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ABSTRAK 

PENYELESAIAN TRAVELLING SALESMAN PROBLEM DENGAN 

ALGORITMA ARTIFICIAL BEE COLONY 

(STUDI KASUS : PENDISTRIBUSIAN QURBAN PPHQ AMM) 

Oleh:  

Rinaldi Perdana Putra 

NIM.11610034 

Matematika merupakan ilmu yang luas dan banyak berkaitan dengan 

kehidupan, penerapan ilmu tersebut salah satunya pada masalah pecarian rute 

terpendek. Sebuah perusahaan akan mengoptimalkan pendistribusian suatu produk 

untuk menekan biaya operasional. Dengan mencari rute pendistribusian minimum,  

perusahaan dapat menekan waktu dan biaya operasional yang harus dikeluarkan. 

 Permasalahan pencarian rute minimum dapat direpresentasikan menggunakan 

graf berarah dan memiliki bobot dan disebut dengan TSP (Travelling Salesman 

Problem). Depot dan pelanggan dinyatakan sebagai simpul, sedangkan jalan 

dinyatakan sebagai sisi. Kasus TSP tersebut dapat diselesaikan dengan menggunakan  

Algoritma Artificial Bee Colony (ABC). Cara kerja algoritma ini dimulai dengan 

menentukan solusi awal yaitu membuat rute pendistribusian secara acak sebanyak n 

kali lalu dihitung masing-masing jaraknya. Selanjutnya dilakukan inisialisasi solusi 

kemudian solusi tersebut diperbaiki dengan mencari solusi tetangga. Langkah 

berikutnya adalah menghitung nilai fitness masing-masing solusi yang akan digunakan 

untuk menghitung nilai probabilitas. Langkah terakhir yaitu perbaikan solusi dengan 

menggunakan metode 2-Opt, solusi yang diperbaiki adalah solusi yang tidak 

mengalami peningkatan setelah dilakukan proses perhitungan. Selanjutnya proses 

perhitungan berulang dari langkah pertama sampai maksimum iterasi. 

Berdasarkan proses perhitungan diperoleh solusi alternatif dengan dua metode. 

Solusi pertama diperoleh dengan menggunakan perhitungan manual dengan jarak 

sebesar 11,8 km dan solusi kedua menggunakan program diperoleh jarak optimal 

sebesar 11,8 km. 

 

Kata kunci: Travelling Salesman Problem (TSP), Algoritma Artificial Bee Colony 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Matematika merupakan ilmu yang luas dan banyak berkaitan dengan 

kehidupan, penerapan ilmu tersebut salah satunya pada masalah pecarian rute 

terpendek. Dalam matematika permasalahan pencarian rute terpendek dijelaskan 

dalam teori graf.  Secara umum teori graf adalah cabang ilmu matematika yang 

membahas tentang graf, dimana komponen utama dari graf adalah vertex dan edges 

yang merupakan simpul dan sisi. Simpul dalam masalah ini merupakan kota tujuan 

sedangkan sisi merupakan jalan.  Permasalahan pencarian rute terpendek dibahas 

dalam masalah Travelling Salesman Problem (TSP). Permasalahan utama pada 

TSP adalah seorang sales harus mengantarkan barang melewati semua kota dan 

hanya singgah satu kali selama perjalanan dengan rute paling minimum (David L. 

Applegate, Robert E. Bixby, Vasek Chvátal & William J. Cook, 2006). Tujuan dari 

permasalahan TSP adalah meminimumkan waktu tempuh untuk meminimumkan 

biaya transportasi. TSP merupakan permasalahan Non deterministic Plynomial-

Hard (NP-Hard) karena penyelesaian secara eksak sangat sulit dilakukan. Oleh 

karena itu para ahli merumuskan metode pendekatan untuk menyelesaikan masalah 

tersebut seperti pendekatan Metaheuristic antara lain Algoritma Ant Colony, 

Genetic Algorithm, Tabu search, dan Artificial Bee colony. 

Algoritma Artificial Bee colony dirancang oleh Karaboga pada tahun 2005 

(Karaboga, 2005) berdasarkan perilaku kecerdasan lebah dalam berkoloni untuk 

mencari sumber makanan. Algoritma ini memiliki 3 komponen utama dalam 
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mencari sumber makanan terbaik, yaitu employed bee, onlooker bee, dan scout bee. 

Employed bee bertugas mencari sumber makanan berdasarkan kecerdasannya dan 

mengevaluasi jumlah nektarnya, jumlah employed bee sama dengan jumlah sumber 

makanan. Setelah employed bee menemukan sumber makanan terbaik mereka 

kembali ke sarang dan memberikan informasi kepada onlooker bee yang telah 

menunggu untuk mengeksploitasi sumber makanan tersebut. Pada permasalahan 

TSP yang menjadi sumber makanan adalah kemungkinan solusi yang dibangkitkan 

secara acak lalu masuk ke dalam tahap algoritma, berulang sampai ditemukan solusi 

terbaik. 

