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ESII\/IULASI OPTIMASI TATA LETAK BARANG DALAM
RUANG TIGA DIMENSI (3D) MENGGUNAKAN METODE

Tanggal Sidang : 12 Maret 2020

&=

= PARTICLE SWARM OPTIMIZATION
w

@ EIRDAUS BM

o 11351104870

A

:

c

Jurusan Teknik Informatika
Fakultas Sains dan Teknologi

Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau

ABSTRAK

Setiap kegiatan penyusunan barang dituntut untuk meningkatkan efisiensi dari
segi pengoptimalan kapasitas ruang. Salah satu cara yang dapat digunakan untuk
meningkatkan efisiensi tersebut adalah dengan mengoptimalkan penggunaan
ruangan tiga dimensi dalam proses penyusunan barang. Proses penentuan susunan
ba%ng yang masih dilakukan secara manual membutuhkan waktu yang lama dan
tidak optimal karena masih banyak terdapat sisa ruang kosong yang dapat diisi
batang lain, sehingga dibutuhkan suatu metode yang dapat mengoptimalkan
pe@_yusunan barang pada ruang tiga dimensi tersebut. Metode yang diajukan pada
penelitian ini adalah Particle Swarm Optimozation untuk optimalisasi penyusunan
bafang dalam bentuk tiga dimensi. Sebelum tahap optimalisasi dilakukan, susunan
awal penyusunan ditentukan terlebih dahulu melalui pembangkitan susunan acak.
Hasil pengujian menunjukkan bahwa metode yang diajukan mampu
meéhgoptimalkan penyusunan barang sesuai dengan fungsi objektif permasalahan
yqffu memaksimalkan total volume barang yang dapat disusun pada ruangan tiga
dimensi, serta tidak melanggar batasan orientasi barang dan kapasitas pada ruang
tig(a};dimensi.

K&ta Kunci: Particle Swarm Optimization (PSO), Optimasi, Penyusunan
b@ang, Ruang tiga dimensi.
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~ SIMULATION OF LAYOUT OPTIMIZATION IN THREE
DIMENSIONAL SPACE (3D) USING THE PARTICLE SWARM

N

(Cf’ OPTIMIZATION METHOD
v
-
QO
e EIRDAUS BM
g 11351100926
Session Date: 12 Maret 2020
Informatics Engineering Department
Faculty of Science and Technology
Sultan Syarif Kasim State Islamic University Riau
W
g ABSTRACK

Every activity that is related to managing or drafting/sorting items needs to
me—r-ease the efficiency from the space optimization perspective. One example of
mcreasmg the efficiency is by optimizing the use of 3D in the item sorting process.
Thg sorting process which is still done manually takes a long time and is not very
optimal because it leaves a lot of empty space that can’t be filled with other items.
Begause of that, a method that could optimize the process of item sorting in 3D
space is needed. The method that is used in this research is called particle swarm
opﬁmlzatlon for optimizing the 3D space item sorting. Before the optimization
prg,cess is done, the first sorting is determined by using Generating of Random
Arfangement. The result says that the method used in this research is able to
optimize the sorting process based on the objective problems. It maximizes the
total volume of the items that can be sorted in the 3D space but not being over the
orfentation limit and the capacity in the 3D space.

e

Ké;'word : particle swarrm optimization, optimization, goods arrangement, three
di&’ensional packing problem, firefly algorithm
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menyelesaikan penyusunan dan penulisan tugas akhir dengan baik.

Ibu Dr. Elin Haerani, ST., M.Kom selaku Penguji | Tugas Akhir yang
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o DAFTAR SIMBOL
FE:WChart Diagram

3 Gambar Keterangan

Terminator: Simbol terminator (mulai/selesai)
merupakan tanda bahwa sistem akan dijalankan atau
berkahir.

Proses: Simbol yang digunakan untuk melakukan
pemrosesan data baik oleh user maupun komputer

(sistem).

Verifikasi: ~ Simbol  yang  digunakan  untuk
memutuskan apakah valid atu tidak validnya suatu

kejadian.

Data: Simbol yang digunakan utuk mendeskripsikan

data input / output yang digunakan.

Laporan:  Simbol yang  digunakan  untuk

menggambarkan laporan

v

Arus Data: Simbol yang digunakan  untuk
menggambarkan arus data di dalam sistem.
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Use Case Diagram
©  Gambar Keterangan
) 'S
E_J_’. Aktor: mewakili peran orang, system yang lain, atau alat
= ketika berkomunikasi dengan usecase
=
=
2 . . s .
c O Use Case: Abstraksi dan interaksi antara sistem dan aktor
w
o
;’ Assocoiation: Abstraksi dan penghubung antara aktor
® " | dengan Use Case.
-

Generalisasi: Menunjukkan bawa suatu usecase seluruhnya

merupakan fungsionalitas dari usecase lainnya.

<<include>>

v

Menunjukkan bawa suatu usecase seluruhnya merupakan

fungsionalitas dari usecase lainnya

<<extend>>

v

Menunjukkan bahwa suatu usecase merupakan tambahan
funggsional dari usecase lainnya jika suatu kondisi

terpenuhi
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o ol .
@ g Sequence Diagram
3 £ =
5 E- N0 GAMBAR MWAMA KETERANGAN
€3 i
o fon !

= !
§ 3. 1 LifeLine Objck enticy, antarmuka yang =aling
o 3 berinteraksi.
Q a
o A I
> 2 !
58 S
<3 ol Digunakan unuk mengeambarkan
w Actor
g; user / pemgguna.
c
i Spesifikasi dari komunikasi antar objek
o 2 Message) Messape VATLE mmeImuEt informasiinformasi
g tentang skrifitas yvang terjadi.
=4 . _
@ 3 Bowndary Dgunakan wunuk mengmambarkan
=] scbuah form.
=
8 4 Control Digunakan wuntuk menghubungkan
(30 Class boundary denpan tabel.
>
§ II/F_‘"\I Digunakan wuntuk menggambarkan
c 5 l | Engiry Clas | hubungan kegiatman VENEZ akan
,3:_ ., - dilakukan.
g
] Activity Diagram
3
o MNO GAMBATL NAMA KETERANGAN
= - - - - -
ol ’ " Memperlihatkan bapaimana masing-
‘;:;_ 1 | | Activiry masing  kelas  anctarmuka  zaling
2 , berinteraksi sang sama lain
z
% 3 . " Acti State dari sistem yang mencerminkan

ction
o lk,_ A cksckusi dari suam aksi
3 Initial Node | Bagzimana objek dibentuk atau diawsali.

Activicy Final

B
| <>

4 Node Bagzimana objek dibentuk dan diakhiri
Diguanakan untuk mengmambarkan
Decision suztu kepurusan / tindakan vang harus
dizambil pada kondisi tereentu
Line Digunakan wuntuk menghubungkan
6 -— ; i i
T—b Connecror | 2201 simbol dengan simbol lainnya
5.
~
=
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= PENDAHULUAN

1.E Latar Belakang

0 Seiring dengan semakin berkembang nya dunia usaha, di tuntut efisiensi di

N

se@la bidang agar dapat menekan biaya yang dikeluarkan dengan tujuan semakin
me’ﬁingkat kan laba yang di dapat. Menurut Gunadi et al (2003) Salah satu faktor
yaﬂﬁ sering menimbulkan besarnya biaya pengeluaran dalam dunia usaha adalah
pr@%es pengiriman barang dari suatu tempat ketempat lain dengan menggunakan
jasa transportasi.

Kasus lain yang sering terjadi adalah banyak terdapat ruang kosong dalam
gudang penyimpanan karena pola penyusunan barang yang tidak optimal,
sehingga di butuhkan gudang lain untuk menampung sisa barang yang ada.

