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ABSTRAK 

Pencarian dan penentuan rute terpendek merupakan masalah yang rumit, 

mencari rute terpendek dari sejumlah objek wisata dan jarak antar objek wisata. 

Dengan akses jalur yang bervariasi, pencarian rute terpendek menjadi pilihan yang 

tepat menggunakan sebuah aplikasi mobile. Berdasarkan hasil Implementasi 

Algoritma Steepest Ascent Hill Climbing (SAHC) Untuk Aplikasi Pencarian Rute 

Terpendek berbasis Mobile di Kabupaten Humbang Hasundutan.  Maka  didapat  

kesimpulan  bahwa  pencarian  rute  terpendek  berbasis  Mobile  dapat  diselesaikan  

dengan  menggunakan  algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing.  Pada  proses  

perhitungan  manual  dengan  menggunakan  algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing  

pada  node  asal  Humbang  terdapat  nilai  heuristik  sebesar  0.0896184808,  pada  node  

asal  simpang  tiga  terdapat  nilai  heuristik  0.1693780561,  pada  node  asal  sipinsur  

terdapat  nilai  heuristik  sebesar  0.367474152,  pada  node  asal  air  terjun  janji  terdapat  

nilai  heuristik  sebesar  0.3043253189,  dan  yang  terakhir  pada  node  asal  air  terjun  

sibabo  terdapat  nilai  heuristik  sebesar    0.3823982675.  Maka  hasil  rute  terpendek  

dari  Sipinsur  Geosite  (F)  ke  Air  terjun  simolap  (B)  adalah  F    D    B  (Sipinsur  

GeoSite  –  simpang  4  –  Air  terjun  simolap)  total  jaraknya  adalah    51  km  dan  waktu  

nya  1  jam  34  menit.  Sehingga  hasil  pengujian  proses  algoritma  Steepest  Ascent  Hill  

Climbing    dengan  sistem  sesuai  dengan  proses  perhitungan  manual  algoritma  

Steepest  Ascent  Hill  Climbing. 

Kata-kata  Kunci:  Algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing  (SAHC), 

Mobile,  Kecerdasan  Buatan, Pencarian Rute Terpendek, Nilai 

Heuristik 
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ABSTRACT 

 Searching and determining the shortest route is a complicated problem, 

finding the shortest route from a number of tourist objects and the distance 

between tourist objects. With varied path access, finding the shortest route is the 

right choice using a mobile application. Based on the iresults iof ithe  Implementation  

of  the  Steepest  Ascent  Hill  Climbing  (SAHC)  Algorithm  for  the  Mobile-based  

Shortest  Route  Search  Application  in  Humbang  Hasundutan  Regency.  Then  it  can  

be  concluded  that  the  search  for  the  shortest  route  based  on  Mobile  can  be  

completed  using  the  Steepest  Ascent  Hill  Climbing  algorithm.  In  the  manual  

calculation  process  by  using  the  Steepest  Ascent  Hill  Climbing  algorithm  on  the  

origin  node  Humbang  there  is  a  heuristic  value  of  0.0896184808,  at  the  origin  node  

intersection  there  is  a  heuristic  value  of  0.1693780561,  at  the  origin  node  sipinsur  

there  is  a  heuristic  value  of  0.367474152,  at  the  origin  node  of  the  promise  there  is  a  

heuristic  value  amounted  to  0.3043253189,  and  the  last  at  the  node  of  origin  Sibabo  

waterfall  there  is  a  heuristic  value  of  0.3823982675.  So  the  shortest  route  results  

from  Sipinsur  Geosite  (F)  to  Simolap  Waterfall  (B)  is  F    D    B  B  (Sipinsur  

GeoSite  -  intersection  4  -  Simolap  Waterfall)  the  total  distance  is  51  km  and  the  

time  is  1  hour  34  minutes.  So  the  results  of  testing  the  process  of  the  Steepest  

Ascent  Hill  Climbing  algorithm  with  the  system  in  accordance  with  the  manual  

calculation  process  of  the  Steepest  Ascent  Hill  Climbing  algorithm. 

 

Keywords :   Steepest  Ascent  Hill  Climbing  (SAHC)  Algorithm, 

Mobile,  Artificial  Intelligence, Shortest Route Search, Heuristic  

Value 
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BAB  I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar  Belakang 

Pencarian  rute  terpendek  merupakan  masalah  yang  rumit,  sudah    sering  

dibahas  oleh  peminat  teknologi  kecerdasan  buatan.  Hingga  saat  ini  permasalahan  

pencarian  rute  tetap  dilakukan  melalui  riset-riset  yang  ada.  Sering  kali  pengguna  

jalan  ditawarkan  pada  beberapa  jalur  atau  jalan  yang  berbeda.  Pemilihan  rute  

secara  manual  sering  kali  kurang  efektif  karena  bersifat  secara  analitik  atau  

perkiraan  dimana  pengguna  melakukan  tahap  coba-coba.  Pencarian  rute  terpendek  

akan  menjadi  pilihan  yang  tepat  manakala  menggunakan  sebuah  aplikasi  berbasis  

mobile  yang  memberikan  solusi  secara  cepat  dan  mudah.  Dalam    teknologi  

kecerdasan  buatan  pencarian  rute  dapat  dilakukan  menggunakan  algoritma  

pencarian.  Ada  banyak  algoritma  yang  ditawarkan  baik  yang  menggunakan  teknik  

heuristik  maupun  secara  serampangan  yang  sering  disebut  dengan  blind  search  

.Diantaranya  yang  menggunakan  teknik  heuristik  adalah  algoritma  Steepest  Ascent  

Hill  Climbing.  Algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing  adalah  metode  algoritma  

yang  banyak  digunakan  untuk  permasalahan  optimasi.  Salah  satu  penerapannya  

adalah  mencari  rute  yang  terpendek  dengan  memaksimumkan  atau  

meminimumkan  nilai  dari  fungsi  optimasi  yang  ada.  Secara  harfiah  Steepest  berarti  

paling  tinggi.  Sedangkan  Ascent  berarti  kenaikan.  Dengan  demikian  Steepest  

Ascent  berarti  kenaikan  paling  tinggi.  Jadi  prinsip  dasar  dari  metode  ini  adalah  

mencari  kenaikan  paling  tinggi  dari  keadaan  sekitar  untuk  mencapai  nilai  yang  

paling  optimal.  Adapun  ayat  yang  menjelaskan  tentang  kecerdasan  buatan  manusia  

terdapat  dalam  surah  Fathir  ayat  43  yang  berbunyi  : 
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Artinya  :  Karena  kesombongan  (mereka)  di  muka  bumi  dan  karena  rencana  

(mereka)  yang  jahat.  Rencana  yang  jahat  itu  tidak  akan  menimpa  selain  orang  yang  

merencanakannya  sendiri.  Tiadalah  yang  mereka  nanti-nantikan  melainkan  sunnah  

kepada  orang-orang  yang  terdahulu.  Maka  sekali-kali  kamu  tidak  akan  

mendapatkan  bagi  sunnah  allah,  dan  sekali-kali    tidak  pula    akan  menemui  

penyimpangan  bagi  sunnah  allah  itu. 

Algoritma Steepest Ascent Hill Cllimbing merupakan algoritma yang 

menggunakan estimasi jarak terdekat (cost / jarak sebenarnya) untuk mencapai 

tujuan (goal). Dalam penelitian  ini algoritma Steepest Ascent Hill Climbing akan 

menggunakan aplikasi mobile untuk pencarian rute objek wisata terdekat yang 

berada dikabupaten Humbang  Hasundutan. 

Algoritma Steepest Ascent Hill Climbing pernah dilakukan oleh Lipian 

Alfha Zemma, Herfina, Arie Qur‟ania dalam penelitian nya berjudul Penerapan 

Metode Steepest Ascent Hill Climbing Pada Pencarian Rute Terdekat Fasilitas  

Pelayanan Darurat Di Kota Bogor Berbasis Android. Pada penelitian itu 

diperlukan beberapa data, yaitu jarak sesungguhnya antara titik/node yang 

berhubungan yang merupakan biaya/cost antara node dan koordinat setiap 

titik/node. Dengan menggunakan data-data tersebut maka pencarian rute terdekat 

bisa di terapkan. Proses implementasi algoritma SAHC (Steepest Ascent Hill 

Climbing) tidak bisa secara langsung dimasukan pada pada pencarian rute di 

google maps, karena google maps sendiri tidak menyediakan layanan untuk 

memasukan serta menjalakan fungsi perubahan jalur yang di inginkan. Maka dari 

itu solusi untuk menerapkan algoritma SAHC (Steepest Ascent Hill Climbing) 

pada penelitian ini dilakukan secara manual dengan menggunakan data-data yang 

sudah di dapatkan lalu di buatkan garis sesuai hasil perhitungan manual pada rute 

google maps dengan memasukan titik-titik koordinat yang telah terpilih dan 

menjadi rute terdekat ke dalam coding program di android studio. 

Penelitian yang dilakukan oleh Harefa, dalam visualisasi barang 

menggunakan algoritma Steepest Ascent Hill Climbing untuk memvisualisasikan 

penyusunan barang pada sebuah gudang. Metode tersebut diterapkan untuk 

mengurutkan barang berdasarkan beratnya, sehingga urutan barang dimulai dari 



3 
 

 
 

barang yang memiliki berat paling besar hingga paling kecil. Barang kemudian 

disusun berdasarkan urutannya dengan menggunakan metode block stacking, yaitu 

barang akan disusun di atas barang sebelumnya dengan syarat berat barang yang 

akan disusun tidak boleh melebihi batas maksimum beban yang dapat ditampung 

barang yang berada di bawahnya. Hal-hal yang diperhatikan pada proses 

penyusunan barang di penelitian ini adalah beban maksimum yang dapat 

ditampung barang dan kapasitas ruang.  

Kabupaten Humbang Hasundutan, yang berada di Sumatera Utara yang 

memiliki keindahan alam dan wisata bahari serta peninggalan sejarah yang sampai 

saat ini aktif dijadikan sebagai objek wisata. Beberapa objek wisata yang dapat 

dikunjungi di antara nya, 1) Air terjun sibabo;  2) Air terjun simolap; 3) Humbang 

Hasundutan; 4) Air terjun janji; 5) Sipinsur Geosite. 

Keindahan alam dan wisata bahari yang ada memiliki potensi untuk 

dikembangkan. Pengembangan potensi objek wisata tentunya memerlukan sarana 

pendukung. Aplikasi pencarian rute terpendek merupakan salah satu pendukung 

manakala di rancang dengan teknologi yang sesuai. 

Dalam mendukung perkembangan kabupaten dan objek wisata tersebut, 

disini peneliti ingin merancang aplikasi yang dimaksud diatas. Dengan judul 

penelitian “Implementasi Algoritma Steepest Ascent Hill Climbing (SAHC) Untuk 

Aplikasi Pencarian Rute Terpendek berbasis Mobile” diharapkan dapat 

berkontribusi dalam mengembangkan Kabupaten Humbang Hasundutan 

Khususnya pada bidang pariwisata. 