Pusat Pengadaan Hewan Qurban (PPHQ) mempunyai permasalahan 

mencari rute minimum untuk mengantarkan hewan qurban satu muatan penuh ke 

semua pelanggan tepat satu kali dan kembali ke tempat asal. Penyelesaian secara 

manual akan menghabiskan banyak waktu untuk menentukan arah tujuan terdekat, 

untuk itu Algoritma Artificial Bee Colony dapat digunakan untuk mencari solusi 

optimal dalam menyelesaikan permasalahan tersebut. Solusi optimal dalam 

permasalahan ini yaitu menemukan rute minimum. Pembuatan suatu program yang 

dapat mempercepat proses pencarian solusi optimal pada TSP. Oleh karena itu, 

program dengan Algoritma Artificial Bee Colony diharapkan dapat memudahkan 

pencarian solusi optimal yang lebih efektif dan efisien sehingga dirumuskan judul 

penelitian yaitu “Penyelesaian Travelling Salesman Problem dengan Algoritma 

Artificial Bee Colony (pada studi kasus: Masalah Pendistribusian Hewan 

Qurban PPHQ AMM)”. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka 

dirumuskan permasalahan sebagai berikut: 

1. Bagaimana pencarian rute terpendek dalam permasalahan TSP pada studi 

kasus pendistribusian qurban PPHQ AMM menggunakan Algoritma 

Artificial Bee Colony? 

2. Bagaimana rancang bangun (program) Artificial Bee Colony dalam 

menyelesaikan TSP berbasis Matlab 8.1 (R2013a)? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah : 

1. Menjelaskan pencarian rute terpendek dalam permasalahan TSP pada studi 

kasus pendistribusian qurban PPHQ AMM dengan Algoritma Artificial Bee 

Colony. 

2. Membuat program yang dapat mengaplikasikan Algoritma Artificial Bee 

Colony  dalam menyelesaikan TSP berbasis Matlab 8.1 (R2013a). 

D. Batasan Masalah 

Pembatasan masalah pada penelitian ini yaitu: 

1. Graf yang digunakan dalam permasalahan ini adalah graf berbobot yang 

berarah (weighted directed graph) dan graf Hamilton. 

2. Permasalahan ini tidak mempertimbangkan waktu dan kondisi jalan 

(kemacetan). 

3. Permasalahan ini hanya mencakup satu wilayah distribusi dan satu hari 

waktu pendistribusian. 
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4. Hewan yang didistribusikan hanya kambing karena PPHQ AMM tidak 

mendistribusikan sapi. 

5. Input yang diperlukan berupa jumlah node, jarak antar node, jumlah solusi, 

limit, dan maksimal iterasi. 

6.  Bahasa pemrograman menggunakan Matlab 8.1 (R2013a). 

E. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai berikut : 

1. Bagi Mahasiswa 

Memberikan informasi bagaimana cara menyelesaikan TSP dengan 

Algoritma Artificial Bee Colony serta penerapannya dengan program. 

2. Bagi Umum 

Memberikan rekomendasi kepada lembaga masyarakat tentang pencarian 

rute minimum TSP pada masalah pendistribusian qurban menggunakan 

Algoritma Artificial Bee Colony dengan disertai program. 

F. Tinjauan Pustaka 

Penelitian ini menggunakan beberapa literatur baik berasal dari jurnal 

penelitian, skripsi, maupun referensi lainnya.  

Beberapa sumber yang digunakan sebagai acuan pada penelitian ini 

diantaranya Jurnal yang berjudul “Penyelesaian Travelling Salesman Problem 

dengan Algoritma Heuristik” yang ditulis oleh Filman Ferdian pada tahun 2009. 

Jurnal tersebut menjelaskan penyelesaian TSP dengan metode Heuristik. Metode 

penyelesaian yang digunakan adalah minimum spanning tree dengan Algoritma 

Prim dan Kruskal. Sedangkan pada skripsi ini digunakan metode metaheuristik 
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karena solusi yang diperoleh lebih mendekati optimal. Hal ini karena metode 

metaheuristik melakukan pencarian yang lebih teliti dengan iterasi. 

Referensi selanjutnya yaitu jurnal yang berjudul “Penyelesaian Travelling 

Salesman Problem (TSP) dengan Menggunakan Artificial Bee Colony” yang ditulis 

oleh Rendra Firman Pratama pada tahun 2013. Jurnal ini menjelaskan tentang 

Algoritma Artificial Bee Colony  untuk menyelesaikan masalah Travelling 

Salesman Problem. Secara garis besar penelitian ini menggunakan langkah kerja 

dalam algoritma dengan metode Greedy Selection. Sedangkan skripsi ini 

menggunakan metode heuristk 2-Opt sehingga proses pencarian menjadi lebih 

cepat. 