Melihat kedua contoh kasus diatas dapat disimpulkan bahwa optimasi
mempunyai peran yang sangat penting dalam dunia usaha untuk mengurangi
biaya pengeluaran seminimal mungkin.

«n Penyusunan barang adalah kegiatan memproses suatu benda yang dilakukan

ole% seseorang maupun organisasi secara teratur dan baik benda tersebut bisa

betpentuk perhiasan, perkakas rumah dan lainnya https://kbbi.web.id/. Dengan
peglusunan barang yang baik, dapat menekan biaya biaya atau kerugian
peFu'sahaan tersebut. Namun berdasarkan penelitian ari Kurniawan et al. (2010),
peg_/usunan barang dalam sebuah ruangan merupakan hal yang cukup rumit
kar:éna terdapat berbagai aspek yang saling berkaitan dan harus dilibatkan.
Migalnya besaran dimensi ruangan yang digunakan sebagai batasan dari
pe&usunan barang dan distribusi penyusunan barang harus memenuhi semua titik
kog?dinat dalam ruangan.

o Ruang tiga dimensi merupakan ruangan atau tempat bisa digunakan untuk

mQ:j;qkukan penyusunan barang. Menurut website https://idschool.net, tiga dimensi
merupakan bangun ruang yang memiliki ukuran yang terdiri dari panjang, lebar
daf;'étinggi. Banyak tempat atau ruangan yang bisa dikategorikan sebegai ruang

tigg dimensi, contohnya adalah kontainer, gudang, mobil box dan lainnya.
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% Menurut penelitian dari Gunadi et al (2003), adanya penyusunan letak

w

barang sebuah kontainer yang tidak optimal sehingga membutuhkan biaya yang
bel’—ﬁpat ganda karena dibutuhkan kontainer lain untuk mengangkut sisa barang
ya% seharusnya bisa dimxasukkan hanya dalam satu kontainer saja. Selanjutnya
coptoh lain dari ruang tiga dimensi adalah penelitian dari Gazali & Manik n.d
(2&?10) menyatakan adalah banyaknya terdapat ruang kosong dalam gudang
pen;;/impanan karena pola penyusunan barang yang tidak optimal, sehingga
intg;?qsitas pengiriman barang bertambah sehingga menyebabkan pengeluaran
pefusahaan bertambah. Dengan adanya ruang kosong tersebut membuat
perusahaan membutuhkan tenaga tambahan lagi untuk menggeser atau
memindahkan barang dan mengakibatkan biaya pengeluaran perusahaan semakin
bertambah.Maka dapat disimpulkan perlu adanya solusi untuk mengurangi
penyusunan barang yang kurang baik dan banyaknya ruang kosong yang
mengakibatkan kerugian dan kurang optimalnya pekerjaan perusahaan
tersebut.Salah satu cara untuk memudahkan atau mengoptimal proses penyusanan
barang adalah dengan menggunakan Teknik Optimasi.

o Teknik Optimasi merupakan suatu usaha atau kegiatan untuk mendapatkan
ha%l terbaik dengan persyaratan yang diberikan. Dengan demikian, hasil sebuah
us%a yang minimal akan memberikan keuntungan yang maksimal, dari usaha
mlglmal dan keuntungan maksimal dapat digambarkan sebagai fungsi variabel,
se@ngkan untuk mendapatkan fungsi tersebut didefinisikan sebagai optimasi
(Sémarno N R, 2010). Salah satu contoh teknik optimasi adalah pada metode
Paﬁicle swarm optimization (PSO).

E—' Particle swarm optimization (PSO) merupakan salah satu dari Algoritma
Kcéflputasi yang mengadopsi sifat hidup yang bergerak dan berkelompok seperti
ka\fanan serangga, semut, rayap, lebah maupun burung. Perilaku sosial tersebut
terf::_f-lri dari tindakan individu dan pengaruh dari individu-individu lainnya dalam
se@ah kawanan Djalal R M (2017). Algoritma PSO juga bekerja dengan cara
meﬁ._ﬁghitung terus menerus dari calon solusi dengan menggunakan suatu acuan

ya;g berkualitas. PSO disebut juga salah satu metode yang populer menjadi

nery wise
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optimisasi global dengan sebagian besar permasalahan dapat diselesaikan dengan
baidi mana variabel-variabelnya adalah bilangan riil.

= Berdasarkan penelitian dari Djalal R M (2017). menyatakan metode
Pagicle swarm optimization (PSO) dapat diterapkan dalam mengotrol Frekuensi
pada Hibrid Wind-Diesel. Selanjutnya penelitian dari Achyani (2018) menyatakan
me%ode Particle swarm optimization (PSO) dapat digunakan dalam optimasi
pre?djiksi pemasaran langsung dengan akurasi mencapai 88.71%. Selanjutnya
pe?}élitian dari Saprudin et al. (2017) menyatakan Particle swarm optimization
(PSO) dapat meningkatkan akurasi pengujiansetelah diujikan dengan Algoritma
Klasifikasi C4.5. Berikutnya pengujian Ana et al. (2012) menyatakan bahwa
metode Particle swarm optimization (PSO) dapat digunakan dalam menentukan
jadwal yang cukup rumit menjadi secara otomatis. Dan selanjutnya Junianto &
Riana (2017) menyatakan metode Particle swarm optimization (PSO) dapat
diterapkan sebagai seleksi fitur, mampu mengurangi dimensi dokumen yang
sangat besar sekaligus dapat mengkatkan akurasi penelitian.

Dari penjabaran diatas, maka akan dilakukan penelitian dengan menerapkan
AlgoritmaParticle swarm optimization (PSO) untuk Simulasi Penyusunan Barang
da%m Ruang 3 Dimensi (3D). Sehingga pengujian tentang penyusunan barang
darz penerapan algoritmaPSO dapat dilakukan dimana saja, asal ruangan tersebut
mazvniki unsur 3Dseperti ruangan yang memiliki unsur kubus atau persegi panjang,

co@ohnya lemari, mobil box, peti kemas dan lainnya.
1.2. Rumusan Masalah

5’) Berdasarkan penjelasan dari latar belakang diatas, maka rumusan masalah
pegelitian ini adalah bagaimana penerapan Metode Particle swarm optimization
(P§O) untuk Simulasi Penyusunan Barang pada Ruang 3 Dimensi (3D).
1.% Batasan Masalah

Batasan masalahpada penelitian tugas akhir ini yaitu hanya bisa digunakan

pada ruang 3 Dimensi meliputi ruangan atau barang berbentuk kubus dan balok.
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Tujuan Penelitian

— Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian tugas akhir ini adalah Bagaimana
Pe@rapan Algoritma Particle swarm optimization (PSO) untuk Simulasi
Pegyusunan Barang dalam Ruang 3 Dimensi (3D).

1.8” Sistematika Penulisan
2 Sistematika penulisan dalam penelitian Tugas Akhir ini terdiri dari 6 bab,

an%a lain:

BéB | PENDAHULUAN
Pada bab ini akan dijelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian serta sistematika penulisan.

BAB Il LANDASAN TEORI
Pada bab ini akan dibahas teori-teori yang berhubungan dengan
penelitian yang diteliti yakni sistem pendukung keputusan, metode
Particle swarm optimization (PSO)

BAB 11l METODOLOGI PENELITIAN

@ Pada bab ini akan dibahas mengenai langkah-langkah yang akan
% dilakukan dalam proses penelitian optimasi barang dalam ruang 3D
E dengan menggunakan metode Particle swarm optimization (PSO).