 

 

1.2  Rumusan  Masalah 

Rumusan  masalah  dari  penelitian  ini  adalah  :   

1. Bagaimana  Menentukan  Rute  Terdekat  dengan  Algoritma  Steepest  Ascent  Hill  

Climbing. 

2. Bagaimana  mengimplementasikan  Algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing  

pada  Aplikasi  Berbasis  Mobile. 
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1.3  Batasan  Masalah 

Terdapat  beberapa  batasan  masalah  pada  penilitian  ini  yaitu:   

1. Studi  kasus  yang  dilakukan  peneliti  pada  Kab.Humbang  Hasundutan.   

2. Peneliti  menggunakan  algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing. 

3. Pengimplementasian  pada  penelitian  ini  berbasis  Android 

4. Pengambilan  data  menggunakan  Aplikasi  Google  maps 

5. Graf/rute  menggunakan  bantuan  Google  maps 

6. Aplikasi  yang  dibuat  peneliti  ke  dalam  aplikasi  mobile  dengan  bahasa  

pemrogram  Java,Java  Script,  Php  dan  Tools  untuk  memampilkan  interface  

aplikasi  menggunakan  Android  Studio. 

1.4  Tujuan  Penelitian 

Adapun  tujuan  dari  penelitian  ini  adalah  untuk  mengimplementasikan  

algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing  pada  aplikasi  pencarian  rute  terpendek  

berbasis  Mobile  Android. 

1.5  Manfaat  Penelitian 

Manfaat  penelitian  ini  adalah  :   

1. Membantu  pemerintah  daerah  dalam  menyediakan  sarana  pendukung  untuk  

pengembangan  potensi  pariwisata  daerah. 

2. Memberikan  kontribusi  dalam  penelitian  maupun  pendidikan  berupa  

referensi  untuk  riset-riset  yang  menggunakan  metode  yang  sama. 
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LANDASAN  TEORI 

2.1  Implementasi 

2.1.1  Defenisi 

Secara etimologis pengertian implementasi menurut Kamus Webster yang 

dikutip oleh Solichin Abdul Wahab ( 2004 ) ( Webster dalam Wahab ( 2004:64 ) 

adalah : Konsep implementasi berasal dari bahasa inggris yaitu to implement.  

Dalam kamus besar webster, to implement ( mengimplementasikan ) berati to 

provide the means for carrying out ( menyediakan sarana untuk melaksanakan 

sesuatu ) dan to give practical effect to ( untuk menimbulkan dampak/akibat 

terhadap sesuatu ) Implementasi berasal dari bahasa Inggris yaitu to implement 

yang berarti mengimplementasikan. Implementasi merupakan penyediaan sarana 

untuk melaksanakan sesuatu yang menimbulkan dampak atau akibat terhadap 

sesuatu. Sesuatu tersebut dilakukan untuk menimbulkan dampak atau akibat itu 

dapat berupa undang–undang, Peraturan Pemerintah, Keputusan Peradilan dan 

Kebijakan yang dibuat oleh Lembaga–Lembaga Pemerintah dalam kehidupan 

kenegaraan. 

Implementasi adalah pelaksanaan atau penerapan. Artinya yang 

dilaksanakan dan diterapkan adalah kurikulum yang telah dirancang atau di desain 

untuk dijalankan sepenuhnya. Maka implementasi kurikulum juga dituntut untuk 

melaksanakan sepenuhnya apa yang telah direncanakan dalam kurikulumnya, 

permasalahan besar yang akan terjadi apabila yang dilaksanakan bertolak 

belakang atau menyimpang dari yang telah dirancang maka terjadilah kesia - siaan 

antara rancangan dengan implementasi.  

2.2 Konsep Dasar Graf 

  2.2.1 Pengertian Graf 

  Pengertian Graf Dalam konsep dasar graf diketahui bahwa definisi dari 

graf dan unsur-unsurnya akan disusun dengan menggunakan bahasa himpunan. 
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Oleh sebab itu, sebelum membahas mengenai definisi dari graf, akan dijelaskan 

terlebih dahulu mengenai syarat dari sebuah himpunan. Dimana, suatu himpunan 

sendiri disyaratkan bahwa setiap elemen didalamnya hanya akan muncul sekali 

saja. Graf sendiri merupakan “alat” yang digunakan untuk merepresentasikan 

objek-objek pada suatu diskrit dan hubungan yang terdiri antara objek-objek 

tersebut.  

Graf (G) didefinisikan dengan sebuah pasangan himbunan yang terdiri dari 

himpunan tak kosong dari simpul-simpul yang biasanya disimbolkan dengan 

(V/vertice), dan himpunan rusuk yang disimbolkan dengan (E/edge). Dimana, 

baik V/E menghasilkan sepasang simpul pada G. Kemudian, himpulan simpul 

pada G akan dinotasikan sebagai V, dan himpunan rusuk pada G akan dinotasikan 

dengan E. Sehingga, akan menghasilkan rumus sebagai berikut G=(V, E). 

 Sedangkan menurut Siang (2002: 187), menyatakan bahwa pada suatu graf G 

akan terdoro dari dua himpunan yang berhingga. Sehingga, suatu graf G terdiri 

dari himpunan V dan E, yang kemudian akan dituliskan dengan (V, E), dengan V 

yang merupakan himpunan berhingga, dan E yang terdiri dari himpunan rusuk 

yang bersisian dengan V.  

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa graf G merupakan sebuah 

pasangan himpunan yang mana di dalamnya akan terdiri dari himpunan tak 

kosong dan himpunan rusuk yang keduanya kemudian disimbolkan dengan (V 

dan E). Kemudian, untuk mempermudah penjelasan mengenai graf G dapat 

dilakukan dengan hubungan dua titik, dua sisi dan simpul diberikan nama tertentu.  

2.2.2 Istilah-Istilah dalam Graf  

Istilah-istilah dalam Graf Terdapat beberapa istilah yang biasanya sangat 

sering digunakan dalam graf G, diantaranya sebagai berikut:  

1. Gelang (Loop): merupakan sebuah rusuk yag dapat dikatakan gelang jika 

ujung rusuknya memiliki awal dan akhir pada simpul yang sama.  
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2. Rusuk Ganda (Multiple Edges): merupakan sebuah penamaan yang 

diberikan pada suatu graf G yang mempunyai lebih dari satu rusuk dengan 

sepasang simpul yang sama.  

3. Bertetangga (Adjacent): merupakan dua buah simpul yang terdapat pada 

graf yang tidak berarah G yang dikatakan bertetangga apabila keduanya terhubung 

secara langsung dengan sebuah rusuk yang sama.  

4. Bersisian (Incident): jadi untuk sembarang rusuk e = (u, v), rusuk e akan 

dikatakan beririsan dengan simpul u dan simpul v.  

5. Graff kosong (Null Graph atau Empty Graph): merupakan suatu graf G 

yang himpunan dalam rusuknya merupakan sebuah himpunan kosong.  

6. Perjalanan (Walk): merupakan sebuah barisan berganti-ganti diantaranya 

simpul dan juga rusuk dari G, yang akan diawal dengan simpul u dan kemudian 

diakhiri dengan simpul v.  

7. Lintasan (Path): merupakan sebuah barisan yang berselang-seling antara 

simpulsimpul dan rusuk-rusuk dari sebuah graf G.  

8. Siklus (Cycle) dan Sirkuit (Cirkuit): merupakan sebuah lintasan yang akan 

berawal dan berakhir pada sebuah simpul yang sama.  

9. Terhubung (Connected): dua simpul dalam graf G, akan dikatakan 

terhubung apabila terdapat sebuah lintasan, apabila setiap simpul dalam graf 

terhubung, maka graf tersebut disebut dengan graf terhubung.  

10. Graf Berbobot (Weighted Graph): merupakan sebuah graf yang pada 

setiap rusuknya diberi sebuah harga atau bobot, dimana pada tiap-tiap rusuknya 

akan memiliki bobot yang berbeda-beda, tergantung kepada masalah yang 

dimodelkan dengan graf tersebut.  
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2.2.3 Jenis-Jenis Graf  

Jenis-jenis Graf Menurut Munir (2005: 357), yang menyatakan bahwa graf G 

akan dikelompokkan kedalam beberapa jenis yang sesuai dengan sudut pandang 

pengelompokannya. Dimana, pengelompokkan graf dapat dinilai melalui tidak 

adanya rusuk yang ganda, berdasarkan dengan jumlah simpul, maupun 

berdasarkan dari orientasi arah pada rusuk tersebut.  

Secara umum, graf sendiri digolongkan kedalam dua jenis, yaitu graf 

sederhana dan graf tidak sederhana, yang akan dijelaskan sebagai berikut:  

1. Graf Sederhana (Simple Graph) Menurut Harju (2012), graf sederhana 

tidak memiliki rusuk ganda dan atau, gelang. Dimana, rusuk merupakan 

sebuah pasangan yang tidak terurut (unordered pairs). Selain itu, menurut 

Munir (2005), graf sederhana juga dapat diartikan sebagai graf yang terdiri 

dari himpunan tak kosong simpul-simpul dan himpunan pasangan tidak 

terurut yang berbeda yang kemudian disebut sebagai rusuk. Dimana, 

menurut Siang (2002) dalam beberapa graf khusus sering menggunakan 

graf, sebagai berikut:  

a. Graf Lengkap (Complete Graph): merupakan sebuah graf 

sederhana yang pada setiap dua simpulnya saling bertetangga.  

b.  Graf Lingkaran: merupakan sebuah graf sederhana yang pada 

setiap  simpulnya berderajat dua. 

c. Graf Teratur(Regular Graph): merupakan sebuah graf yang pada 

setiap simpulnya memiliki derajat yang sama.  

d. Graf Bipartit (Bipartitr Graph): merupakan sebuah graf yang mana 

simpul V1 terhubung dengan simpul pada V2 yang kemudian 

dinyatakan dengan G (V1, V2).  

2. Graf Tak Sederhana (Unsimple Graph)  

Graf Tak Sederhana (Unsimple Graph) Harju (2012), menyatakan 

bahwa graf yang didalamnya mengandung rusuk ganda atau gelang akan 

dinamakan dengan graf tak sederhana (unsimple graph). Terdapat dua 
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macam graf dalam graf tak sederhana, yaitu graf ganda (multigraph) dan 

graf semu (pseudigraph). Dimana, graf ganda merupakan graf yang 

didalamnya mengandung rusuk ganda. Sedangkan, graf semu merupakan 

graf yang didalamnya mengandung gelang (loop).  

Selain itu, Menurut Bondy dan Murty (1982), graf tak sederhana 

juga dapat dikelompokkan berdasarkan orientasi arah pada rusuknya. 

Dimana, orientasi arah tersebut dibagi menjadi dua yaitu graf tak berarah 

dan graf berarah.  

a. Graf Tak Berarah (Undirected Graph): merupakan sebuah graf 

yang rusuknya tidak mempunyai orientasi arah.  

b. Graf berarah (Directed Graph): merupakan sebuah graf yang 

setiap rusuknya mempunyai orientasi arah. 