Referensi ketiga yaitu jurnal yang berjudul “Artificial Bee Colony untuk 

menyelesaikan Travelling Salesman Problem” yang ditulis oleh Faisal Amri pada 

tahun 2012. Inti dari jurnal tersebut adalah penyelesaian TSP menggunakan inisial 

solusi Random Method dan metode improvement solution ABC Algorithm dan 

neighbor operator (swap operator, swap sequence, insert operator, dan insert 

sequence). Sedangkan skripsi ini menggunakan perluasan solusi dengan metode 

heuristik 2-Opt sehingga didapat solusi yang lebih optimal. 

Perbedaan penelitian ini dapat disajikan dalam tabel sebagai berikut. 

Tabel 1.1 Perbedaan Penelitian 

No Nama  Judul Perbedaan  

1 Filman 

Ferdian 

Penyelesaian 

Travelling 

Salesman Problem 

dengan Algoritma 

Heuristik. 

Dalam menyelesaikan TSP penelitian 

tersebut menggunakan Algoritma 

Heuristik dan dengan metode  

Minimum Spanning Tree sedangkan 

penelitian ini menggunakan metode 

Metaheuristik dengan Algoritma 
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Artificial Bee Colony (program 

menggunakan Borland Delphi). 

2 Rendra 

Firman 

Pratama 

Penyelesaian 

Travelling 

Salesman Problem 

(TSP) dengan 

Menggunakan 

Artificial Bee 

Colony. 

Penelitian tersebut menggunakan 

Algoritma Artificial Bee Colony 

dengan langkah kerja yang sama tanpa 

adanya metode tambahan pada 

perluasan solusi sedangkan skripsi ini 

menggunakan Algoritma Artificial Bee 

Colony dengan Improvement Solution 

yaitu metode 2-Opt sehingga perluasan 

solusi lebih optimal. 

3 Faisal 

Amri 

Artificial Bee 

Colony untuk 

menyelesaikan 

Travelling 

Salesman Problem. 

Langkah kerja Algoritma Artificial Bee 

Colony menggunakan metode 

perluasan neighbor operator (swap 

operator, swap sequence, insert 

operator, dan insert sequence) tetapi 

menghilangkan langkah umum 

algoritma. Sedangkan skripsi ini 

menggunakan perluasan solusi tanpa 

menghilangkan langkah umum 

algoritma. 

 

Skripsi yang berjudul “Penyelesaian Travelling Salesman Problem pada 

Masalah Pendistribusian Qurban PPHQ AMM dengan Algoritma Artificial Bee 

Colony” ini, menggunakan tiga judul penelitian di atas sebagai rujukan. Penelitian 

ini akan menyelesaikan permasalahan TSP pada studi kasus pendistribusian qurban 

PPHQ AMM dengan menggunakan Algoritma Artificial Bee Colony dengan 

metode perluasan 2-Opt dan program menggunakan Matlab 8.1 (R2013a). Sehingga 

diharapkan penelitian ini dapat memberikan hasil yang lebih optimal. 

G. Metode Penelitian 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian deskriptif kualitatif, yakni penelitian 

yang cenderung mencari fakta yang terjadi saat ini maupun sudah lampau. Proses 

penelitian ini tidak dapat dimanipulasi atau dilakukan perubahan variabel bebas, 
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Pengumpulan data 

 

 

Interpretasi pada graf 

Studi Literatur: 

1. Teory graf 

2. Travelling Salesman Problem (TSP) 

3. Algoritma Artificial Bee Colony 

4. Matlab 8.1 (R2013a) 

 
Perluasan solusi menggunakan metode 2-Opt 

tetapi menunjukkan suatu kondisi yang ada. Tujuan dari metode penelitian ini ialah 

pemahaman secara lebih mendalam terhadap suatu permasalahan yang akan diteliti.  

Objek yang digunakan adalah Travelling Salesman Problem dengan 

menggunakan Algoritma Artificial Bee Colony. Data yang digunakan adalah data 

pada pendistribusian qurban PPHQ AMM. Program Matlab 8.1 (R2013a) 

diharapkan dapat memudahkan pencarian solusi optimal, dimana solusi yang dicari 

dalam masalah ini adalah rute terpendek. 