B,§B 1V ANALISA DAN PERANCANGAN

Pada bab ini berisi tentang analisa kebutuhan, kemudian melakukan
perancangan terhadap desain yang dibutuhkan untuk merancang dan
membangun optimasi barang dalam ruang 3D dengan menggunakan

metode Particle swarm optimization (PSO).
V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Pada bab ini berisi batasan implementasi, bentuk hasil dari sistem yang

B

telah dirancang sebelumnya dan melakukan pengujian.
VI PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan dan juga

B

berisi saran untuk penelitian selanjutnya

nery wisey| ;!w% uejng %) AJISIdATUN] D
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BAB Il
LANDASAN TEORI

Penyusunan Barang

N
R NeH O

Menurut kamus besar Bahasa Indonesia https://kbbi.web.id/ penyusunan

1B e1di

t
tidak beberapa banyak. Kalau digabungkan dengan imbuhan maka :

sebut berasal dari kata dasar susun yang artinya kelompok atau kumpulan yang

Bersusun artinya bertumpuk, berlapis-lapis, beringkat-tingkat teratur baik
(berleret, berturut-turut).

Menyusun artinya mengatur dengan menumpuk secara tindih-tindih,
menaruh berlapis-lapis, mengatur dengan baik, menempatkan secara

beraturan, membentuk pengurus, merencanakan, mengarang buku (kamus,

nely exsns NLN

ensiklopedia dan sebagainya)

w

Menyusunkan artinya menjadikan bersusun, menyusun sesuatu untuk
4. Tersusun artinya sudah disusun (diatur baik-baik, ditumpuk, dan

sebagainya).

o

Susunan artinya sesuatu yang sudah diatur (disusun dan sebagainya) dengan
baik

6. Susunan artinya sesuatu yang sudah diatur dengan baik, sesuatu yang sudah

g disusun (ditumpuk), hasil menyusun

:—-7. Penyusunan artinya orang yang bertugas menyusun, alat yang digunakan

‘g untuk menyusun.

28. Penyusunan artinya proses, cara, perbuatan menyusun.

2. Jadi dapat disimpulkan bahwa penyusunan adalah suatu kegiatan
rrfémproses data yang dilakukan oleh seseorang maupun organisasi secara teratur
d%’i baik.

=S

o Sedangkan barang menurut kamus besar indonesia adalah benda umum
= . . .

susuatu yang berwujud atau berjasad, semua perkakas rumah, perhiasan, dan
5]

se&againya, bagasi atau muatan (kereta api dan sebagainya), muatan selain

5 .
manusia ataupun ternak.
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Menurut penelitian dari yuli (2018), barang adalah produk yang berwujud
fig;ﬂg bisa dilihat, dirasa, diraba, disentuh, disimpan, dan dapat diperlakukan
séfara fisik lainnya. Jadi dapat disimpulkan bahwa barang adalah sesuatu benda
a@u produk yang memiliki wujud atau bentuk dan dapat dilihat, dirasa, diraba dan
disentuh serta memiliki nilai contohnya bisa berupa perhiasan, perkakas rumah
d§_1 lainnya.

i Dari penjelasan kedua diatas dapat dijelaskan bahwa penyusunan barang
adalah kegiatan memproses suatu benda yang dilakukan oleh seseorang maupun
o@anisasi secara teratur dan baik benda tersebut bisa berbentuk perhiasan,

pénekakas rumah dan lainnya.
O

222 Simulasi

c Menurut Shannon (1975), simulasi adalah sebuah proses perencanaan dari
model sistem nyata yang dilanjutkan dengan pelaksanaan ekperimen terhadap
model untuk mempelajari perilaku sistem dan evaluasi strategi. Simulasi tersebut
banyak macamnya salah satu nya simulasi komputer.

Simulasi komputer adalah simulasi yang beberapa menggunakan algoritma
dari model matematika murni. Dengan komputer, simulasi dapa menggbungkan
simulasi dengan realias atau peristiwa aktual misalnya menghasilkan respon
ngsukan (input) untuk mensimulasikan subyek tes yang tidak lagi hadir

((ﬂlemnitz 1990).
2:3 Optimalisasi

Optimalisasi merupakan salah satu disiplin ilmu dalam matematika yang

d1W

fogusnya adalah untuk mendapatkan nilai minimun atau maksimum secara
siéematis dari suatu fungsi, peluang, maupun pencarian nilai lainnya dalam
bg:ibagai kasus. Optimalisasi sangat berguna pada segala bidang dalam rangka
melakukan usaha secara efektif dan efisien untuk mencapai target hasil yang ingin
dgapai. Oleh sebab itu hal ini sangat sesuai dengan prinsip ekonomi yang
bgorientasikan untuk senantiasa menekan pengeluaran untuk menghasilkan
Ot(gput yang maksimal. Optimalisasi dapat dikatakan penting karena persaingan

su:elah sangat ketat di segala bidang yang ada. Sebagaiman yang dijelaskan, bahwa

-2
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optimalisasi sangat berguna bagi hampir seluruh bidang yang ada, maka berikut
in(;?z adalah contoh-contoh bidang yang sangat terbantu dengan adanya teknik
ofitimalisasi tersebut. Bidang tersebut, diantaranya adalah: Arsitektur, Data
I\/Ening, Jaringan Komputer, Signal and Image Processing, Telekomunikasi,
Ekonomi, Transportasi, Perdagangan, Pertanian, Perikanan, Perkebunan,
P%hutanan, dan sebagainya (Fernando, 2011).

Zgl Metode Optimalisasi

— Metode Optimasi atau metode pencarian nilai optimum biasa dipelajari
s@’agai bagian dari riset operasi. Riset operasi merupakan cabang matematika
yéjng berkaitan dengan penerapan metode optimal. Perkembangan metode
optimalisasi semakin mengalami kemajuan saat ini, hal ini dapat dilihat dengan
semakin banyak metode optimalisasi yang ditemukan dan dapat menghasilkan
solusi yang lebih optimal. banyak metode optimalisasi yang sring dan biasa
digunakan diantaranya adalah sebagai berikut Dynamic Programming, Game
Theory, Genetic Algorithm, Particle swarm optimization, Ant Colony

Optimization, Neural Network, Simulated Annealing dan Fuzzy.

2.4 Particle Swarm Optimization (PSO)

Particle Swarm Optimazation atau biasa disebut dengan PSO merupakan
sa'_}gh satu dari Algoritma Komputasi yang mengadopsi sifat hidup yang bergerak
d%l berkelompok seperti kawanan serangga, semut, rayap, lebah maupun burung.
Pgilaku sosial tersebut terdiri dari tindakan individu dan pengaruh dari individu-
individu lainnya dalam sebuah kawanan (Djalal R M 2017). Algororitma juga
bgkerja dengan cara menghitung terus menerus dari calon solusi dengan
menggunakan suatu acuan yang berkualitas. Nantinya algoritma ini akan
rﬁ?;ngoptimasikan permasalahan dengan cara menggerakkan partikel dalam
r@\ngan permasalahan dengan fungsi-fungsi tertentu (Achyani, 2018)

& Kata partikel diatas menunjukkan seperti salah satu contoh yang ditiru oleh
A@oritma PSO misal seekor burung dalam suatu kawanan nya. Setiap individu
atdu partikel dari burung akan berprilaku secara terdistribusi dengan cara
n%ﬁnggunakan kecerdasannya nya sendiri dan akan mempengaruhi kelompok

kﬁektifnya. Maka jika seekor burung menemukan jalan yang tepat atau jalan yang

-3

nery wi



‘nely eysng NiN uizi eduey undede ynjuag wejep Ui siny ARy yninjes neje uelbeqes yeAuequedwaw uep ueywnwnbuaw Buesenq 'z

AVIR VNSASNIN
{0}

‘nery eysng Nin Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepny uedynbuad 'q

‘yejesew nyens ueneful} neje yiuy uesinuad ‘uelode| ueunsniuad ‘yeiw| efiey uesinuad ‘ueniisuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynun eAuey uediynbuad ‘e

)

ta

Nit

;Jaquins ueyingaAusiu uep uexwnuesusw eduey ul siny eAzey yninjas neje uelbeqgas dynbusw buelejq |

Buepun-6uepun 16unpuljig e3did yey

lebih cepat ketempat sumber makanan, sisa kelompok lainnya akan mengikuti

jaﬁ%n tersebut walaupun mereka jauh dari kelompok tersebut (Achyani, 2018).