2.2.4 Sejarah Graf 

Menurut catatan sejarah, graf pertama kali digunakan untuk menyelesaikan 

permasalahan jembatan Konigsberg pada tahun 1736. Masalah jembatan 

Konigsberg ini adalah : mungkinkah melalui ketujuh buah jembatan itu masing-

masing tepat satu kali dan kembali lagi ketempat semula. Kemudian pada tahun 

1736 seorang matematikawan Swiss, L.Euler, adalah orang pertama yang berhasil 

menemukan jembatan masalah itu dengan memodelkan masalah ini ke dalam graf. 

Euler mengungkapkan bahwa tidak mungkin seseorang berjalan melewati tepat 

satu kali masing-masing jembatan dan kembali lagi ke tempat semula karena pada 

graf model jembatan Konigsberg itu tidak semua simpul berderajat genap (derajat 

sebuah simpul adalah jumlah sisi yang berkaitan dengan simpul yang 

bersangkutan). 

Pada sebuah graf dapat dilalui setiap sisinya masing-masing satu kali dan 

kembali lagi ke tempat semula, maka graf tersebut dikatan memiliki sirkuit Euler. 

Sampai saat ini graf telah berkembang penggunaannya menjadi jauh lebih luas. 
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2.2.5 Struktur Graf (Graph) 

Graf merupakan struktur data yang terdiri atas kumpulan vertex (V) dan 

edge E, biasa ditulis sebagai G = (V,E), dimana vertex adalah node paragraf dan 

edge adalah rusuk atau jaring yang menghubungkan dua node. Jaringan terdefenisi 

melalui pasangan node (v,w), dimana v disebut tail dan w disebut head dari 

jaringan tersebut. Contoh beberapa graf diberikan berikut ini : (Suarga. 2012 : 

224-226) dalam buku algoritma dan pemograman. 

         

Pada graf tersebut dapat didefenisikan himpunan vertex dan himpunan 

edge sebagai berikut : 

V(G1) = { 1,2,3,4};  E(G1) = { (1,2),(1,3),(1,4),(2,3),(2,4),(3,4)} 

V(G2) = { 1,2,3,4,5,6,7}; E(G2) = { (1,2),(1,3),(2,4),(2,5),(3,6),(3,7)} 

Ada dua kategori graf yaitu : 

1. Undirected graph : graf dimana edge tidak memiliki arah, seperti G1 dan 

G2 

2. Directed graph : graf dimana edge memiliki arah 

Beberapa istilah yang sering digunakan dalam masalah graf antara lain sebagai 

berikut :  

1. Adjacent vertex : adalah dua node berdekatan, terhubung langsung oleh 

vertex 
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2. Path : jalur melalui edge yang menghubungkan satu vertex ke vertex yang 

lain, panjang suatu jalur ditentukan oleh jumlah jaringan (edge) yang 

menghubungkan dua vertex 

3. Completed graph : adalah graf dimana semua vertex terhubung langsung 

satu dengan yang lain.  

4. Weighted graph : graf yang setiap edge nya memiliki bobot atau nilai 

5. Cycle : adalah jalur yang mulai dari suatu vertex dan berakhir pada vertex 

yang sama.  

2.3  Algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing 

Metode heuristik adalah bagian bidang dari kecerdasan buatan yang 

digunakan untuk melakukan pencarian (Mutakhiroh et al. 2007). Asal mula kata 

heuristik berasal dari kata kerja bahasa Yunani, yaitu heurisken yang artinya 

„mencari‟ atau „menemukan‟. Proses pencarian pada metode ini dilakukan dengan 

selektif dan dapat memberikan panduan untuk proses pencarian berikutnya yang 

memiliki kemungkinan sukses paling besar (Berlianty et al. 2010). Beberapa 

diantaranya adalah algoritma Genetika, Algoritma Genetika menggunakan prinsip 

menemukan solusi neighborhood berdasarkan seleksi alam dan mekanisme 

genetik alami yang dapat digunakan untuk menyelesaikan masalah optimisasi 

.(furqan.mhd,dkk,.2018) algoritma A*, algoritma Simple Hill Climbing dan 

algoritma Steepest – Ascent Hill Climbing. 

Cara kerja dari algoritma Stepest Ascent Hill Climbing adalah sebagai 

berikut, lakukan tahap-tahap ini sampai diperoleh goal state atau sampai tidak ada 

lagi operator (state) yang ingin digunakan:  

1. Pilih operator bebas untuk digunakan sebagai current state. Jadikan 

operator tersebut untuk mencari new state.  

2. Evaluasi current state dan dapatkan semua successor untuk dijadikan 

sebagai next state. Kemudian evaluasi setiap successor dan beri nilainya.  

3. Jika ada satu successor yang ditemukan memiliki nilai terbaik dari current 

statenya,maka gunakan successor itu menjadi new current state. Lakukan 

operasi 1 sampai 3 hingga ditemukan current state sama dengan goal state. 
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 Steepest  Ascent  Climbing  adalah  jenis  algoritma  pencarian  berdasarkan  

nilai  heuristic  terbaik.  Dalam  hal  ini  penggunaan  operator  tidak  menentukan  

penemuan  solusi.  Steepest  Ascent  Climbing  merupakan  metode  algoritma  yang  

banyak  digunakan  untuk  permasalahan  optimal. 

 Metode Steepest Ascent Climbing merupakan pengembangan dari metode 

Simple hill climbing. Bedanya adalah Simple hill climbing  menentukan next state  

dengan membandingkan current state dengan salah satu successor dan successor 

pertama  yang lebih baik akan dipilih menjadi next state. Sedangkan pada  

Steepest Ascent Climbing akan membandingkan current state dengan semua 

successor yang ada didekatnya sehingga dalam Steepest Ascent Climbing  next 

state nya merupakan successor yang paling baik atau paling mendekati tujuan. 

(Wisnu, Adam, Risa. 2015 : 23 ) dalam jurnal Pembuatan Game Slider Puzzle 

Menggunakan Metode Steepest Ascent Hill Climbing berbasis Android. 

Steepest Ascent Hill Climbing memiliki kemiripan dengan algoritma 

Simple Hill Climbing, namun gerakan pencarian tidak dimulai dari posisi paling 

kiri. Gerakan pencarian selanjutnya ditentukan berdasarkan nilai heuristik terbaik. 

Dalam hal ini urutan penggunaan operator tidak menentukan penemuan solusi 

(Kusumadewi et al. 2005 : 58) dalam buku Aplikasi Logika Fuzzy untuk 

Pendukung, Keputusan Bedanya adalah Simple Hill Climbing menentukan titik 

selanjutnya dengan membandingkan titik saat ini dengan satu successor (titik 

persimpangan) dan successor pertama yang lebih baik akan dipilih menjadi titik 

selanjutnya. Sedangkan Steepest Ascent Hill Climbing, akan membandingkan titik 

selanjutnya dengan semua successor yang ada di dekatnya sehingga dalam 

Steepest Ascent Hill Climbing titik selanjutnya adalah successor yang paling baik 

dan mendekati tujuan. 

Algoritma ini memeriksa titik (node), yaitu biaya (cost) yang dibutuhkan 

untuk mencapai sebuah node dan heuristik node / h(n) yaitu cost yang didapat dari 

node ke tujuan. Sehingga dapat dirumuskan sebagai berikut :  

H(n) = √(             )  (             )  
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Keterangan : 

- h(n) = perkiraan heuristik atau cost atau path dari node n ke tujuan. 

Untuk menentukan nilai h(n) ditunjukan oleh persamaan 1, berikut :  

1. h(n) =  

 

dimana :  

h(n)  : nilai heuristik untuk node / titik n  

Xasal  : nilai Latitude asal dari node/titik asal 

Xtujuan  : nilai Latitude tujuan dari node/titik tujuan 

Yasal : nilai Longatitude asal dari node/titik asal 

Ytujuan : nilai longatitude tujuan dari node/titik tujuan 

Langkah-langkah algoritma Steepest Ascent Hill Climbing adalah sebagai 

berikut : 

1. Mulai dari keadaan awal dalam melakukan pengujian. Jika merupakan suatu 

tujuan, maka berhenti. Jika tidak lanjutkan dengan keadaan sekarang sebagai 

keadaan awal. 

2. Kemudian ulangi hingga solusi atau tujuan ditemukan atau hingga iterasi tidak 

memberikan perubahan pada keadaan sekarang : 

a. Tentukan SUCC sebagai nilai heuristik terbaik dari successor – 

successor. 

b. Lakukan untuk masing – masing node yang digunakan oleh keadaan 

sekarang: 

c. Gunakan node tersebut dan bentuk keadaan baru. 

d.  Evaluasi keadaan terbaru tersebut. Jika merupakan tujuan maka keluar. 

Jika tidak, maka bandingkan nilai heuristiknya dengan SUCC. Jika lebih 

baik, tetapkan nilai heuristik keadaan baru tersebut sebagai SUCC. 

Namun jika tidak lebih baik, maka nilai SUCC tidak berubah. 

e. Jika SUCC lebih baik baik dari nilai heuristik keadaan sekarang, maka 

ubah node SUCC, menjadi keadaan sekarang. 
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2.4  Contoh  Algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing   

Adapun  contoh  pada  algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing  adalah  : 

                                                       

 

 

 

Gambar  2.1  Soal  algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing 

 

Misalkan pada contoh kasus TSP ada 4 kota dengan jarak antara tiap –tiap kota  

seperti terlihat pada Gambar 2.11. Maka pencarian dengan Steepest Ascent Hill  

Climbing ini dapat dilihat pada Gambar 2.12. Terlihat bahwa, keadaan awal, 

lintasan terpiliah adalah ABCD(19). Pada level pertama, akan memilih nilai 

heuristik terbaik dari keenam succesor yang ada, yaitu BACD(17), ACBD(12), 

ABDC(18), DBCA(12), ADCB(18) atau CBAD(20). Maka yang terpilih adalah 

ACBD, karena memiliki nilai heuristik paling kecil (=12). Selanjutnya dari ACBD 

ini akan dipilih nilai heuristik terbaik dari succesor yaitu CABD(15), ABCD(19), 

ACBD(13), DCBA(19), ADBC(16) atau BCAD(15). Ternyata diketahui dari 

keenam succesor tersebut memiliki nilai heuristik yang lebih besar dibanding 

dengan ACBD. Sehingga tidak akan ada perubahan nilai keadaan (tetap ACBD). 