Berikut skema langkah penelitian yang meliputi pengumpulan data, studi 

literatur, hasil solusi, dan pembahasan serta kesimpulan yaitu sebagai berikut : 

                               

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 Skema langkah penelitian 

Rumusan Masalah 

Pembuatan program  menggunakan Matlab 8.1 

(R2013a) 

 

Penentuan initial solution dengan metode random 

Hasil dan Pembahasan 

Kesimpulan 

Analisa Algoritma Artificial Bee Colony 
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H. Sistematika Penulisan 

Penulisan skripsi ini dibagi menjadi empat bab dengan sistematika sebagai 

berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini membahas mengenai Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tujuan 

Penelitian, Batasan Masalah, Manfaat Penelitian, Tinjauan Pustaka, Metode 

Penelitian , dan Sistematika Penulisan. 

BAB II  LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi teori dan konsep-konsep tentang Teori Graf, TSP, dan 

Algoritma Artificial Bee Colony yang menjadi dasar  pembahasan.   

BAB III PEMBAHASAN 

Bab ini membahas mengenai konsep dan langkah Algoritma Artificial Bee 

Colony dalam menyelesaikan TSP untuk mencari solusi permasalahan 

pendistribusian qurban serta pengolahan solusi menggunakan program Matlab 8.1 

(R2013a). 

BAB IV PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari pokok bab–bab sebelumnya. 
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BAB IV 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan  hasil pembahasan tentang penerapan Algoritma Artificial Bee 

Colony  pada Travelling Salesman Problem dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 

1. Proses perhitungan Algoritma Artificial Bee Colony terdiri dari 7 langkah. 

Pertama adalah pembentukan solusi awal atau rute pendistribusian sejumlah 8 

solusi sebagai iterasi 0 dan dihitung jarak masing-masing rute. Setelah dihitung 

masing-masing jarak langkah kedua yaitu menentukan batas atas dan batas 

bawah solusi pencarian yang merupakan jarak tertinggi dan jarak terendah dari 

rute pendistribusian. Tujuan ditentukan batas atas dan batas bawah solusi 

adalah untuk melakukan proses inisialisasi. Langkah ketiga yaitu perbaikan 

solusi dengan mencari solusi tetangga, jika solusi yang baru lebih baik maka 

menggantikan solusi yang lama. Langkah keempat dihitung nilai fitness 

masing-masing solusi, nilai fitness yang diperoleh selanjutnya digunakan untuk 

menghitung nilai probabilitas. Langkah kelima setelah diperoleh nilai 

probabilitas selanjutnya dihitung nilai kumulatif dari masing masing solusi. 

Nilai kumulatif yang diperoleh kemudian dibandingkan dengan bilangan acak 

antara 0 sampai dengan 1, jika nilai kumulatif lebih besar maka solusi dianggap 

tidak mengalami peningkatan. Langkah keenam yaitu melakukan perluasan 
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solusi yang tidak mengalami peningkatan dengan metode 2-Opt. Solusi baru 

yang diperoleh dibandingkan dengan solusi lama, jika solusi baru lebih baik 

maka menggantikan solusi lama. Langkah terakhir yaitu apabila kriteria 

pemberhentian dipenuhi maka proses perhitungan Algoritma Artificial Bee 

Colony berhenti dan diperoleh solusi optimum, jika tidak dipenuhi maka proses 

kembali berulang dimulai pada langkah  kedua. 

2. Pada kasus pendistribusian hewan qurban PPHQ AMM diperoleh beberapa 

solusi dengan menggunakan Algoritma Artificial Bee Colony. Jarak optimum 

diperoleh dengan melakukan perhitungan manual 11,8 km. Sedangkan 

perhitungan dengan menggunakan program didapat beberapa rute penyelesaian 

dengan jarak optimum sebesar 11,8 km. Berdasarkan hasil perhitungan 

dihasilkan dua solusi rute perjalanan optimum alternatif  menggunakan 

perhitungan manual dan program sebagai berikut (lihat Tabel 4.1): 

 Tabel 4.1 Solusi optimum perhitungan manual dan program 

Metode Rute Jarak  

Manual 1-6-5-14-13-3-2-4-16-7-12-8-10-9-11-15-1 11,8 km 

Program 1-6-5-14-13-3-2-4-16-12-7-8-10-9-11-15-1 11,8 km 
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B. Saran 

1. Program kurang efisien dalam melakukan input jarak karena harus 

menggunakan matriks jarak. Untuk itu bagi peneliti selanjutnya dapat 

mengembangkan program agar lebih efisien dalam melakukan input jarak. 