Q
=

tegoaik yang pernah dilalui terhadap ditemukan sumber makanan. Jadi setiap

Setiap partikel bergerak dalam ruang/space tertentu, mengingat posisi

partikel menyampaikan informasi kepada partikel yang lain dengan menyesuaikan
p%isi dan kecepatan masing-masing berdasarkan informasi yang diterima
r@ngenai posisi yang bagus. Dari penjelasan diatas, meskipun setiap burung
mempunyai keterbatasan dalam hal kecerdasan, tetapi biasanya burung tersebut
akan mengikuti rule seperti berikut:

SN

=1. Seekor burung tidak berada terlalu dekat dengan burung lainnya.
Burung tersebut akan terbang kearah rata-rata keseluruhan burung lainnya

terbang.

. NEyE

Mereka akan memposisikan diri dengan rata-rata posisi burung yang lain
agar terjaga sehingga jarak antar burung dalam dalam kawanan iu idak
terlalu jauh.

Dari proses kawanan burung tadi, maka akan didasarkan pada kombinasi
dari 3 faktor simpel, kohesi — terbang bersama, separasi, jangan terlalu dekat dan
penyesuaian (alignment) mengikuti arah bersama. Jadi PSO dikembangkan
beurjdasarkan model berikut:

Ketika seekor burung mengetahui target atau makanan yang ingin dituju
(atau bisa minimum atau maximum suatu fungsi tujuan), maka akan secara
cepat mengirimkan informasi kepada burung lainnya dalam kawanan
tertentu.

Burung yang akan mengikuti kearah makanan tetapi tidak secara langsung.
Ada komponen vyang tergantung dari pikiran setiap burung, vaitu
memorinya tentang apa yang telah dilewatinya sebelumnya.

Dengan penjelasan diatas, model dari PSO akan diterapkan atau

NG Jo AJISIdATUN) dIWE]S] d]e)

digimulasikan dalam ruang dengan memiliki dimensi dan sejumlah iterasi tertentu,
se—hingga disetiap iterasi, posisi parikel akan semakin mengarah ketarget yang
di_i_i_Jju (minimal dan maksimal fungsi). Ini dilakukan hingga maksimal iterasi yang

di?capai atau bisa juga digunakan kriteria penghentian yang lain (Djalal R M
>}

S

11-4
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2017). PSO disebut juga salah satu metode yang populer menjadi optimisasi

g@bal dengan sebagian besar permasalahan dapat diselesaikan dengan baik di

nidna variabel-variabelnya adalah bilangan riil.

Dengan demikian, berikut ini merupakan beberapa istilah yang sering

digunakan dalam metode Particle Swarm Optimization yaitu (Erviana & Handoko

nd, 2012):
;él Swarm adalah populasi dari suatu algoritma.
—2. Particle adalah anggota (individu) pada suatu swarm. Pada setiap particle
? merepresentasikan suatu solusi yang potensial pada permasalahan yang
=~ diselesaikan. Maka posisi dari suatu particle adalah ditentukan oleh
; representasi solusi saat itu.
23. Pbest (Personal best) adalah posisi Pbest suatu particle dapat menunjukkan

ng jo AJISIdATU[) dTWE]S] 3je)S

posisi particle yang dipersiapkan untuk mendapatkan suatu solusi yang
terbaik.

Gbhest (Global best) adalah posisi terbaik dari particle pada swarm atau
posisi terbaik diantara Pbest yang ada

Velocity (v) adalah vektor yang dapat menggerakkan proses optimisasi yang
menentukan arah di mana suatu particle diperlukan untuk berpindah (move)
untuk memperbaiki posisinya semula atau kecepatan yang menggerakkan
proses optimasi sehingga dapat menentukan arah dimana particle diperlukan

untuk berpindah dan memperbaiki posisinya semula.

. Inertia Weight (0) adalah inertia weight di simbolkan w, parameter ini

digunakan untuk mengontrol dampak dari adanya velocity yang diberikan
oleh suatu particle.

Learning Rates (c1 dan c2) adalah suatu konstanta untuk menilai
kemampuan particle (cl) dan kemampuan sosial swarm (c2) yang

menunjukkan bobot dari particle terhadap memorinya.

2?.1 Keuntungan Dan Kerugian Menggunakan Algoritma PSO

2411 Keuntungan
V]

nery wisey jiI

Berikut ini adalah keuntungan dari algoritma PSO yaitu (Bai, 2010) :
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PSO berdasarkan pada kecerdasan (Intelligence).

Dengan cara diterapkan ke dalam kedua penggunaan dalam bidang teknik
dan riset ilmiah.

PSO tidak punya overlap dan kalkulasi mutasi karena pencarian dapat
dilakukan oleh kecepatan dari partikel. Selama pengembangan beberapa
generasi, kebanyakan hanya partikel yang optimis yang dapat mengirim
informasi kepartikel yang lain, dan kecepatan dari pencarian adalah sangat
cepat.

Perhitungan didalam Algoritma

PSO sangat sederhana, sehingga kemampuan optimisasi lebih besar dan
dapat diselesaikan dengan mudah.

PSO menggunakam kode/jumlah yang riil, diputuskan langsung dengan

solusi, dan jumlah dimensi tetap sama dengan solusi yang ada.

24.1.2 Kerugian

Berikut adalah kekurangan atau kerugian menggunakan algoritma PSO

yaitu (Bai, 2010) :

1

183S

N
BIJATU A DTWE]S] 3

k

nery wisey| jiredg ueyng jo 43

Metode ini dapat dengan mudah mendapatkan optimal parsial (sebagian),
maka menyebabkan semakin sedikit ketepatannya untuk peraturan tentang
arah dan kecepatan.

Metode ini tidak bisa berkembang maka permasalahan sistem yang tidak
terkoordinir, seperti solusi dalam bidang energi dan peraturan yang tidak

menentu didalam bidang energi.

2 Menentukan Parameter Algoritma PSO

Dalam menentukan kombinasi parameter terbaik Algoritma PSO dengan

disi yang berbeda yaitu dapat ditentukan dengan (Hsieh et al, 2007) :

Jumlah partikel (number of particle) Rangenya adalah 20 - 40, tetapi 10
partikel akan mendapatkan hasil yang lebih baik.

Kecepatan maksimum (maximum velocity) Kecepatan maksimum (v) diatur
untuk perpindahan partikel. Jika kecepatan Vid diantara -10, 10. Kemudian

kecepatan maksimum adalah pada 20.

11-6
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Learning factor (c1 dan c2) pada umumnya mempunyai nilai 2. Berbeda
masalah juga akan berbeda nilainya dan rangenya adalah O - 4.

Kondisi berhenti (stop condition) Termasuk jumlah iterasi maksimum dari
Algoritma PSO dan syarat error mencapai minimal. Kondisi berhenti
tergantung masalah yang dioptimalkan.

Range algoritma PSO dengan Inertia weight (w) antara 0.8 — 1.2.

