masalah optimasi, 

terutama dalam permasalahan seperti Travelling Salesman Problem (TSP) yang 

mirip dengan permasalahan mencari rute terpendek antara tempat-tempat wisata.  

Algoritma Ant Colony Optimization pertama kali dikembangkan oleh tiga 

sarjana Italia Dorigo, Colorni, dan Maniezzo pada tahun 1996, algoritma ini 

merupakan algoritma yang sangat unik dibandingkan dengan algoritma pencarian 

rute terpendek lainnya, dikarenakan algoritma ini diadopsi dari perilaku koloni 

semut yang sedang mencari makanan dari sarang menuju sumber makanan, dengan 

meninggalkan suatu tanda yang disebut Pheromone sebagai jejak untuk 

menunjukkan rute yang ditemukan, dan semut-semut lainnya akan cendurung 

mengikuti rute yang memiliki jejak Pheromone yang lebih kuat (Yampi R. 

Kaesmetan & Marlinda, 2020). Kelebihan dari algoritma ini dibandingkan dengan 

algoritma lain adalah pencarian nilai terpendek memberikan hasil yang akurat 

karena adanya proses optimasi, di dalam cakupan parameter keoptimalan, dan 
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algoritma ini selalu menemukan solusi yang mendekati optimal (Euis Nurlaelasari, 

2018).  

Melihat dari permasalahan yang ada maka pada penelitian ini dibuatlah 

sebuah sistem menggunakan Algoritma Ant Colony untuk mendapatkan informasi 

rute lokasi wisata terdekat agar bisa mempermudah para wisatawan dalam mencari 

jalur terpendek destinasi wisata yang hendak dikunjungi. 

1.3    Rumusan Masalah  

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :   

1. Bagaimana cara melakukan pencarian rute terpendek untuk 

mengunjungi lebih dari 10 lokasi di kota Palembang menggunakan 

algoritma Ant Colony Optimization? 

2. Bagaimana penerapan dan hasil dari algoritma Ant Colony 

Optimization dalam mengoptimalkan pencarian rute terpendek 

lokasi wisata yang ada di kota Palembang?  

1.4    Tujuan Penelitian   

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :  

1. Mengembangkan suatu perangkat lunak menggunkan algoritma Ant 

Colony Optimization untuk mengoptimalkan pencarian rute 

terpendek lokasi wisata di kota Palembang.  

2. Mengetahui hasil dari implementasi algoritma Ant Colony 

Optimization apakah sudah optimal dalam pencarian rute terpendek. 

1.5    Manfaat Penelitian  

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :  
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1. Membantu masyarakat umum dan pengelola pariwisata 

menyelesaikan permasalahan pencarian rute wisata yang ada di kota 

palembang 

2. Membantu menghemat waktu perjalanan dan biaya transportasi.  

3. Memberikan kontribusi pada pengembangan penelitian selanjutnya 

terkait optimasi rute menggunakan algoritma Ant Colony 

Optimization dalam perencanaan perjalanan wisata. 

1.6   Batasan Masalah  

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas dan 

menghindari penyimpangan dari ruang permasalahan, maka diperlukan batasan 

masalah yang berisi ruang lingkup penelitian. Maka dari itu, proses yang akan 

dibahas antara lain adalah :  

1. Penelitian ini terbatas pada kota Palembang sebagai lokasi 

penelitian. 

2. Penelitian ini menggunakan layanan pemetaan Google Maps untuk 

pencarian jarak di kota Palembang. 

1.7         Sistematika Penulisan  

Berikut adalah sistematika dari penulisan penetian ini: 

BAB I.  PENDAHULUAN  

Bab I menyajikan latar belakang masalah, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, batasan masalah, metodologi penelitian, dan struktur penulisan. 

Tujuannya adalah memberikan gambaran global mengenai keseluruhan penelitian 

yang akan dilakukan.  
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BAB II. KAJIAN LITERATUR 

Bab II mengulas dasar-dasar teori yang mendasari penelitian ini serta 

mengevaluasi literatur terkait yang relevan. Bagian ini menyediakan landasan 

teoritis yang solid bagi penelitian. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN  

Bab III merinci langkah-langkah penelitian yang mengikuti kerangka kerja 

yang telah ditentukan. Bagian akhir bab ini mencakup perencanaan manajemen 

proyek yang diperlukan untuk menjalankan penelitian.  

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 

Bab IV mengeksplorasi proses pengembangan perangkat lunak, mulai dari 

analisis kebutuhan hingga desain, pembuatan, dan pengujian perangkat lunak. 

Setiap tahapan dijelaskan secara rinci untuk memberikan pemahaman yang 

komprehensif tentang proses pengembangan.  

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN 

Bab V menyajikan hasil penelitian yang diperoleh dan melakukan analisis 

mendalam terhadapnya. Analisis ini menjadi dasar dalam penarikan kesimpulan 

penelitian. 

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab enam berisi kesimpulan dan saran untuk penelitian selanjutnya.  
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1.8    Kesimpulan  

Bab ini merangkum kesimpulan dari semua bab sebelumnya dan 

memberikan saran yang diharapkan bisa bermanfaat dalam penerapan metode Ant 

Colony Optimization pada pencarian rute terpendek destinasi lokasi wisata kota 

Palembang. 
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