2. Bagi peneliti selanjutnya dapat menggunakan Algoritma Artificial Bee Colony 

untuk menyelesaikan permasalahan Vehicle Routing Problem, pewarnaan graf 

dan lain-lain.  
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LAMPIRAN 1 

ITERASI 1 

Jarak masing-masing solusi: 

 Jarak total  

1 19,9 

2 19 

3 23,6 

4 20,3 

5 14,5 

6 21 

7 12,5 

8 20,3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rute terbaik  :  

A F E C M N B D P G H L I K O J A 

Jarak terbaik :  

12,5 km 

Nilai probabilitas yang digunakan : 0,1583 

Rute yang diperbarui: 

 

xj max 23,6 

xj min 12,5 

Nilai probabilitas 

1 0,1114 

2 0,1220 

3 0,1583 

4 0,1089 

5 0,1105 

6 0,1121 

7 0,1382 

8 0,1386 

Probabilitas tertinggi:  0,1583 

 Rute  Jarak  

5 A F E N M C B D P G L H J I K O A 11,8 

6 A E B D P G O K L C F H I J M N A 19,8 

8 A I E F G H J M N P O L K B C D A 20 
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ITERASI 2 

Solusi baru yang lebih baik maka menggatikan solusi lama, jika tidak maka solusi 

lama dianggap menjadi solusi baru. 

Jarak masing-masing solusi: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rute terbaik  :  

A F E N M C B D P G L H J I K O A 

Jarak terbaik :  

11,8 km 

Nilai probabilitas yang digunakan : 0,1788 

Rute yang diperbarui: 

 

 Jarak total  

1 19,9 

2 19 

3 23,6 

4 20,3 

5 11,8 

6 19,8 

7 12,5 

8 20 

xj max 23,6 

xj min 11,8 

Nilai Probabilitas 

1 0,1415 

2 0,1066 

3 0,1012 

4 0,1028 

5 0,1629 

6 0,1788 

7 0,0913 

8 0,1150 

Probabilitas tertinggi:  0,1788 

 Rute  Jarak  

1 A F E D C B G H I J K L M N O P A 17,5 

3 A J C E B D N K I G P O F H L M A 21,4 

4 A B M L G E C F D K J O P N H I A 23,2 
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ITERASI 3 

Solusi baru yang lebih baik maka menggatikan solusi lama, jika tidak maka solusi 

lama dianggap menjadi solusi baru. 

Jarak masing-masing solusi: 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rute terbaik  :  

A F E N M C B D P G L H J I K O A 

Jarak terbaik :  

11,8 km 

Nilai probabilitas yang digunakan : 0,1788 

Rute yang diperbarui: 

 

 Jarak total  

 1 17,5 

2 19 

3 21,4 

4 20,3 

5 11,8 

6 19,8 

7 12,5 

8 20 

xj max 21,4 

xj min 11,8 

Nilai Probabilitas 

1 0,1186 

2 0,1220 

3 0,1280 

4 0,0983 

5 0,1500 

6 0,1211 

7 0,1471 

8 0,1149 

Probabilitas tertinggi:  0,1500 

 Rute  Jarak  

2 A F E B D C H J L K P G I O N M A 18,4 

3 A J N D B E C K I G P O F H L M A 22,4 

5 A L G F E O K P D B M N C H I J A 16,4 
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ITERASI 4 

Solusi baru yang lebih baik maka menggatikan solusi lama, jika tidak maka solusi 

lama dianggap menjadi solusi baru. 

Jarak masing-masing solusi: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rute terbaik  :  

A F E N M C B D P G L H J I K O A 

Jarak terbaik :  

11,8 km 

Nilai probabilitas yang digunakan : 0,1788 

Rute yang diperbarui: 

 

 Jarak total  

 1 17,5 

2 18,4 

3 21,4 

4 20,3 

5 11,8 

6 19,8 

7 12,5 

8 20 

xj max 21,4 

xj min 11,8 

Nilai Probabilitas 

1 0,1290 

2 0,1675 

3 0,1060 

4 0,1057 

5 0,1178 

6 0,1078 

7 0,1653 

8 0,1009 

Probabilitas tertinggi:  0,1675 

 Rute  Jarak  

1 A F E D C B G H I J K P O N M L A 17,7 

3 A J N D B E C K I G P M L H F O A 21,3 

8 A I E F G H J M N P O D C B K L A 20,5 
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ITERASI 5 

Solusi baru yang lebih baik maka menggatikan solusi lama, jika tidak maka solusi 

lama dianggap menjadi solusi baru. 

Jarak masing-masing solusi: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rute terbaik  :  

A F E N M C B D P G L H J I K O A 

Jarak terbaik :  

11,8 km 

Nilai probabilitas yang digunakan : 0,1788 

Rute yang diperbarui: 

 

 Jarak total  

 1 17,5 

2 18,4 

3 21,3 

4 20,3 

5 11,8 

6 19,8 

7 12,5 

8 20 

xj max 21,3 

xj min 11,8 

Nilai Probabilitas 

1 0,1115 

2 0,1214 

3 0,1060 

4 0,1491 

5 0,1256 

6 0,1729 

7 0,1034 

8 0,1100 

Probabilitas tertinggi:  0,1729 

 Rute  Jarak  

4 A B C E G L M F D K J O P N H I A 23,8 

6 A E B K O G P D L C F H I J M N A 21,8 

8 A I E F G H J M N P O L K B C D A 20 
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ITERASI 6 

Solusi baru yang lebih baik maka menggatikan solusi lama, jika tidak maka solusi 

lama dianggap menjadi solusi baru. 