2.@3 Proses Algoritma PSO

z

Berikut adalah langkah-langkah dari proses PSO yaitu (Erviana & Handoko
nd 2012):
%1. Menentukan ukuran swarm, nilai awal posisi dan kecepatan partikel
A random.
=2 Mengevaluasi nilai fungsi tujuan untuk setiap partikel.
3. Menentukan Pbest dan Gbest mula-mula.
4. Menghitung kecepatan pada iterasi berikutnya dengan Persamaan (2.1)

nery wisey| Jrredg uejyng jo AJIs1aArun drwe|sy ajeis

Vi = vi+ciri[pbest - Xi] +Car2 [ghest- Xi] ..coooeviveeiie (2.1)
Dimana :

Vi . kecepatan partikel saat ini

C1, C2 : koefisien akselerasi

ry, r2  : bilangan random uniform antara 0 dan 1

pbest : posisi personal best partikel saat ini

gbest : posisi global best partikel saat ini

Xi . posisi partikel saat ini
Menentukan posisi partikel pada iterasi berikutnya menggunakan persamaan
(2.2).

xXi=xi +vE. LB LN L LN A LA (2.2)
dimana,

Xi . posisi partikel baru

X . posisi partikel saat ini

Vi : kecepatan partikel yang baru

. Mengevaluasi nilai fungsi tujuan pada iterasi selanjutnya

-7
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7. Mengupdate Pbest dan Gbest

% Mengecek apakah solusi sudah optimal atau belum. Jika sudah optimal,

nery wisey gae

maka proses algoritma berhenti, namun bila belum optimal maka kembali ke

langkah 4.

ikut adalah flowchart langkah-langkah proses Algoritma PSO vyaitu:

Inisialisasi
kecepaan dan
posisi partikel

Inisialisasi nilai fitness pbest
dan gbest

:

Evaluasi partikel

I

Update posisi partikel

yes

4

Apakah nilai fitness
lebih baik dari pbest?

Apakah nilai fitness
lebih baik dari gbest?

Set sebagai gbest yang baru

no

Max Iterasi

yes

v

Set sebagai pbest yang baru

yes

mbar 2.1 Flowchart Algoritma PSO. (Sumber. Erviana & Handoko n.d, 2012)

Terdapat 2 aspek penting dalam memilih kondisi berhenti pada metode PSO

u (Engelbrecht, 2006):
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Pada saat kondisi berhenti tidak menyebabkan PSO convergent premature
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Penelitian Terkait

difakukankan sebelumnya.

(memusat sebelum waktunya) dimana solusi tidak optimal yang didapat.
Ketika kondisi berhenti harus melindungi dari kondisi over sampling pada
nilainya, sehingga jika kondisi berhenti memerlukan perhitungan yang terus

menerus maka kerumitan dari proses pencarian akan meningkat.

Pada Tabel 2.1 berikut ini menjelaskan tentang penelitian terkait yang telah

T%el 2.1 Penelitian Terkait Penyusunan Barang

> Penulis Judul Hasil Penelitian
Rlrniawan Optimasi Tata Letak | Sesuai dengan tujuan penelitian Algoritma
(2010) Barang Pada Ruang | genetika bisa diimplementasikan dengan baik
[ob) Tiga Dimensi Dengan | dalam  penyusunan  kotak-kotak terhadap
= Menggunakan ruangan tiga dimensi
Algoritma Genetika
Gunadi et al. | Optimasi Pola | Operator Algoritma Genetik yang paling
n.d. (2003) Penyusunan Barang | berperan dalam proses pencarian individu
Dalam Ruang Tiga | terbaik adalah reproduksi, pindah silang, dan
Dimensi Menggunakan | mutasi
Metode Genetic
Algorithms
Gazali & Manik | Perancangan Program | Algoritma  Greedy  dapatdigunakan dan
n.d. (2010) Simulasi Optimasi | diimplementasikan untuk mencari solusi optimal
Penyusunan Barana | dalam  permasalahan ~ Three = Dimensional
Dalam Kontainer | Container Loading Problem
Menggunakan
- Algoritma Greedy
Aditya, (2018) Pengembangan Sistem | Algoritme LAFF dilakukan sebanyak dua Kali,
1 Penyusunan  Barang | yaitu pada saat penyusunan box pada pallet dan
) Dalam Kontainer | penyusunan pallet dan kereta pada truk
g Mengunakan kontainer.Hasil penyusunan box pada pallet
= Algoritme Larges | dalam kontainer terisi rata-rata 68.5% dengan
S tArea Fit First (Laff) waktu eksekusi kurang dari satu detik.
E (Studi  Kasus Cross
= Docking Pt Ahm)
tudori & | Implementasi Hasil penelitian didapatkan bahwa metode dapat
Basuki, (2016) Penempatan dan | menekan ruang yang kosong.
Penyusunan Barang di
Gudang Finished
Goods Menggunakan

Metode Class Based
Storage

nery wisey juredAg ugjng jo 43

11-9



&3
_=\n,va

Tabel 2.2 Penelitian Terkait Metode PSO
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Penjadwalan Resource
Di Perguruan Tinggi

o g " Peneliti Judul Hasil Penelitian

o g %‘prudin etal. Penerapan Particle | Nilai akurasi algorima klasifikasi C4.5 senilai
§ ) (@017) swarm optimization | 68,6 % sedangkan untuk nilai akurasi algoritma
= g o (PSO) Untuk | klasifikasi C4.5 berbasis PSO senilai 70%
§ E. 15d Klasifikasi Dan | sehingga selisih untuk nilai akurasi sebesar 1,4%.
£ @ o Analisis Kredit Dengan | Sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan
- = § Menggunakan teknik optimasi Particle swarm optimization
g e = Algoritma C4.5 dapat meningkatkan nilai akurasi pada algoritma
= & |k C4.5

!Q ,

3 = Achyani, (2018) | Penerapan Metode | Dengan melakukan seleksi aribut menggunakan
= § Z Particle swarm | metode Particle swarm optimization (PSO),
(%; 2 g’ optimization Pada | maka akurasi yang didapat lebih tinggi dari
= » Optimasi Prediksi | sebelumnya yaitu 89.38 %

§ g Pemasaran Langsung

3 Pgghasto,Mansur, | Particle swarm | Algoritma PSO dapat membantu
% Farikhin (2014) | optimization Untuk | mengoptimalkan penggunaan ruangan dalam
< c Sistem Informasi | proses pembuatan jadwal kuliah secara otomatis.
)

5

c

=z

w

c

172

=

ov]

Y

o)

=

Erviana & Optimasi ~ Penempatan | Optimasi penempatan kapasitor bank
Handoko n.d, Dan ‘ Kapasitas | denganmetode Particle swarm optimization dapat
(2012) SK_a?as'tor Balg!(t F;)adg menentukan ukuran kapasitor bank 1.500kVAR
Ulr?tﬁrlp Mere duI::irlezli dz.a\n tempat yr?mg optimal pgda bus 8sehingga
Daya  Menggunakan diperoleh kenaikan tegangan tiap bus.
Particle swarm
optimization
Djalal R Metode Particle swarm | Menyatakan Metode PSO dapat mengoptimalkan
IM(2017) optimization ~ Untuk | untuk megontrol Frekuensi pada Hibrid Wind-
=) Mengontrol Frekuensi | piagel
o Pada Hibrid Wind-
- Diesel
%ha etal. (2012) | Model Penjadwalan | Metode Particle swarm optimization (PSO) dapat
=] Matakuliah Secara | digunakan dalam menentukan jadwal yang cukup
~ Otomatis Berbasis | mit menjadi secara otomatis
— Algoritma _ P_artl_cle
= swarm  optimization
< (PSO)

Jdnianto & Riana
@017)
s

Penerapan PSO Untuk
Seleksi  Fitur  Pada
Klasifikasi Dokumen

Berita Menggunakan
NBC

metode Particle Swarm Optimization (PSO)
dapat diterapkan sebagai seleksi fitur, mampu
mengurangi dimensi dokumen yang sangat besar
sekaligus dapat mengkatkan akurasi penelitian.

nery wisey jireAg uejpng jo

11-10




‘nery e)sNS NN uizi edue; undede ynjuaq wejep 1l siny eAsey yninjas neje ueibeges yeduequadwaw uep ueywnwnbusw buesenq 'z

NVIR VNSASNIN
o/}

‘nery eysng Nin Jefem Buek uebuiuadey ueyibniaw yepn uedynbuad 'q

‘yejesew nyens uenelul neje ¥y uesiinuad ‘uesode| ueunsniuad ‘yeiw| efiey uesinuad ‘uenyiguad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uediynbuad ‘e

AR
=
nf}

%

h

JJaquuns ueyingaAusiw uep ueywniuesusw eduey 1l siny eAiey yninjas neje ueibeqes dynbusw Buelse)q °|

Buepun-Buepun 16unpuiig e3d1) ey

@

T BAB Il

=~

o METODOLOGI PENELITIAN

©

o Metodologi penelitian merupakan tahapan yang diterapkan oleh peneliti
pada sebuah penelitian untuk mencapai tujuan yang diinginkan. Adapun tahapan
metodologi penelitian yang diterapkan dapat dilihat pada gambar 3.1 berikut.