Hasil yang diperoleh, lintasannya adalah ACBD(12) (Kusumadewi et al. 2005). 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  2.2  Hasil  Pencarian  (Kusumadewi  et  al.  2005) 
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2.5  Shortest  Path 

Lintasan terpendek (shortest path) adalah lintasan minimum yang 

diperlukan dalam mencapai suatu tempat dari tempat teretntu. Dalam menemukan 

lintasan terpendek antara dua atau lebih simpul yang berhubungan. Persoalan 

mencari lintasan terpendek merupakan salah satu persoalan optimasi. Persoalan 

ini biasanya direpresentasikan dalam bentuk graf, dimana keadaan yang 

berhubungan dengan ruang lingkup pencarian direpresentasikan oleh verteks dan 

transisi yang terjadi digambarkan dalam bentuk edge. Perpindahan dari satu 

verteks ke verteks yang lainnya dapat dilakukan dengan cara menerapkan operator 

logika yang akan memanipulasi keadaan awal atau dengan menggunakan mobile 

agent yang bergerak dari satu verteks ke verteks lainnya. Persoalan lintasan 

terpendek banyak dijumpai di kehidupan sehari-hari. Aplikasi yang paling sering 

ditemui adalah pada bidang transportasi dan komunikasi, seperti pada pencarian 

rute terbaik untuk menempuh dua kota atau untuk mengetahui dan menelusuri 

proses pengiriman paket data komunikasi dalam suatu jaringan komunikasi agar 

dihasilkan suatu proses yang paling cepat. 

Shortest path merupakan pencarian rute atau path terpendek antara node 

yang ada pada graph, biaya (cost) yang dihasilkan adalah minimum. Sedangkan 

menurut dublin (2009 : 210) dalam buku mencari rute terpendek menemukan jalan 

terpendek dari total panjang jalan antara dua node grafik diarahkan dengan 

panjang berkaitan dengan tepi masing-masing. Dalam pencarian lintasan 

terpendek masalah yang dihadapi adalah mancari lintasan mana yang akan dilalui 

sehingga didapat lintasan yang paling pendek dari satu verteks ke verteks yang 

lain. Ada beberapa macam persoalan lintasan terpendek, antara lain : 1) Lintasan 

terpendek antara dua buah vertex; 2). Lintasan terpendek antara semua pasangan 

vertex; 3) Lintasan terpendek dari verteks tertentu ke semua verteks yang lain; 4) 

Lintasan terpendek antara dua buah verteks yang melalui beberapa verteks 

tertentu.   
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2.6  Aplikasi 

2.6.1  Aplikasi 

             Menurut Hasan Abdurahman dan Asep Ririh Riswaya (2014), aplikasi adalah 

program siap pakai yang dapat digunakan untuk menjalankan perintah-perintah 

dari pengguna aplikasi tersebut dengan tujuan mendapatkan hasil yang lebih 

akurat sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi tersebut, aplikasi mempunyai arti 

yaitu pemecahan masalah yang menggunakan salah satu teknik pemrosesan data 

aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah komputansi yang dnginkan atau 

diharapkan maupun pemrosesan data yang diharapkan. Pengertian aplikasi secara 

umum adalah alat terapan yang difungsikan secara khusus dan terpadu sesuai 

kemampuan yang dimilikinya, aplikasi merupakan suatu perangkat komputer yang 

siap pakai bagi user. 

 

Pengertian aplikasi menurut para ahli : 

a. Pengertian aplikasi menurut Jogiyanto (1999:12) adalah penggunaan 

dalam suatu komputer, instruksi(instruction) atau pernyataan(statement) 

yang disusun sedemikian sehingga komputer dapat memproses input 

menjadi output. 

b. Pengertian aplikasi menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah 

penerapan dari rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan 

aturan atau ketentuan bahasa pemrograman tertentu. Aplikasi adalah suatu 

program komputer yang dibuat untuk mengerjakan dan melaksanakan 

tugas khusus dari pengguna. 

c. Menurut Wikipedia, aplikasi adalah suatu subkelas perangkat lunak 

komputer yang memanfaatkan kemampuan komputer langsung untuk 

melakukan suatu tugas yang dnginkan pengguna. 

 

 

 

 

 



17 
 

 
 

2.7  Mobile  dan  Android 

2.7.1  Mobile 

Menurut Pressman dan Bruce (2014:9), mobile adalah rancangan khusus 

untuk platform mobile (misalnya iOS, android, atau windows mobile). Dalam 

banyak kasus, mobile memiliki user interface dengan mekanisme interaksi unik 

yang disediakan oleh platform mobile, interoperabilitas dengan sumber daya 

berbasis web yang menyediakan akses ke beragam informasi yang relevan dengan 

mobile, dan kemampuan pemrosesan lokal untk pengumpulan, analisis, dan 

format informasi dengan cara yang paling cocok untuk platform mobile. Selain itu 

mobile menyediakan kemampuan penyimpanan persisten dalam platform. 

Aplikasi mobile merupakan peningkatan dari sistem perangkat lunak 

terpadu yang umumnya ditemukan pada PC Desktop. Pada awal kemunculannya, 

aplikasi menyediakan fungsionalitas yang terbatas dan terisolasi seperti 

permainan, kalkulator atau mobile Web browsing sehingga aplikasi sangat 

dihindari karena multitasking yang „memakan‟ sumber daya hardware perangkat 

mobile yang awalnya cukup terbatas. namun, jaman sekarang ini dengan 

dukungan sumber daya hardware yang lebih tinggi, aplikasi telah menjadi hal 

yang tak terpisahkan dengan perangkat mobile sebab mereka mampu melakukan 

apapun dengan mudah. 

Aplikasi mobile paling sederhana mengambil aplikasi berbasis PC dan 

porting ke perangkat mobile. Kini para ahli mengembangkan aplikasi khusus 

untuk lingkungan mobile, mengambil keuntungan dari keterbatasan dan 

keuntungan. Sebagai contoh, aplikasi yang menggunakan fitur-fitur berbasis 

lokasi inheren dibangunkan dari chip micro mobile, ini mengingat bahwa 

smartphone mobile tidak memiliki konsep yang dengan PC komputer. 

Kemudian mulailah muncul berbagai aplikasi – aplikasi yang di buat oleh 

para developer. Mulai dari aplikasi mobile yang membantu para penggunanya 

untuk lebih mudah berinteraksi satu sama lain, membantu para penggunanya 

dalam hal jual – beli barang, hingga aplikasi petunjuk jalan. Aplikasi – aplikasi ini 

di buat Karena banyaknya keluhan – keluhan dari masyarakat sendiri yang 
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membuat developer untuk membangun aplikasi – aplikasi tersebut. Dan hingga 

munculnya aplikasi yang menggunakan suara untuk dapat menggunakan aplikasi 

tersebut contohnya seperti Google Assistant yang dibuat oleh Google. Dari 

aplikasi ini akan membuka peluang baru lagi bagi para developer untuk terus 

mengembangkan aplikasi – aplikasi seperti Google Assistant ini. 

2.7.2  Android   

Menurut Nazrudin safaat H (2012:1) menyatakan android adalah sebuah 

sistem oprasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencangkup sistem 

oprasi, middleware dan aplikasi. Android menyiapkan platform terbuka bagi para 

pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka. 

Android adalah Platform/aplikasi yang bebas untuk developer. Tidak ada 

lisensi atau biaya atau biaya royalti untuk dikembangkan pada platform Android. 

Android merupakan generasi baru platform mobile, platform yang memberikan 

pengembang untuk melakukan sesuai yang diharapkannya. Sistem operasi yang 

mendasari Android di lisensikan dibawah GNU, General Public Lisensi Versi 2 

(GPLv2), yang sering dikenal dengan istilah “copyleft” lisensi dimana setiap 

perbaikan pihak ketiga harus terus jatuh dibawah term. Android juga 

didistribusikan dibawah lisensi Apache Software (ASL/Apache2), yang 

memungkinkan untuk distribusi kedua dan seterusnya (Safaat, N., 2012). 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk ponsel yang berbasis Linux. 

Android SDK (Software Development Kit) menyediakan tools dan API 

(Application Programming Interface) yang diperlukan bagi para pengembang 

untuk membuat dan mengembangkan aplikasi yang digunakan pada ponsel 

bersistem operasi Android dengan menggunakan bahasa pemrograman Java. 

Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan 

aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam piranti bergerak. 

Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc., pendatang baru yang membuat 

piranti lunak untuk ponsel. Kemudian untuk mengembangkan Android, 

dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan piranti keras, 
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piranti lunak, dan piranti telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, 

Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia(Hermawan, S., 2011). 

Mobile  kata  sifat  yang  berarti  dapat  bergerak  bahkan  dapat  digerakkan  

dengan  bebas  dan  mudah.  Namun  mobile  dapat  pula  diartikan  sebuah  benda  yang  

berteknologi  tinggi  dan  dapat  bergerak  tanpa  menggunakan  kabel,  contohnya  

seperti  smartphone.  Di  dalam  smarphone  terdapat  sistem  operasi  android  yang  

berbasis  Linux  menyediakan  tools  yang  diperlukan  bagi  para  pengembang  untuk  

membuat  dan  mengembangkan  aplikasi  yang  digunakan  pada  ponsel  bersistem  

operasi  Android  dengan  menggunakan  bahasa  pemrograman  Java. 

2.8  Java,  JavaScript  dan  PHP 

Dalam  membuat  aplikasi  ini  terdapat  3  bahasa  pemrograman  yang    di  pakai  

yaitu  Java,  JavaScript  dan  Php.   

2.8.1  Java 

Java  adalah  bahasa  pemrograman  berorientasi  objek  murni  dibuat  

berdasarkan  kemampuan  -  kemampuan  terbaik,  bahasa  pemrograman  objek  

sebelumnya  (C++,  Ada,  Simula).  Java  diciptakan  oleh  James  Gosling,  developer  

dari  Sun  Microsystems  pada  tahun  1991.     

Bahasa pemrograman java pada awalnya dikhususkan untuk aplikasi 

berbasis internet, namun sekarang aplikasi-aplikasi java sudah dapat digunakan 

untuk tidak hanya berbasis Web saja tetapi dari basis Dekstop hingga aplikasi 

Mobile sudah menggunakannya. Java itu portable yaitu dapat dijalankan di 

berbagai platform yaitu Windows, Linux, Unix, MacOS, Android (Mobile). Kunci 

dari portabilitas ini adalah keluaran hasil kompilasi java bukanlah file executable 

melainkan berbentuk bytecode. Bytecode inilah yang akan dieksekusi oleh JRE 

(Java Runtime Environment) yang disebut JVM (Java Virtual Machine) dan telah 

dnstall pada setiap sistem operasi yang akan digunakan, sehingga JVM merupakan 

interpreter bagi bytecode. interpreter merupakan perangkat lunak yang berfungsi 
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melakukan eksekusi sejumlah instruksi yang ditulis dalam suatu bahasa 

pemrograman. (Bambang, 2011 : 2). 

Berikut Tabel Perjalanan Java dari Awal hingga Kini : 

Tahun Versi Perkembangan Java 

1991-1994 - 
Pertama kali diciptakan dengan nama 

Oak. 

1995 - 
Nama Oak diganti menjadi Java. 