Jarak masing-masing solusi: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rute terbaik  :  

A F E N M C B D P G L H J I K O A 

Jarak terbaik :  

11,8 km 

Nilai probabilitas yang digunakan : 0,1788 

Rute yang diperbarui: 

 

 Jarak total  

 1 17,5 

2 18,4 

3 21,3 

4 20,3 

5 11,8 

6 19,8 

7 12,5 

8 20 

xj max 21,3 

xj min 11,8 

Nilai Probabilitas 

1 0,1221 

2 0,1625 

3 0,1101 

4 0,1129 

5 0,1058 

6 0,1460 

7 0,0956 

8 0,1450 

Probabilitas tertinggi:  0,1625 

 Rute  Jarak  

4 A B M F C E G L D K J O P N H I A 22,8 

6 A E P G O K B D L C F H I J M N A 21,6 

7 A F E C M N B D P K I L H G O J A 13,5 
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ITERASI 7 

Solusi baru yang lebih baik maka menggatikan solusi lama, jika tidak maka solusi 

lama dianggap menjadi solusi baru. 

Jarak masing-masing solusi: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rute terbaik  :  

A F E N M C B D P G L H J I K O A 

Jarak terbaik :  

11,8 km 

Nilai probabilitas yang digunakan : 0,1788 

Rute yang diperbarui: 

 

 Jarak total  

 1 17,5 

2 18,4 

3 21,3 

4 20,3 

5 11,8 

6 19,8 

7 12,5 

8 20 

xj max 21,3 

xj min 11,8 

Nilai Probabilitas 

1 0,1379 

2 0,1239 

3 0,1372 

4 0,1234 

5 0,1164 

6 0,1218 

7 0,1001 

8 0,1394 

Probabilitas tertinggi:  0,1394 

 Rute  Jarak  

4 A B M F C E G L D K J O P N H I A 22,8 

6 A E P G O K B D L C F H I J M N A 21,6 

7 A F E C M N B D P K I L H G O J A 13,5 
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ITERASI 8 

Solusi baru yang lebih baik maka menggatikan solusi lama, jika tidak maka solusi 

lama dianggap menjadi solusi baru. 

Jarak masing-masing solusi: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rute terbaik  :  

A F E N M C B D P G L H J I K O A 

Jarak terbaik :  

11,8 km 

Nilai probabilitas yang digunakan : 0,1788 

Rute yang diperbarui: 

 

 Jarak total  

 1 17,5 

2 18,4 

3 21,3 

4 20,3 

5 11,8 

6 19,8 

7 12,5 

8 20 

xj max 21,3 

xj min 11,8 

Nilai Probabilitas 

1 0,1185 

2 0,1634 

3 0,1028 

4 0,1190 

5 0,1231 

6 0,1142 

7 0,1095 

8 0,1494 

Probabilitas tertinggi:  0,1634 

 Rute  Jarak  

1 A F E D C J I H G B K P O N M L A 20,5 

3 A J N D B E C K I G P O F H L M A 23,5 

8 A I E F G P N M J H O D C B K L A 21,9 
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ITERASI 9 

Solusi baru yang lebih baik maka menggatikan solusi lama, jika tidak maka solusi 

lama dianggap menjadi solusi baru. 

Jarak masing-masing solusi: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rute terbaik  :  

A F E N M C B D P G L H J I K O A 

Jarak terbaik :  

11,8 km 

Nilai probabilitas yang digunakan : 0,1788 

Rute yang diperbarui: 

 

 Jarak total  

 1 17,5 

2 18,4 

3 21,3 

4 20,3 

5 11,8 

6 19,8 

7 12,5 

8 20 

xj max 21,3 

xj min 11,8 

Nilai Probabilitas 

1 0,1033 

2 0,1417 

3 0,1136 

4 0,1069 

5 0,1408 

6 0,1549 

7 0,1346 

8 0,1041 

Probabilitas tertinggi:  0,1549 

 Rute  Jarak  

2 A F E J H C D B L K P G I O N M A 17,9 

5 A L G P K O E F D B M N C H I J A 17,1 

6 A E B K O G P D L C F H I J M N A 21,8 
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ITERASI 10 

Solusi baru yang lebih baik maka menggatikan solusi lama, jika tidak maka solusi 

lama dianggap menjadi solusi baru. 