(=

:

w

c

g ‘ Identifikasi Masalah ‘

i v

E ‘ Studi Pustaka ‘

w 1

c v

Pengumpulan Data

v

Analisa dan Perancangan

Analisa Perancangan
1 Anal?sa Data 1. Perancangan Umum Aplikasi
2. Analisa Metode PSO 2. Perancangan Struktur Menu
3. Analisa Aplikasi 3. Interface

v

Implementasi dan Pengujian

Implementasi

Pengujian
1. White Box
2. Black Box

v

‘ Kesimpulan Dan Saran ‘

Gambar 3.1 Metodologi Penelitian

0 AJISIATU[] DTWE]S] 3}e}S

w

3
_l
o
>
o

S
o
@D
S
=
=h
=
&
@

g

=~ Tahap identifikasi masalah merupakan proses pertama dalam peneltian,

e

pa@q tahap identifikasi masalah penulis harus memahami semua permasalahan
= . o .
yapg dibahas dalam penelitian, mencari tujuan, dan membuat batasan dari

pegélitian sehingga penelitian dapat berjalan sesuai yang diinginkan.
¥}
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3.2 Studi Pustaka

QO

: Studi Pustaka merupakan tahap untuk mencari materi-materi penelitian
se@rti metode yang cocok dan kuat dalam menyelesaikan penelitian yang akan
dilng’kukan. Materi dan referensi tersebut diperoleh dari buku-buku, paper, jurnal

serta artikel-artikel yang berkaitan dengan penelitian yang dilakukan.

3.5; Pengumpulan Data

i Tahapan pengumpulan data dilakukan untuk mendapatkan data berdasarkan
pegnasalah penelitian yang telah di identifikasi sebelumnya. Pengumpulan data
dapat diperoleh dari kebutuhan user untuk diolah atau diproses oleh metode PSO.

3.1}? Analisa
“ Setelah melakukan tahap pengumpulan data pada penelitian maka tahap
selanjutnya adalah analisa. Pada tahap analisa terdiri dari beberapa tahap yaitu:
a. Analisa Data
Anlisa data merupakan analisa terhadap data yang telah dikumpulkan dan
akan diproses dengan metode PSO.
Analisa Metode
Pada tahap ini dilakukan analisa metode yang digunakan, dimana pada
penelitian ini menggunakan metode PSO
Analisa Aplikasi
Tahap analisa aplikasi meruapakan tahap dimana mendeskripsikan bentuk
aplikasi yang akan di bangun. Analisa ini terdiri dari analisa UML.
1. Analisa UML (Unified Modelling Language)
Analisa UML adalah suatu model analisa terhadap pembangunan dari
aplikasi Simulasi Optimasi Tata Letak Barang dengan konsep Object
Oriented Programming (OOP). Tahapan yang digunakan pada analisa
ini meliputi Use Case Diagram, Sequence Diagram, dan Activity

diagram.

w

1reA€lue}[ng jo A}IsIaArun drweysy el

Perancangan

. Setelah tahap analisa dilakukan maka tahap selanjutnya adalah perancangan.
B

eg;

ikut tahap perancangan yang dilakukan, yaitu:

11-2
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Perancangan Umum aplikasi

Melakukan perancangan umum dari aplikasi yang akan dibangun.
Perancangan struktur menu

Merupakan tahapan perencangan terhadap menu apa saja yang akan
digunakan.

Perancangan antarmuka (interface).

Melakukan perancangan antarmuka yang user friendly dari  aplikasi
sehingga memudahkan pengguna.

Implementasi dan Pengujian

Pada tahap implementasi dilakukan pembuatan aplikasi berdasarkan analisa

dat%cJ perancangan yang telah dilakukan, dalam proses implementasi dibutuhkan

perangkat lunak dan keras. Adapun perangkat keras dan lunak yang digunakan,

yaitu
il

a
Pe

EISJOA!UQ JIWE]S] RIS

.
~

30

nery wisey| jireAg uejng

Perangkat Keras

Adapun perangkat keras yang digunakan adalah sebagai berikut:

Processor : Intel (R) Cere (TM) i5-2430M CPU @2.40 GHz (4CPUs)
RAM :4.00 GB

Hardisk : 500 GB

Perangkat Lunak

Adapun perangkat lunak yang digunakan adalah sebagai berikut:

: Windows 10 Pro N 64-bit

: Google Chrome

Sistem Informasi
Web Browser
Bahasa Pemrograman : PHP

Setelah proses implementasi maka diakukan proses pengujian berdasarkan
asi yang telah dibangun, apakah telah sesuai dengan tujuan penelitian.
ujian akan dilakukan dengan 2 cara yaitu :

Black box

Pengujian dengan black box adalah pengujian yang dilakukan untuk

mamastikan semua fungsi sistem berjalan sesuai tujuan.

11-3
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apakah algoritma tersebut sudah sesuai dengan algoritma yang telah dibuat
diperlukan untuk pengembangan penelitian selanjutnya.

= Pengujian white box dilakukan untuk melihat algoritma pada aplikasi,
— Berdasarkan hasil implementasi dan perancangan dihasilkan kesimpulan

yamg sesuai dengan rumusan masalah dan tujuan yang akan dicapai, serta saran-

c
, O
©
3]
m, n
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2. E3 8
Q o]
= [T o
< w
= s =
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S s E
= g 3 2
Q 8 XY g
©Mak cipta milik UI®Sgska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
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u__._rl 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
Mr .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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BAB IV
ANALISA DAN PERANCANGAN

w ejdio yeq @

= Analisa dan perancangan adalah suatu hal yang sangat penting dalam proses
pe@buatan aplikasi dari sebuah penelitian. Analisa merupakan tahapan dimana
dilgkukan untuk memahami kebutuhan yang diperlukan dalam proses
pe@oangunan aplikasi. Analisa yang baik bertujuan untuk mengetahui
peg’masalahan yang terjadi lebih detail. Sedangkan tahapan perancangan adalah
tar;pan yang dilakukan disaat proses tahapan analisa telah selesai dilaksanakan.
Taﬁépan perancangan ini akan dilakukan berdasarkan analisa yang telah dilakukan
sebelumnya.