1996 Java kit 1.0 
Sistem operasi Java diluncurkan. 

1997-2000 Java kit 1.1, Java kit 1.2, 

Java kit 1.3 

Java Community Process (JCP) 

dibentuk untuk membuat mekanisme 

pengembangan dari pihak luar. 

2001-2004 J2SE 1.4. J2SE 5.0 
Website Java.com dirilis supaya 

pengguna bisa download dan 

menjalankan aplikasi Java di desktop 

dan laptop. 

2005 - 
10 tahun Java, Java telah digunakan 

oleh 4,5 juta developer dan 2,5 miliar 

perangkat. 

2006-2008 JAVA SE 6 
- Java tersedia dalam versi open source 

di bawah GNU (General Public 

License). 

– Pertama kalinya Java Virtual 

Machine (JVM) diluncurkan. 

2009-2011 JAVA SE 7 
Oracle mengakuisisi Sun. Oracle 

launching Java Magazine untuk 

publikasi teknikal bagi para developer. 

2012-2014 JAVA SE 8 
Publikasi Java 8 di terjemahkan dalam 

8 bahasa dunia 

https://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_pemrograman
https://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_pemrograman
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2015 - 
- Java menjadi platform bahasa 

pemrograman nomor satu di dunia. 

– Telah dijalankan di 13 miliar 

perangkat. 

2016 - 
java Magazine telah di subscribe 

250.000 orang dan dijalankan di lebih 

dari 15 miliar perangkat. 

2017 JAVA SE 9 
Ada 38 juta JVM yang aktif digunakan. 

2018 JAVA SE 10, JAVA SE 

11 

Fitur terbaru termasuk HTTP client 

untuk website. 

2019 JAVA SE 12 
Java telah digunakan berbagai aplikasi 

mobile, seperti Spotify, 

Siemens,  NASA Open Code Project, 

Minecraft, dll 

Tabel 2.1 Perjalanan Java Dari Awal Hingga Kini 

2.8.2.  JavaScript 

JavaScript adalah JavaScript adalah bahasa pemrograman web bersifat 

Client Side Programming Language. Client Side Programming Language adalah 

tipe bahasa pemrograman yang pemrosesannya dilakukan oleh client. Aplikasi 

client yang dimaksud merujuk kepada web browser seperti Google Chrome, 

Mozilla Firefox, Opera Mini dan sebagainya. JavaScript pertama kali 

dikembangkan pada pertengahan dekade 90‟an. Meskipun memiliki nama yang 

hampir serupa, JavaScript berbeda dengan bahasa pemrograman Java. Untuk 

penulisannya, JavaScript dapat disisipkan di dalam dokumen HTML ataupun 

dijadikan dokumen tersendiri yang kemudian diasosiasikan dengan dokumen lain 

yang dituju. JavaScript mengimplementasikan fitur yang dirancang untuk 

mengendalikan bagaimana sebuah halaman web berinteraksi dengan penggunanya 

(Henderson, 2009:256). 
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2.8.3    PHP 

2.8.3.1 Sejarah PHP 

Pada awalnya PHP merupakan kependekan dari Personal Home Page 

(Situs personal). PHP pertama kali dibuat oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 1995. 

Pada waktu itu PHP masih bernama Form Interpreted (FI), yang wujudnya berupa 

sekumpulan skrip yang digunakan untuk mengolah data formulir dari web. 

Selanjutnya Rasmus merilis kode sumber tersebut untuk umum dan 

menamakannya PHP/FI. Dengan perilisan kode sumber ini menjadi sumber 

terbuka, maka banyak pemrogram yang tertarik untuk ikut mengembangkan PHP. 

Pada November 1997, dirilis PHP/FI 2.0. Pada rilis ini, interpreter PHP 

sudah dmplementasikan dalam program C. Dalam rilis ini disertakan juga modul-

modul ekstensi yang meningkatkan kemampuan PHP/FI secara signifikan. 

Pada tahun 1997, sebuah perusahaan bernama Zend menulis ulang 

interpreter PHP menjadi lebih bersih, lebih baik, dan lebih cepat. Kemudian pada 

Juni 1998, perusahaan tersebut merilis interpreter baru untuk PHP dan 

meresmikan rilis tersebut sebagai PHP 3.0 dan singkatan PHP diubah menjadi 

akronim berulang PHP: Hypertext Preprocessing. 

Pada pertengahan tahun 1999, Zend merilis interpreter PHP baru dan rilis 

tersebut dikenal dengan PHP 4.0. PHP 4.0 adalah versi PHP yang paling banyak 

dipakai pada awal abad ke-21. Versi ini banyak dipakai disebabkan 

kemampuannya untuk membangun aplikasi web kompleks tetapi tetap memiliki 

kecepatan dan stabilitas yang tinggi. 

Pada Juni 2004, Zend merilis PHP 5.0. Dalam versi ini, inti dari interpreter 

PHP mengalami perubahan besar. Versi ini juga memasukkan model 

pemrograman berorientasi objek ke dalam PHP untuk menjawab perkembangan 

bahasa pemrograman ke arah paradigma berorientasi objek. Server web bawaan 
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ditambahkan pada versi 5.4 untuk mempermudah pengembang menjalankan kode 

PHP tanpa menginstall software server. 

Versi terbaru dan stabil dari bahasa pemograman PHP saat ini adalah versi 

7.0.16 dan 7.1.2 yang resmi dirilis pada tanggal 17 Februari 2017. 

2.8.3.2 Pengertian PHP 

PHP atau kependekan dari Hypertext Preprocessor adalah salah satu 

bahasa pemrograman open source yang sangat cocok atau dikhususkan untuk 

pengembangan web dan dapat ditanamkan pada sebuah skripsi HTML. Bahasa 

PHP dapat dikatakan menggambarkan beberapa bahasa pemrograman seperti C, 

Java, dan Perl serta mudah untuk dipelajari. PHP merupakan bahasa scripting 

server – side, dimana pemrosesan datanya dilakukan pada sisi server. 

Sederhananya, serverlah yang akan menerjemahkan skrip program, baru 

kemudian hasilnya akan dikirim kepada client yang melakukan permintaan. 

Adapun pengertian lain PHP adalah akronim dari Hypertext Preprocessor, yaitu 

suatu bahasa pemrograman berbasiskan kode – kode (script) yang digunakan 

untuk mengolah suatu data dan mengirimkannya kembali ke web browser menjadi 

kode HTML”. Menurut Kustiyaningsih (2011:114), “PHP (atau resminya PHP: 

Hypertext Preprocessor) adalah skrip bersifat server – side yang ditambahkan ke 

dalam HTML”. 

 

2.9  Android  Studio 

Android  Studio  adalah  Lingkungan  Pengembangan  Terpadu  (Integrated  

Development  Environment/IDE)  resmi  untuk  pengembangan  aplikasi  Android,  

yang  didasarkan  pada  IntelliJ  IDEA.  Selain  sebagai  editor  kode  dan  fitur  developer  

IntelliJ  yang  andal,  Android  Studio  menawarkan  banyak  fitur  yang  meningkatkan  

produktivitas  Anda  dalam  membuat  aplikasi  Android,  seperti: 

 Sistem  build  berbasis  Gradle  yang  fleksibel 

 Emulator  yang  cepat  dan  kaya  fitur 

https://www.jetbrains.com/idea/
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 Lingkungan  terpadu  tempat  Anda  bisa  mengembangkan  aplikasi  untuk  

semua  perangkat  Android 

 Terapkan  Perubahan  agar  dapat  melakukan  push  pada  perubahan  kode  dan  

resource  ke  aplikasi  yang  sedang  berjalan  tanpa  memulai  ulang  aplikasi 

 Template  kode  dan  integrasi  GitHub  dapat  membantu  Anda  membuat  fitur  

aplikasi  umum  dan  mengimpor  kode  sampel 

 Framework  dan  fitur  pengujian  yang  lengkap 

 Fitur  lint  dapat  merekam  performa,  kegunaan,  kompatibilitas  versi,  dan  

masalah  lainnya 

 Dukungan  C++  dan  NDK 

 Dukungan  bawaan  pada  Google  Cloud  Platform,  yang  memudahkan  

integrasi  Google  Cloud  Messaging  dan  App  Engine. 

2.10  MySQL  Database 

 

2.10.1 Sejarah MySQL 

MySQL AB merupakan perusahaan komersial Swedia yang mensponsori 

dan yang memiliki MySQL. Pendiri MySQL AB adalah dua orang Swedia yang 

bernama David Axmark, Allan Larsson dan satu orang Finlandia bernama 

Michael “Monty”. Setiap pengguna MySQL dapat menggunakannya secara bebas 

yang didistribusikan gratis dibawah lisensi GPL(General Public License) namun 

tidak boleh menjadikan produk turunan yang bersifat komersial. 

Pada saat ini MySQL merupakan database server yang sangat terkenal di 

dunia, semua itu tak lain karena bahasa dasar yang digunakan untuk mengakses 

database yaitu SQL. SQL (Structured Query Language) pertama kali diterapkan 

pada sebuah proyek riset pada laboratorium riset San Jose, IBM yang bernama 

system R. Kemudian SQL juga dikembangan oleh Oracle, Informix dan Sybase. 

Dengan menggunakan SQL, proses pengaksesan database lebih user-friendly 

dibandingan dengan yang lain, misalnya dBase atau Clipper karena mereka masih 

menggunakan perintah-perintah pemrograman murni. 

https://cloud.google.com/tools/android-studio/docs/?hl=id
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2.10.2 Pengertian MySQL 

MySQL adalah sebuah database manajemen sistem (DBMS) popular dan 

memiliki fungsi sebagai relational database manajemen sistem (RDBMS). Selain  

itu MySQL software merupakan aplikasi yang sifatnya open source serta server 

basis data MySQL memiliki kinerja sangat cepat, reliable, dan mudah untuk 

digunakan serta bekerja dengan arsitektur client server atau embedded systems. 

Dikarenakan faktor open source dan popular tersebut maka cocok untuk  

mendemontrasikan proses replikasi basis data. 

 

2.10.3 Fungsi MySQL 

Database MySQL sebagai wadah yang menyimpan string (text based) 

data. Gambar, media, file, file audio, dan hal hal alam yang benar benar tidak 

harus disimpan dalam database. Caranya adalah dengan meletakan file file pada 

server dalam foler dan hanya referensi nama dan path di database tersebut. 

Berikut adalah beberapa jenis aplikasi PHP dan MySQL dapat membantu anda 

membuat: 

1. Situs Blog 

2. Custom Database Driver Website Dinamis (seperti developPHP) 

3. E-commerce dan Pemrograman Custom Toko Online 

4. Jaringan Sosial dan omunitas 

5. Guestbook 

6. Seluruh Website Dinamis 

7. Klien dan informasi Pelanggan. 
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2.10.4. Kelebihan dan Kekurangan MySQL 

2.10.4.1. Kelebihan 

Adapun kelebihan MySQl dalam penggunaanya dalam database adalah: 

 Free atau gratis sehingga MySQL dapat dengan mudah untuk 

mendapatkannya. 