Jarak masing-masing solusi: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rute terbaik  :  

A F E N M C B D P G L H J I K O A 

Jarak terbaik :  

11,8 km 

Nilai probabilitas yang digunakan : 0,1788 

 

 

 

 

 

 Jarak total  

 1 17,5 

2 17,9 

3 21,3 

4 20,3 

5 11,8 

6 19,8 

7 12,5 

8 20 

xj max 21,3 

xj min 11,8 

Nilai Probabilitas 

1 0,0965 

2 0,1467 

3 0,1437 

4 0,1214 

5 0,1114 

6 0,1070 

7 0,1057 

8 0,1676 

Probabilitas tertinggi:  0,1676 
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LAMPIRAN 2 

Source Code M.Files 

function varargout = gui_ABC(varargin) 
gui_Singleton = 1; 
gui_State = struct('gui_Name',       mfilename, ... 
                   'gui_Singleton',  gui_Singleton, ... 
                   'gui_OpeningFcn', @gui_ABC_OpeningFcn, ... 
                   'gui_OutputFcn',  @gui_ABC_OutputFcn, ... 
                   'gui_LayoutFcn',  [] , ... 
                   'gui_Callback',   []); 
if nargin && ischar(varargin{1}) 
    gui_State.gui_Callback = str2func(varargin{1}); 
end 

  
if nargout 
    [varargout{1:nargout}] = gui_mainfcn(gui_State, varargin{:}); 
else 
    gui_mainfcn(gui_State, varargin{:}); 
end 
function gui_ABC_OpeningFcn(hObject, eventdata, handles, 

varargin) 
handles.output = hObject; 

  
hback = axes('unit','normalized','position',[0 0 1 1]); 
uistack(hback,'bottom'); 
[back, map]=imread('BG.jpg'); 
image(back) 
colormap(map) 
set(hback,'handlevisibility','off','visible','off') 
guidata(hObject, handles); 
set(handles.Mjarak,'visible', 'off'); 
set(handles.text3,'visible', 'off'); 
set(handles.help,'visible', 'off'); 
function varargout = gui_ABC_OutputFcn(hObject, eventdata, 

handles)  
varargout{1} = handles.output; 

 
function Jumlahkota_Callback(hObject, eventdata, handles) 
function Jumlahkota_CreateFcn(hObject, eventdata, handles) 
if ispc && isequal(get(hObject,'BackgroundColor'), 

get(0,'defaultUicontrolBackgroundColor')) 
    set(hObject,'BackgroundColor','white'); 
end 

  
function Jumlahsolusi_Callback(hObject, eventdata, handles) 
function Jumlahsolusi_CreateFcn(hObject, eventdata, handles) 
if ispc && isequal(get(hObject,'BackgroundColor'), 

get(0,'defaultUicontrolBackgroundColor')) 
    set(hObject,'BackgroundColor','white'); 
end 

  
function Mjarak_Callback(hObject, eventdata, handles) 
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function Mjarak_CreateFcn(hObject, eventdata, handles) 
if ispc && isequal(get(hObject,'BackgroundColor'), 

get(0,'defaultUicontrolBackgroundColor')) 
    set(hObject,'BackgroundColor','white'); 
end 

  
function iterasi_Callback(hObject, eventdata, handles) 
function iterasi_CreateFcn(hObject, eventdata, handles) 
if ispc && isequal(get(hObject,'BackgroundColor'), 

get(0,'defaultUicontrolBackgroundColor')) 
    set(hObject,'BackgroundColor','white'); 
end 

   
function Solusioptimal_Callback(hObject, eventdata, handles) 
function Solusioptimal_CreateFcn(hObject, eventdata, handles) 
if ispc && isequal(get(hObject,'BackgroundColor'), 

get(0,'defaultUicontrolBackgroundColor')) 
    set(hObject,'BackgroundColor','white'); 
end 
function Proses_Callback(hObject, eventdata, handles) 
set(handles.Mjarak,'visible', 'off'); 
set(handles.text3,'visible', 'off'); 
MaxIterasi=str2num(get(handles.iterasi,'string')); 
jumlahsolusi=str2num(get(handles.Jumlahsolusi,'string')); 
JK=str2num(get(handles.Jumlahkota,'string')); 
Jarak=str2num(get(handles.Mjarak,'string')); 
Jumlahkota=JK-1; 
for A=1:jumlahsolusi 
 Solusi(A,:)=[1 randperm(Jumlahkota)+1 1]; 
end 
numberofjourney = JK - 1; 
iterasi=0; 

  
for i=1:MaxIterasi 
for B=1:jumlahsolusi 
    AD=Solusi(B,:); 
    totaldistance(B,:) = 0 ; 
    for i = 1 : JK 
        totaldistance(B,:) = totaldistance(B,:) + Jarak (AD (i), 