Berikut adalah tahapan analisa yang akan dilakukan:

4.1 Analisa Data

Analisa data adalah suatu proses menganalisasi data yang akan digunakan
pada pembangaunan aplikasi. Pada analisa data pada penelitian ini terbagi atas
dua data yang bisa digunakan yaitu data ruangan dan data barang. Data tersebut
bisa dikatakan sama kalau dilihat dari kriterianya yaitu memiliki panjang, tinggi
dag?lebar. Tetapi yang membedakan nya adalah pada nilai antara keduanya. Nilali
dart data ruangan akan sangat jauh nilainya dari nilai data barang karena data
ru%gan adalah berfungsi sebagai wadah untuk menampung proses penempatan
nilgi perhitungan nilai barang. Berikut adalah contoh data ruang dan gambar ruang
seb:;gai berikut :

J

50
60
100

Gambar 4.1 Ruangan

nery wisey JireAg uej[ng jo AJIsIaAl
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Taﬁel 4.1 Contoh Data Ruang
Ranjang Lebar Tinggi
2100 60 50

3 Tabel 4.1 diatas merupakan contoh data ruang yang berisikan 3 variabel
derfg‘an nilai data yang lebih tinggi dari data barang. Data barang data dapat dilihat
paﬁ tabel 4.2, Panjang yang ada di tabel 4.1 adalah data Panjang ruangan dan 100
mqﬁjpakan nilai nya, lebar adalah data lebar ruangan, 60 sebagai nilai nya dan
tinggi adalah data dari tinggi ruangan dengan 50 sebagai nilainya.

Tad’x;—el 4.2 Contoh Data Barang

Bﬁ?gﬁé. Panjang Tinggi Lebar Rotasi
bl 40 30 30 Ya
b2 35 25 30 Ya
b3 30 30 30 Ya
b4 25 25 20 Tidak
b5 40 20 10 Tidak
b6 40 30 30 Ya
b7 20 20 30 Ya
b8 25 25 25 Ya
b9 30 15 20 Tidak
b10 25 15 15 Tidak

;Jaquins ueyingaiusw uep ueywnuesusw eduey Ul siny eA1ey yninjas neje ueibeqas dynbusw buelejq °|

Tabel 4.2 diatas adalah contoh data barang yang akan diolah bersamaan
der(}qan data ruang sebelumnya menggunakan metode PSO. bl sampai b10 pada
takf_ezl merupakan kode barang, sedangkan panjang, lebar dan tinggi merupakan
niI% atau ukuran dari barang, sedangkan rotasi adalah sebuah nilai apakah barang
telgebut bias di rotasi atau tidak, jika rotasi bernilai ya maka barang dapat di rotasi
jika bernilai tidak, maka barang tidak dapat dirotasi. Nilai tersebut didapatkan

=
secara acak berdasarkan ketentuan yang telah dibahas pada bab 2.

<
4% Analisa Metode

&t" Pada tahap ini penelitian menggunakan metode Parcicle Swarm

E

Optimization (PSO). Berikut adalah flowchart langkah-langkah proses Algoritma

PS® pada Gambar 4.1 yaitu:

V-2
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Inisialisasi percepatan
awal dan posisi rantgom

inisialisasi nilai fitness

v

Evaluasi Parkel -

v

Update Posis
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'

apakah
Menemukan Phest

terbaik ? Tidak

Ya

Y
tidak Atur sebagai Gbest
—- Maksimal lteras:

Ya

L

Proses berhent

Gambar 4.2 Flowchart PSO
Gambar 4.1 diatas merupakan alur atau flow dari metode PSO dalam

AJISI2ATU) dTWR]S] 3}e1S

mengolah atau memproses data. Dari flowchart tersebut akan mempermudah
daEm mengolah data data barang dan ruang seperti berikut :
424 Inisialisasi

3, Inisialisasi adalah tahap penentuan jumlah barang, ukuran barang dan juga
roﬁsi barang yang dapat dilihat pada tabel 4.2. Tahapan menetukan kapasitas
rua-ﬁgan dapat dilihat pada tabel 4.1 dan untuk menentukan nilai fitness dapat

dilﬁat pada tabel 4.4
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4.23.1. Inisialisasi Data Partikel dan Susunan Random

15 Tahap ini merupakan tahap memilih urutan barang yang akan di
magukkan dalam ruangan secara acak dan menentukan seberapa banyak
kemungkinan susunan barang yang kemudian akan di uji kemungkinan mana yang
pa@g baik.

Tabel 4.3 Partikel dan Susunan Barang

CNar_na X1 | x2 | X3 | x4 x5 X6 X7 x8 | x9 | x10
Partikel

= pl bl0| b2 [ b7 [ b9 | bl | b8 | b3 | b6 | b4 | b5
P2 b1o| b1 | b8 | b3 | b4 | b9 | b6 | b7 | b2 | b5

o P3 b3 | b7 | b5 | b2 | b9 | b10 | b6 | b4 | b8 | bl
< p4 b4 | b10 | b6 | b7 | bl | bS | b2 | b9 | b3 | b8
p5 b4 | b9 | b7 | b10| bl | b2 | b3 | b8 | b5 | b6
p6 10| b4 | b6 | b9 | bS | b8 | bl | b2 | b3 | b7
p7 b2 | b3 | b6 | b9 | bl | b5 | b8 | b4 | b1l0| b7
p8 b2 | b5 | b6 | b10 | b9 | b8 | b7 | b3 | b4 | bl

Penjelasan tabel :

P-n = adalah kemungkinan susunan yang akan dimasukkan kedalam

ruangan sesuai dengan urutan nya masing — masing.

@ X1 s/d xn = adalah urutan susunan batang yang akan di masukkan
ke%lam ruang, dimana angka terkecil dari x adalah yang pertama dimasukkan
ke(zhlam ruangan dan angka paling besar dari x adalah yang paling terakhir
dirdasukkan.

o]

=

= B-n=kode barang

@ Tabel 4.3 merupakan tabel partikel dan susunan barang. Partikel adalah
ke@ungkinan susunan barang dimana pl sampai p8 adalah kode partikel yang

J

mempunyai urutan susunan yaitu x1 adalah barang yang akan dimasukan pertama
=

kaE:daIam suatu ruangan sampai x10 adalah barang yang paling akhir dimasukan

da@n ruangan. pl sampai p8 berisikan kode barang yang berbeda dimana barang

ter;e;ebut akan di susun sesuai urutannya masing—masing.

I

Contoh berdasarkan tabel 4.3 diatas p1 memiliki urutan susunan mulai
da@_i_b10-b2-b7-b9-b10-b8-b3-b6-b4-b5, dimana b10 adalah barang yang paling

AJ
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peftama di masukkan sampai b5 adalah barang yang paling akhir di masukkan,
begitu juga dengan partikel yang lain.
4.2;1.2. Perhitungan Partikel

— Pada tahapan perhitungan partikel akan dilakukan proses penempatan
po@i barang dalam ruangan berdasarkan nilai dari barang dan ruangan dan juga
mepentukan kordinat ruangan berdasarkan nilai dari barang dan ruang.

g’ Perhitungan partikel pertama atau pl yang mana hasil dari perhitungan
patfikel ini adalah nilai fitness dapat dilihat pada tabel 4.4 berikut:

D
Ta&?l 4.4 Perhitungan Partikel

o Partikel p1 Posisi p1 Perhitungan p1
Kode .
Baran | fotasi | p t I corx | corz cory | pr | tr | Ir | volume
g
b6 Ya 40| 30| 30|0-40 |0-30 |0-30 60| 20| 30| 36000
b3 Ya 30 30| 30|0-30 |0-30 |30-60 | 60| 20 0| 27000
b4 Tidak | 25| 20| 25| 0-25 | 30-50 | 0-25 60 0| 35| 12500
b10 Tidak | 25| 15| 15| 0-25 | 30-45 | 2540 | 60 0| 20 5625
bl Ya 40| 30| 30| 40-80 | 0-30 | 0-30 20| 20| 30| 36000
b7 Ya 20| 30| 20(40-60 |0-30 |30-50 | 20| 20| 10| 12000
b8 Ya 25| 25| 25| - - - - - - 0
b Ya 35| 30| 25/ - - - - - - 0
bSa Tidak | 40| 10| 20 | 40-80 | 30-40 | 0-20 20| 10| 40 8000
bo® Tidak | 30| 20| 15| 40-70 | 30-50 | 20-35 | 20 0| 25 9000
Fitness 146125

f+%)

5 Tabel 4.4 diatas adalah tabel hasil perhitungan data solusi pertama. Dari bl

sa@')ai b10 yang letak nya acak atau random adalah kode barang. Pada bagian
posisi pl terdapat corx yang berarti kordinat pada Panjang ruang corz adalah
kor?dinat dari tinggi ruang dan cory adalah kordinat dari lebar ruang yang dapat di
ca.é'nilai nya berdasarkan penjumlahan dari bobot barang yaitu Panjang (p) tinggi
(t)=dan lebar (I) sesuai dengan urutan masuk barang dan urutan posisi masuk
bagng pada ruang yang telah di jelaskan pada bab 2.