 MySQl stabil dan tangguh dalam pengoperasiannya 

 My SQl mempunyai sistem keamanan yang cukup baik 

 Sangat mendukung transaksi dan mempunyai banyak dukungan dari 

komunitas 

 Sangat fleksibel dengan berbagai macam program 

 Perkembangan dari MySQl sangat cepat 

2.10.4.2 Kekurangan 

Kekurangan yang dimiliki oleh mySQl, diantaranya: 

 Kurang mendukung koneksi bahasa pemrograman seperti Visual basic 

atau biasa kita kenal dengan sebutan VB, Foxpro, Delphi dan lain-lain 

sebab koneksi ini menyebabkan field yang dibaca harus sesuai dengan 

koneksi dari bahasa pemrograman visual tersebut. 

 Data yang dapat ditangani belum besar dan belum mendukung widowing 

function. 
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2.11  Penelitian  yang  Relevan 

Berikut penelitian tentang jarak terpendek (shortest path) yang membahas 

algoritma Dijkstra dan algoritma Steepest Ascent Hill Climbing : 

1. Hairul Anam, Feby Sabilhul Hanafi, Ahmad Fauzal Adifia (2018) dalam 

judul penelitian penerapan metode Steepest Ascent Hill Climbing pada 

permainan puzzle. Dari hasil pengujian yang dilakukan, dapat disimpulkan 

bahwa metode Steepest Ascent Hill Climbing bisa diterapkan dalam 

permainan puzzle dengan mempertimbangkan nilai heuristik dari langkah 

selnjutnya. Penyelesaian puzzle dengan Steepest Ascent Hill Climbing 

pada inisialisasi state awal yang diberikan karena hal itu akan berpengaruh 

pada nilai heuristik yang dimiliki. Oleh karena itu  adakalanya puzzle 

mencapai posisi terbaik yang dnginkan bisa disebut global optimum. 

Namun terkadang akan mencapai lokal optimum yaitu ketika posisi puzzle 

tidak mencapai goal state. 

2. Thiang, Handry Khoswanto, 2018, dalam judul penelitian Implementasi 

metode Steepest Ascent Hill Climbing pada mikrokontroler MCS51 untuk 

robot mobil pencari rute terpendek. Peneliti menunjukkan metode Steepest 

Ascent Hill Climbing telah berhasil dmplementasi pada mikrokontroler 

AT89S52 dalam mencari rute terpendek. Kedua robot dapat bergerak 

sesuai dengan rute yang telah didapat dengan menggunakan metode 

Steepest Ascent Hill Climbing dan juga kedua robot dapat bekerja sama 

dan berkomunikasi dengan baik. Tetapi karena area yang dirancang untuk 

pengujian berbentuk simetris, maka seharusnya terdapat lebih dari satu 

solusi berupa rute terpendek. Pada kasus ini, metode Steepest Ascent Hill 

Climbing hanya dapat menemukan satu solusi saja. Metode Steepest 

Ascent Hill Climbing tidak dapat digunakan untuk menentukan rute yang 

terpendek bila titik yang dievaluasi mempunyai jarak yang sama. Untuk 

pengembangan selanjutnya, sebaiknya area untuk pengujian, jangan dibuat 

simetris sehingga bisa terlihat jelas keberhasilan metode Steepest Ascent 

Hill Climbing dalam pencarian rute terpendek. 
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3. Elvina, Lukman Hakim (2018), dalam judul penelitian modifikasi 

algoritma Steepest Ascent Hill Climbing dan backtracking untuk pencarian 

lintasan kritis proyek. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa angka 

keberhasilan dalam menangani 5 test-case adalah sebesar 80%. Hal ini 

disebabkan tidak adanya proses backtracking dari modifikasi algoritma 

Steepest Ascent Hill Climbing untuk membandingkan setiap kemungkinan 

lintasan kritis yang ada. Namun dengan tidak adanya proses backtracking 

pada modifikasi algoritma Steepest Ascent Hill Climbing menjadikan 

algoritma ini mempunyai process cost yang lebih rendah jika 

dibandingkan dengan algoritma yang tidak dimodifikasi.  

4. Hendra Waskita, (2014) dalam judul penelitian penerapan algoritma 

Steepest Ascent Hill Climbing pada penjadwalan kelas praktikum. Hasil 

penelitian yaitu pada penelitian ini algoritma dapat diterapkan dengan baik 

dan dapat menghasilkan solusi sesuai dengan tujuan yang diharapkan atau 

mendekati solusi tujuan. Berdasarkan pengujian yang dilakukan, metode 

Steepest Ascent Hill Climbing lebih efisien sebesar 35,72% dari pada 

menggunakan metode random. Penjadwalan menggunakan sistem 

penjadwalan secara terkomputerisasi akan lebih mudah dan lebih cepat. 

Penjadwalan di simpan di database sehingga memudahkan dalam backup 

data. Data saling terintegrasi sehingga meminimalkan terjadinya seorang 

pengajar mengajar pada hari dan jam yang sama.  

5. Gusri Alif Radityo (2016) dengan judul penelitian Rancang Bangun 

Aplikasi Informasi Rute Terpendek Rumah Sakit, Rumah Bersalin dan 

Puskesmas di Palembang dengan Algoritma Steepest Ascent Hill Climbing 

Berbasis Android. Dari data yang telah diujikan dapat disimpulkan bahwa 

penerapan algoritma ini efektif untuk pembuatan aplikasi informasi rute 

terpendek tetapi kurang efesien karena aplikasi ini dibutuhkan dalam 

keadaan darurat sehingga diperlukan waktu yang cepat untuk mendapatkan 

informasi ke lokasi tujuan. 

6. Jemmy Sihombing (2014) dalam skripsi yang berjudul Perancangan 

Aplikasi Pencarian Jalur Terpendek. Hasil penelitian yang diperoleh 
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adalah aplikasi dapat menemukan jalur terpendek dengan cukup baik 

dengan menggunakan Metode Steepest Ascent Hill Climbing. 

7. Endah Yuniawati (2015) dalam skripsi nya yang berjudul Optimasi Rute 

Distribusi Menggunakan Steepest Ascent Hill Climbing. Hasil 

penelitiannya yang diperoleh adalah dari rute sebelum dan sesudah 

dilakukan perhitungan dalam menggunakan Steepest Ascent Hill Climbing 

didapatkan jarak yang lebih optimal dengan selisih jarak 10,3 Km yaitu 

sekitar 20,12%. Setelah menggunakan Steepest Ascent Hill Climbing 

didapatkan jarak yang lebih optimal dengan selisih jarak 10,7 Km yaitu 

sekitar 16,54%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa setiap harinya dapat 

menghemat 18,11% untuk biaya transportasi. 

8. Ferdi Ninaber  (2009) dalam judul penelitiannya yaitu Robot Mobil 

Pencarian Rute Terpendek Menggunakan Metode Steepest Ascent Hill 

Climbing. Hasil penelitiannya dapat disimpulkan bahwa untuk bergerak 

menuju tujuan, robot mobil akan bergerak mengikuti garis rute yang telah 

didapatkan dengan menggunakan metode Steepest Ascent Hill Climbing. 

Dari hasil pengujian terlihat bahwa robot dapat menentukan rute terpendek 

berdasarkan algoritma Steepest Ascent Hill Climbing. Akan tetapi karena 

map yang digunakan dalam pengujian adalah map yang simetris maka ada 

banyak solusi untuk rute terpendek. Metode ini hanya dapat menemukan 

salah satu dari rute tersebut sehingg belum dapat dikatakan sebagai rute 

terpendek. Dari hasil pengujian juga terlihat bahwa setelah mendapatkan 

rute terpendek, robot dapat bergerak sesuai dengan rute yang dihasilkan. 

9. David Abraham (2015), dalam judul penelitiannya Penyelesaian aslah 8-

Puzzle Dengan Algoritma Steepest Ascent Hill Climbing. Hasil 

penelitiannya bahwa solusi 8 pazzle cepat diperoleh dengan menggunakan 

prinsip array dan variasi algoritma Steepest Ascent Hill Climbing dengan 

memilih kemiringan yang paling tajam atau curam dengan parameter 

heuristic posisi yang benar dan heuristic jarak serta dikombinasikan 

dengan LogList sebagai penyimpanan state yang pernah dilalui untuk 

menanggulangi permasalahan pada algoritma itu sendiri. 



30 
 

 
 

10. Lipian Alfha (2014), dalam judul penelitiannya Penerapan Metode 

Steepest Ascent Hill Climbing dalam Model Pencarian Rute Terdekat 

Fasilitas Pelayanan Darurat di Kota Bogor Berbasis Android. Hasil 

penelitiannya bahwa pada penelitian ini dilakukan secara manual dengan 

menggunakan data-data yang sudah di dapatkan lalu di buatkan garis 

sesuai hasil perhitungan manual pada rute google maps dengan 

memasukkan titik-titik koordinat yang telah terpilih dan menjadi rute 

terdekat ke dalam coding program di android studio. 
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BAB  I 

METODOLOGI  PENELITIAN 

3.1  Tempat  dan  Waktu 

3.1.1  Tempat  Penelitian 

 Penelitian  ini  dilakukan  di  tempat  objek  wisata  yang  ada  di  Kabupaten  

Humbang  Hasundutan  diantaranya  berupa  :  1)  Bakkara;  2)  Istana  Makam  

Sisingamangaraja;  3)  Air  Terjun  Aek  Sipangolu;  4)  Sipinsur  dan  ;  5)  Air  Terjun  

Binanga  Janji. 

3.1.2 Waktu  &  Jadwal  Pelaksanaan  Penelitian 

Adapun  waktu  dan  jadwal  pelaksanaan  penelitian  seperti  tabel  di  bawah  ini: 

Keterangan Juni Juli Oktober November 

I  I IV I  I   

Studi  Literatur          

Studi  Observasi          

Pengumpulan    Data          

Analisis  Kebutuhan          

Perancangan          

Pembuatan          

Selesai 
        

  

Tabel  3.1  Waktu  dan  Jadwal  Pelaksanaan  Penelitian 

3.2  Teknik  Pengumpulan  Data 
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   3.2.1.  Studi  Literatur 

Dalam  penelitian  ini  teknik  pengumpulan  data  yang  dilakukan  adalah  

mencari  referensi  teori  yang  relevan  dengan  kasus  permasalahan  yang  didapatkan.  

Pada  pencarian  informasi  dengan  studi  pustaka  pada  beberapa  jurnal  ilmiah  dan  

skripsi  yang  berhubungan  dengan  sistem  sistem  pencarian  rute  terpendek  

menggunakan  alagoritma  Stepeest  Ascent  Hill  Climbing  dapat  memperkuat  

permasalahan  serta  sebagai  dasar  teori  dalam  melakukan  penelitian. 