AD (i+1)); 
        end 
end 

 
Xmin=min(totaldistance(:,1)); 
Xmax=max(totaldistance(:,1)); 
for D=1:jumlahsolusi 
r(D,:)=rand; 
end 

  
for E=1:jumlahsolusi 
    x(E,1)=Xmin + (r(E,1)*(Xmax-Xmin)); 
end 
for D=1:jumlahsolusi 
T(D,:)=-1 + (1+1)*rand; 
end 
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       for F=1:jumlahsolusi 
           if F <=jumlahsolusi-1 
        v(F,1)=x(F,1)+ (T(F,1)*(x(F,1)-x(F+1,1))); 
           else 
               v(F,1)=x(F,1)+ (T(F,1)*(x(F,1)-x(1,1))); 
           end 
       end 
       for G=1:jumlahsolusi 
       if v(G,1)>Xmax 
           v(G,1)=Xmax; 
       end 
       if v(G,1)<Xmin 
           v(G,1)=Xmin; 
       end 
       end 
for H=1:jumlahsolusi 
       if v(H,1)< x(H,1) 
           x(H,1)=v(H,1); 
       end 
end 
for J=1:jumlahsolusi 
    fit(J,1)=1/(1+x(J,1)); 
end 
sumfit=0; 
for K=1:jumlahsolusi 
    sumfit=sumfit + fit(K,1); 
end 

  
for L=1:jumlahsolusi 
    p(L,1)=fit(L,1)/sumfit; 
end 
d=0; 
for M=1:jumlahsolusi 
    q(M,1)=d+p(M,1); 
    d=q(M,1); 
end 

     
for N=1:jumlahsolusi 
rr(N,:)=rand; 
end 
for O=1:jumlahsolusi 
    if q(O,1)>rr(O,1) 
        PS(O,1)=O; 
    end 
end 
for P=1:jumlahsolusi 
    if PS(P,1)~= 0 
    JumlahKota = JK - 2; 
    Index_1 = randi(JumlahKota) + 1; 
    Index_2 = Index_1; 
    SolusiP=Solusi(P,:); 
            while Index_1 >= Index_2 
                Index_1 = randi(JumlahKota) + 1; 
                Index_2 = randi(JumlahKota) + 1; 
            end 
            Kota_1 = SolusiP(Index_1);  
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            Kota_2 = SolusiP(Index_2); 
            Solusi2Opt = SolusiP; 
            Solusi2Opt(Index_1:Index_2) = SolusiP(Index_2:-

1:Index_1); 
            AD=Solusi2Opt; 
            newtotaldistance(P,:) = 0 ; 
                    for i = 1 : JK 
                    newtotaldistance(P,:) = newtotaldistance(P,:) 

+ Jarak (AD (i), AD (i+1)); 
                    end 
                    if newtotaldistance(P) <= totaldistance(P) 
                    Solusi(P,:)=AD; 
                    end 
                    end 
end 
for Q=1:jumlahsolusi 
newtotaldistanceS(Q,:)=0; 
    AF=Solusi(Q,:); 
   for j = 1 : JK 
    newtotaldistanceS(Q,:) = newtotaldistanceS(Q,:) + Jarak (AF 

(j), AF (j+1)); 
   end 
end 
totalmin=min(newtotaldistanceS(:,1)) 
yy=find(newtotaldistanceS==totalmin); 
k=Solusi(yy,:) 
y=rot90(k) 
e=newtotaldistanceS(yy,:) 
iterasi=iterasi+1 

  
end 

  
    set(handles.Solusioptimal,'string',y); 
      set(handles.totaljarak,'string',e); 
function Reset_Callback(hObject, eventdata, handles) 
set(handles.Jumlahkota,'string',''); 
set(handles.Jumlahsolusi,'string',''); 
set(handles.Mjarak,'string',''); 
set(handles.iterasi,'string',''); 
set(handles.totaljarak,'string',''); 
set(handles.Solusioptimal,'string',''); 
function PJarak_Callback(hObject, eventdata, handles) 
set(handles.Mjarak,'visible', 'on'); 
set(handles.text3,'visible', 'on'); 

  
function totaljarak_Callback(hObject, eventdata, handles) 
function totaljarak_CreateFcn(hObject, eventdata, handles) 
if ispc && isequal(get(hObject,'BackgroundColor'), 

get(0,'defaultUicontrolBackgroundColor')) 
    set(hObject,'BackgroundColor','white'); 
end 
function buka_Callback(hObject, eventdata, handles) 
set(handles.help,'visible', 'on'); 
function tutup_Callback(hObject, eventdata, handles) 
set(handles.help,'visible', 'off'); 
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function figure1_WindowButtonDownFcn(hObject, eventdata, handles) 
function help_CreateFcn(hObject, eventdata, handles) 
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