3.2.2.  Observasi 

Dalam  penelitian  ini  penulis  melakukan  observasi  lapangan  langsung  

dengan  melakukan  perjalanan  menggunakan  kilometer  kendaraan  dan  Stopwatch  

untuk  mengetahui  jarak  dan  waktu  yang  diperlukan  untuk  sampai  di  beberapa  

lokasi  objek  wisata  Kabupaten  Humbang  Hasundutan  serta  menggunakan  aplikasi  

google  maps  untuk  mengetahui  ke  akuratan  data  jarak,  waktu,  rute  serta  nilai  

longitude  dan  Latitude  di  setiap  titik  lokasi  objek  wisata.  Hasil  observasi  berupa  

data  jarak,  waktu  dan  rute  menuju  lokasi  objek  wisata  Kabupaten  Humbang  

Hasundutan  yang  dnginkan. 

3.3  Cara  Kerja 

3.3.1  Sistem 

Sistem  yang  dibangun  bertujuan  untuk  mengimplementasikan  algoritma  

Steepest  Acent  Hill  Climbing  dalam  menentukan  rute  terpendek  berbasis  mobile.  

Pada  penelitian  ini  perancangan  dilakukan  untuk  mengetahui  rute,  jarak,  dan  waktu  

yang  dibutuhkan  untuk  menempuh  titik  lokasi  awal  dan  titik  lokasi  tujuan  yang  

sudah  ditentukan. 

 

3.3.2  Analisis  Kebutuhan 
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   Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan dan diperlukan pada 

pembuatan aplikasi yang dapat di rangkai, adapun analisis kebutuhannya 

berupa perangkat keras,perangkat lunak,dan kebutuhan pengguna (user). 

   Analisis kebutuhan merupakan pernyataan tentang apa yang harus 

dikerjakan oleh sistem, dan karakteristik apa yang harus dimiliki sistem. Analisis 

kebutuhan sistem terbagi atas dua bagian, yaitu kebutuhan fungsional dan 

kebutuhan non fungsional.  

A. Kebutuhan  Fungsional 

Kebutuhan  fungsional  adalah  kebutuhan  yang  merupakan  layanan  

Pada  Sistem  aplikasi  yang  harus  disediakan,  serta  memasukan  data  yang  

sudah  di  dapat  dalam  observasi  yang  sudah  dilakukan. 

Dalam  analisis  kebutuhan  fungsional  disini  menjelaskan  tentang  

sistem  yang  disediakan.  Sistem  ini  melakukan  perhitungan,  untuk  

menerapkan  sistem  tersebut,  kebutuhan  secara  fungsional  harus  dipenuhi  

sebagai  berikut  adalah  : 

1. Menggunakan  graf  lokasi  objek  wisata  di  Kabupaten  Humbang  

Hasundutan  yang  telah  ditentukan. 

2. User  adalah  orang  yang  menjalakan  aplikasi  tersebut  agar  aplikasi  

nya  dapat  berjalan  di  dalam  smartphone  berbasis  android. 

3. Aplikasi  menyediakan  lokasi  titik  awal  dan  titik  tujuan  yang  akan  

kita  tuju. 

4. hasil  rute  yang  didapatkan  akan  dilaui  oleh  graf  dengan  algoritma  

Steepest  Ascent  Hill  Climbing. 

 

 

B. Kebutuhan  Non-Fungsional 

Kebutuhan  Non-Fungsional  digunakan  dalam  bentuk  kebutuhan  

perangkat  yang  dibutuhkan  sistem  serta  terbagi  untuk  pengembangan  
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atau  penggunaannya.  Kebutuhan  non-fungsional  dipenuhi  antara  lain  

sebagai  berikut: 

1. Alat 

Aplikasi  yang  akan  dibangun  dapat  dijalankan  dengan  smartphone  berbasis  

android  dan  di  instal  kedalam  smartphone  tersebut. 

2. Perangkat  lunak 

Aplikasi  dibangun  dengan  menggunakan  bahasa  pemrograman  bahasa  java  

metode  pemodelannya  menggunakan  UML  (Unifed  Modeling  Language)  

agar  dapat  mengembangkan  perangkat  lunak  dan  dijalankan  disemua  

platform  menggunakan  Android  Studio  serta  menggunakan  MySQL,  yang  

dinyatakan  sebagai  media  penyimpanan  utama  untuk  data  aplikasi  atau  

pengguna,  atau  juga  bisa  menggunakannya  untuk    proses  caching  serta  

menyediakan  data  yang  diambil  dari  cloud. 

Kemudian  data  yang  sudah  dikumpulkan  dibuat  kedalam  Graf.  Berikut  

adalah  graf  lokasi  objek  wisata  yang  berada  di  Kabupaten  Humbang  Hasundutan. 

 

 

 

 

 

Gambar  3.1  Graf  Rute  Wisata  di  Kabupaten  Humbang  Hasundutan 
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3.3.3  Tampilan  Rancangan  Sistem   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  3.2  Rancangan  Tampilan  Aplikasi 

3.3.4  Pengujian 

Tahap  pengujian  pencarian  rute  terpendek  ini  dilakukan  dengan  menggunakan  

algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing  dengan  cara  melakukan  uji  coba  langsung  

perjalanan  dari  satu  objek  wisata  menuju  objek  wisata  lain.  Berapa  jam,  berapa  

kilometer  yang  harus  ditempuh  dan  jalan  mana  saja  yang  akan  dilalui  pengunjung  



36 
 

 
 

menuju  wisata  tersebut.  Pengujian  ini  dilakukan  untuk  memudahkan  para  

wisatawan  yang  datang.   

3.3.5  Penerapan/Penggunaan 

Penerapan  atau  penggunaan  dalam  penelitian  ini  user  dapat  mengunduh  dan  

menginstall  aplikasi  nya  ke  dalam  smartphone  berbasis  android  kemudian  user  

menentukan  lokasi  awal  dan  lokasi  yang  mau  dituju  kemudian  mucul  rute  

terpendek,  jarak  dan  waktu  tempuh  di    dalam  aplikasi. 
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BAB  IV 

HASIL  DAN  PEMBAHASAN 

4.1  Pembahasan 

4.1.1  Analisis  Data 

 Analisis  data  dalam  penelitian  ini  mengambil  data  berupa  nilai  Longitude  

dan  Latitude  pada  google  maps  untuk  menghitung  dan  mencari  nilai  heuristik  

menggunakan  rumus  : 

H(n)  =  √(             )  (             )  

  Hal  ini  bertujuan  agar  dapat  mencocokkan  data  yang  telah  di  dapatkan  dalam  

beberapa  literatur  serta  data-data  lain  yang    telah  disiapkan.   

Berikut  cara  untuk  mendapatkan  nilai  Latitude  dan  Longitude  pada  setiap  

titik  Objek  wisata  Kabupaten  Humbang  Hasundutan  menggunakan  bantuan  

GoogleMaps  : 

1. Buka  Web  GoogleMaps 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  4.1  Web  Google  Maps  untuk  mendapatkan  nilai  Latitude  dan  

longitude 
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2. Input  Objek  Wisata 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar    4.2  Input  Objek  Wisata 

3. Kemudian  Klik  kanan  pada  tanda  merah  Objek  Wisata  yang    sudah  dnput  

dan  pilih  bacaan  “ada  apa  disini?” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  4.3  Objek  Wisata  yang  Sudah    Dnput 
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4. Kemudian  akan  muncul  nilai  Latitude  dan    Longitude  pada  Objek  wisata  

tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  4.4  Nilai  Latitude  dan  Longitude    pada  Objek  Wisata 

4.1.2  Hasil  Analisis  Data 

 Adapun  hasil  analisis  data  nilai  Latitude  dan  Longitute  serta  hasil  nilai  

heuristik    pada  penelitian  ini  adalah  : 

Lokasi  

Awal 

Latitude  

(x) 

Longitude  

(y) 

Lokasi  

tujuan 

Latitude  

(x) 

Longitude  

(y) 

Heuristik 

Humbang   2.198849 

 

98.572106 

 

Sipinsur 2.329149 

 

98.881393 

 

0.33561

36743 

Simpang  4 2.256828 

 

98.687397 

 

Sipinsur 2.329149 

 

98.881393 

 

0.20700

99884 

Air  terjun  

simolap 

2.270737 

 

98.518591 

 

Sipinsur 2.329149 

 

98.881393 

 

0.36747

41527 

Air  terjun  

janji 

2.339474 

 

98.815052 

 

Sipinsur 2.329149 

 

98.881393 

 

0.06713

96597 

Air  terjun  

sibabo 

2.348579 

 

98.426052 

 

Sipinsur 2.329149 

 

98.881393 

 

0.45575

53633 

Simpang  4 2.256828 

 

98.687397 

 

Humbang   2.198849 

 

98.572106 

 

0.12904

8747 

Air  terjun  

simolap 

2.270737 

 

98.518591 

 

Humbang   2.198849 

 

98.572106 

 

0.08961

99738 

Air  terjun  2.339474 98.815052 Humbang   2.198849 98.572106 0.50673
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janji     13538 

Air  terjun  

sibabo 

2.348579 

 

98.426052 

 

Humbang   2.198849 

 

98.572106 

 

0.20916

70237 

Sipinsur 2.329149 

 

98.881393 

 

Humbang   2.198849 

 

98.572106 

 

0.51520

80632 

Humbang   2.198849 

 

98.572106 

 

Air  terjun  

simolap 

2.270737 

 

98.518591 

 

0.08961

84808 

Simpang  4 2.256828 

 

98.687397 

 

Air  terjun  

simolap 

2.270737 

 

98.518591 

 

0.16937

80561 

Sipinsur 2.329149 

 

98.881393 

 

Air  terjun  

simolap 

2.270737 

 

98.518591 

 

0.36747

41527 

Air  terjun  

janji 

2.339474 

 

98.815052 

 

Air  terjun  

simolap 

2.270737 

 

98.518591 

 

0.30432

53189 

Air  terjun  

sibabo 

2.348579 

 

98.426052 

 

Air  terjun  

simolap 

2.270737 

 

98.518591 

 

0.38239

82675 

Humbang   2.198849 

 

98.572106 

 

Air  terjun  

janji 

2.339474 

 

98.815052 

 

0.28071

00809 

Simpang  4 2.256828 

 

98.687397 

 

Air  terjun  

janji 

2.339474 

 

98.815052 

 

0.15207

28783 

Air  terjun  

simolap 

2.270737 

 

98.518591 

 

Air  terjun  

janji 

2.339474 

 

98.815052 

 

0.30432

53189 

Sipinsur 2.329149 

 

98.881393 

 

Air  terjun  

janji 

2.339474 98.815052 

 

0.06634

10001 

Air  terjun  

sibabo 

2.348579 

 

98.426052 

 

Air  terjun  

janji 

2.339474 98.815052 

 

0.38910

654199 

Humbang   2.198849 

 

98.572106 

 

Air  terjun  

sibabo 

2.348579 

 

98.426052 

 

0.20916

70237 

Simpang  4 2.256828 98.687397 

 

Air  terjun  

sibabo 

2.348579 

 

98.426052 

 

0.27697

55495 

Air  terjun  

simolap 

2.270737 

 

98.518591 

 

Air  terjun  

sibabo 

2.348579 

 

98.426052 

 

0.09253

89999 

Air  terjun  

janji 

2.339474 98.815052 Air  terjun  

sibabo 

2.348579 

 

98.426052 

 

0.38910

654199 

Sipinsur 2.329149 

 

98.881393 

 

Air  terjun  

sibabo 

2.348579 

 

98.426052 

 

0.45575

53633   

 

Tabel  4.1  Hasil  Analisis    Data 

   

  

4.1.3  Perancangan 

Pada  penelitian  ini  untuk  merancang  sistem  pencarian  jarak  terdekat  setiap  lokasi  

objek  wisata  di  Kabupaten  Humbang  Hasundutan  menggunakan  Flowchart  Sistem  

dan  Flowchart  pada  Algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing. 

4.1.3.1  Flowchart  Sistem 



41 
 

 
 

Flowchart  ini  untuk  melakukan  pencarian  jarak  terdekat  antar  lokasi  

di  objek  wisata  Kabupaten  Humbang  Hasundutan  yang  dapat  dilihat  pada  

Gambar  4  Pada  flowchart  ini  terdapat  tiga  masukan  yaitu  :  lokasi  asal  objek  

wisata,  lokasi  tujuan  objek  wisata,  dengan  keluarannya  yang  akan  

menghasilkan  total  jarak,  rute,  dan  waktu  eksekusi.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  4.5  Flowchart  Sistem 

4.1.3.2  Flowchart  Algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing 



42 
 

 
 

Flowchart  ini  untuk  menggambarkan  proses  pencarian  jarak  terdekat  

disetiap  lokasi  objek  wisata  Kabupaten  Humbang  Hasundutan  menggunakan  

algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing  yang  terdapat  dalam  Gambar  3.2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

‘ 

 

 

 

Gambar  4.6  Flowchart  Algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing 
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4.1.4  Pengujian 

Pengujian  adalah  tahap  lanjutan  setelah  dilakukannya  analisis  data.  

Pengujian  dilakukan  dengan  tujuan  membuktikan  sistem  yang  dibuat  telah  

berjalan  dengan  baik.    Pengujian  dilakukan    terhadap  algoritma  Steepest  

Ascent  Hill    Climbing  dalam  menentukan  rute  terpendek  berbasis  Mobile  

dengan  implementasi  hasil  jarak  terpendek  dan  waktu  prosespada  algoritma.  

Titik  asal  dan  titik  tujuan  terdapat  sebanyak  5  titik  yang  disediakan.  pada  

Gambar  4.6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  4.7  Pengujian  Proses  Algoritma  SAHC 

Pada  tahap  pengujian  ini  user  memilih  Lokasi  awal  dan  lokasi  

tujuan  yang  dnginkan  kemudian  tekan  tombol  proses  untuk  melakukan  

pencarian  rute  terpendek,  total  jarak  ,  waktu  dan  graf/rute  yang  akan  

ditampilkan  menggunakan  Algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing  

ditunjukan  gambar  4.7.  Berdasarkan  gambar  4.8  diketahui  bahwa  dari  

Sipinsur  Geosite  (lokasi  awal)  ke  Air  Terjun  Simolap  (lokasi  tujuan)  hasil  
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rute  terpendek  yang  dilintasi  adalah  Sipinsur  Geosite    simpang  4    Air  

terjun  simolap,  dengan  total  jarak  51  km  dan  waktu  1  jam  34  menit.  

Gambar  4.8 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                        Gambar  4.8  Hasil  Rute  Terpendek  yang  Dilintasi 
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Tabel  4.2  Nama  Objek  Wisata  di  Kabupaten  Humbang  Hasundutan   

4.1.5  Perhitungan  Manual  Algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing 

     Dalam  pengujian  ini,  akan  dilihat  hasil  dari  perhitungan  manual  

algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing,  apakah  sesuai  dengan  

Implementasi  Sistem.  Adapun  perhitungan  manual  algoritma  Steepest  

Ascent  Hill  Climbing  sebagai  berikut  : 

Tahap  1  : 

Pengujian  sistem  yang  akan  dicari  yaitu  rute  terdekat  dengan  hitungan  

manual  dari  node  F  menuju  node  B  pada  gambar  3.1. 

Tahap  2  : 

Mendapatkan  nilai  heuristik  dengan  menggunakan  titik  koordinat  

Longitude  dan  Latitude  pada  Google  Maps  lalu  dihitung  dengan  

menggunakan  persamaan  sebagaimana  yang  tertera  dibawah  ini  : 

H(n)  =  √(             )  (             )  

Berikut  adalah  hasil  perhitungan  untuk  mendapatkan  nilai  heuristik  h(n)  

pada  tabel  (4.3)  dibawah  ini  : 

Kode  

Titik 

Nama  Titik 

A Humbang  Hasundutan 

B Air  Terjun  Simolap 

C Air  Terjun  Sibabo 

D Simpang  4 

E Air  Terjun  Janji 

F Sipinsur  Geosite 
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Node 

Asal 

Latitude  

x 

Longitude   

Y 

Node 

tujuan 

Latitude   

X 

Longitude 

Y 

Nilai  

Heuristik 

Humbang   2.198849 

 

98.572106 

 

Air  terjun  

simolap 

2.270737 

 

98.518591 

 

0.089618480

8 

Simpang  

tiga 

2.256828 

 

98.687397 

 

Air  terjun  

simolap 

2.270737 

 

98.518591 

 

0.169378056

1 

Sipinsur 2.329149 

 

98.881393 

 

Air  terjun  

simolap 

2.270737 

 

98.518591 

 

0.367474152

7 

Air  terjun  

janji 

2.339474 

 

98.815052 

 

Air  terjun  

simolap 

2.270737 

 

98.518591 

 

0.304325318

9 

Air  terjun  

sibabo 

2.348579 

 

98.426052 

 

Air  terjun  

simolap 

2.270737 

 

98.518591 

 

0.382398267

5 

      Tabel  4.3  Perhitungan  Manual  Algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing 

Tahap  3  : 

Mulai  dari  node  awal  F.  Pilih  semua  node  yang  terhubung  dengan  node  

awal  F  yaitu  node  E  dan  D  yang  ditunjukan  gambar  4.7  diketahui  bahwa  

nilai  heuristic  masing  –  masing  node  adalah  : 

D :  0.1693780516 

E :  0.3043253189 

Lakukan  pemilihan  node  yang  bernilai  heuristik  terkecil  yaitu  node  D.  

Maka  h(d)  =  0.2769755495  node  D  menjadi  current  node  (lihat  gambar  

4.7) 

 

 

 

 

 

Gambar  4.9  Node  D  Menjadi  Current  Node 
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Tahap  4  : 

Mulai  dari  current    node  =  D  .  Pilih  semua  node  yang  terhubungan  

dengan  node  D  yaitu  node  A  dan  B,  berdasarkan  perhitungan  di  tabel  

(4.4)  diketahui  nilai  heuristik  masing  –  masing  node  adalah  : 

A :  0.2091670237 

B :  0 

Dikarenakan    current  node  B  nilai  heuristic  yang  terdapat  node  B  =  0  dan  node  B  

merupakan  tujuan.  Maka  hasil  proses  pencarian  berhenti  lihat  gambar  (4.9)  (lihat  

Gambar  4.9).   

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  ,….. 

 

Gambar  4.10  Hasil  Pencarian  Berhenti 

Berdasarkan  hasil  dari  pengujian  proses  perhitungan  manual  menggunakan  

algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing  yang  di  tunjukkan  oleh  Gambar  4.9  maka  

hasil  rute  terpendek  dari  Sipinsur  Geosite  (F)  ke  Air  terjun  simolap  (B)  adalah  F    

D    B  (Sipinsur  GeoSite  –  simpang  4  –  Air  terjun  simolap)  total  jaraknya  adalah    

51  km  dan  waktu  nya  1  jam  34  menit.  Sehingga  hasil  pengujian  proses  algoritma  

Steepest  Ascent  Hill  Climbing    dengan  sistem  sesuai  dengan  proses  perhitungan  

manual  algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing  (lihat  Gambar  4.9  dan  Tabel  4.3).
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BAB  V 

KESIMPULAN  DAN  SARAN 

5.1  Kesimpulan 

Berdasarkan  hasil  Implementasi  Algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing  

(SAHC)  Untuk  Aplikasi  Pencarian  Rute  Terpendek  berbasis  Mobile  di  Kabupaten  

Humbang  Hasundutan.  Maka  didapat  kesimpulan  bahwa  pencarian  rute  terpendek  

berbasis  Mobile  dapat  diselesaikan  dengan  menggunakan  algoritma  Steepest  

Ascent  Hill  Climbing.  Pada  proses  perhitungan  manual  dengan  menggunakan  

algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing  pada  node  asal  Humbang  terdapat  nilai  

heuristik  sebesar  0.0896184808,  pada  node  asal  simpang  tiga  terdapat  nilai  

heuristik  0.1693780561,  pada  node  asal  sipinsur  terdapat  nilai  heuristik  sebesar  

0.367474152,  pada  node  asal  air  terjun  janji  terdapat  nilai  heuristik  sebesar  

0.3043253189,  dan  yang  terakhir  pada  node  asal  air  terjun  sibabo  terdapat  nilai  

heuristik  sebesar    0.3823982675.  Maka  hasil  rute  terpendek  dari  Sipinsur  Geosite  

(F)  ke  Air  terjun  simolap  (B)  adalah  F    D    B  (Sipinsur  GeoSite  –  simpang  4  –  

Air  terjun  simolap)  total  jaraknya  adalah    51  km  dan  waktu  nya  1  jam  34  menit.  

Sehingga  hasil  pengujian  proses  algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing    dengan  

sistem  sesuai  dengan  proses  perhitungan  manual  algoritma  Steepest  Ascent  Hill  

Climbing. 

5.2  Saran 

Adapun  saran-saran  yang  dapat  dipertimbangkan  untuk  penelitian  maupun  

pengembangan  sistem  kedepannya,  diantaranya  adalah  : 

1. Aplikasi  yang  di  ciptakan  hanya  digunakan  pada  Smartphone  berbasis 

android,  serta  dapat  dikembangkan  di  setiap  OS  yang  berbeda.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                         

2. Untuk  penelitian  selanjutnya  diharapkan  dapat  mengimplementasikan  

algoritma  Steepest  Ascent  Hill  Climbing  pada  kasus  yang  berbeda.  Serta  

dapat  menambahkan  simpul  dan  sisi  agar  jarak  yang  dihasilkan  lebih  

varaitif. 
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3. Membuat  tampilan  aplikasi  android  yang  menarik  agar  pengguna  lebih  

mudah  untuk  menggunakan  aplikasi  menentuka  rute  terpendek. 
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Lampiran 1 

Listing Program 

 

1. Listing Program Pengguna 

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

2.  Listing Map 

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran 2 

Kartu Bimbingan 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Lampiran ke 3 

Daftar Riwayat Hidup 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 