§ Pada bagian perhitungan pl terdapat sisa ruang pada sisi Panjang ruangan
(pﬁfsisa ruang pada sisi tinggi ruangan (tr) dan sisa ruang pada sisi lebar ruangan
(Irg_:

f Pengurangan sisa ruang pertama dimulai dari panjang tinggi dan lebar

rué:ng dikurangi dengan nilai panjang tinggi lebar barang yang dimasukkan. Untuk

neryt
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5
ba@ng kedua dan seterusnya pengurangan nilai ruang dimulai dari lebar, jika
boﬁbt lebar sudah tidak bisa dikurangi maka yang akan dikurang adalah nilai
tin§gi dan nilai lebar dikembalikan ke nilai awal dan jika nilai tinggi tidak bisa
diktrangi maka akan digunakan nilai panjang, nilai tinggi dan lebar dikembalikan
kegilai awal. Jika nilai panjang tidak bisa digunakan maka barang tidak dapat
dimasukkan.

g’ Untuk mencari hasil sisa ruang dari perhitungan solusi p1 dapat dimulai dari
nilﬁ awal data perhitungan p1 Tabel 4.4 p=100, t=50 dan 1=60 dikurangi dengan
nl|§j bobot b10 data Partikel p1 pada Tabel 4.4.

m Salah satu data yang di butuhkan untuk penyusunan barang adalah data

ruang, adapun data ruang berdasarkan tabel 4.1 dapat di lihat sebagai berikut :

lebar
60

panjang
100

tinggi
50

Data ruang =

Data ruang akan di mengalami pengurangan nilai bobot ketika barang di
masukkan, adapun data barang pertama dimasukkan ke dalam ruang dapat di lihat
pada tabel 4.4 sebagai berikut :

2,

0

® Data b6 = . t !
@ 40 30 30
=

?

Perhatikan tabel 4.4. Setelah dilakukan pengurangan, maka sisa ruang

setgiah barang pertama dimasukkan akan berkurang menjadi :

tr Ir
20 30

pr

Dataruang P (1.1) = &0

njutnya akan dimasukkan barang dengan urutan kedua kedalam ruangan yaitu

b2dPartikel pl dapat dilihat pada tabel 4.4 yang nilai bobot nya :
Data b3 = P t '
30 30 30

V-6
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Pada perhitungan kedua akan di gunakan nilai lebar ruang (Ir) yaitu | = 45
Tagel 4.4, karena proses pemasukkan barang dimulai dari sudut terkanan ruang
dilgnjutkan kebagian lebar ruangan, setelah kapasitas lebar ruang terpenuhi,
sustinan barang akan di lanjutkan ke bagian tinggi ruangan, setelah bagian tinggi
ru@gan juga terpenuhi maka susunan akan di lanjutkan ke bagian Panjang
ruaagan.

CC” Nilai barang masuk ke dua (b2) pada data Partikel p1 Tabel 4.4 yang akan di
m&ukkan ke dalam ruang memiliki ketentuan dimana penyusunan di mulai dari
bog@t nilai lebar ruangan, ketika lebar barang (Ib) lebih besar dari lebar ruang (Ir)
méka pengurangan nilai bobot ruangan akan di lanjutkan ke bobot nilai tinggi
ruang (tr), ketika nilai bobot Ir dan tr tidak dapat di gunakan maka akan di
gunakan nilai bobot Panjang ruang (pr). Nilai lebar ruang akan kembali seperti
awal ketika nilai tinggi ruang digunakan, begitu juga dengan nilai tinggi ruang
akan kembali ke nilai awal ketika nilai Panjang ruang digunakan. Ketentuan ini di
mulai dari masuknya barang kedua dan seterusnya, untuk barang pertama seluruh
nilai bobot ruangan akan di kurangi dengan seluruh nilai bobot barang .

Adapun nilai bobot sisa ruangan setelah barang urutan ke dua (b3) di masukkan:
w
Y

tr
20 0

:Data ruang p (1.2) = pr

60

d1we|s

c- Untuk nilai p dan t nya tetap karena yang dikurangi hanya nilai | saja,
begtu juga dengan urutan barang berikut nya yang akan dimasukkan kedalam

ru@g

A3

EL Pada tahapan selanjutnya yaitu memasukkan barang ke 7 yaitu b8 kedalam

ru%gan. Nilai bobot pada b8 berdasarkan panjang, tinggi dan lebarnya sebagai

Data b8 = 30 30

V-7
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Un:ﬁJk nilai bobot sisa ruangan setelah dimasukkan b8 adalah:

9 r tr Ir
Data ruang p (1.7) = p - 3

3
Karena nilai panjang dari b8 lebih besar dari nilai panjang ruang maka bl tidak bisa

==
dirpasukkan kedalam ruangan, begitu juga untuk barang ke 8 yaitu b2 tidak dapat
dirpasukkan kedalam ruangan.

4.2:(@.3. Inisialisasi Nilai Fitness

:”3‘ Pada setiap langkah penyusunan barang, masing-masing kandidat solusi
akan dievaluasi dengan cara menghitung nilai fitness berdasarkan fungsi objektif
yaﬁ’g diberikan, yaitu untuk memaksimalkan total volume barang yang dapat
disusun pada ruang 3 dimensi. Nilai fitness dari masing-masing kandidat solusi
didapatkan dengan cara menghitung total volume barang yang berhasil disusun
pada ruang 3 dimensi. Perhitungan nilai fitness masing- masing solusi ditentukan
berdasarkan barang-barang apa saja yang dapat disusun sesuai urutan masuk
barang. Urutan masuk tersebut dievaluasi apakah menghasilkan susunan yang
optimal dengan cara menghitung total volume barang yang berhasil disusun.

Berdasarkan tabel 4.4 diatas dapat diketahui bawa barang yang dapat

difdasukkan kedalam ruang adalah b6 dengan volume barang 36.000, b3 dengan
vol%me barang 27.000, b4 dengan volume barang 12.500, bl10 dengan volume
bagng 5.625, bl dengan volume barang 36.000, b7 dengan volume barang
122100, b5 dengan volume barang 8.000 dan 9 dengan volume barang 9.000.
Be;gﬂasarkan hasil volume barang yang dapat dimasukkan dapat diperoleh nilai
fltness dengan melakukan penjumlahan volume barang yang dapat dimasukkan
kedalam ruang sebagai berikut:
Fitness = 36.000 + 27.000 + 12.500 + 5.625 + 36.000 + 12.000 + 8.000 +
9.000 = 146.125

Dari hasil penjumlahan volume barang yang dapat dimasukkan kedalam

}0 1{

rughg diperoleh nilai fitness sebesar 146.125.

g%.mun
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4.2:1.4. Evaluasi Partikel

©  Evaluasi partikel adalah tahap akhir dari metode pso, setelah nilai fitness

}

yati;g akan di jadikan nilai Pbest di dapat kan, maka nilai terbesar dari semua Pbest
akan di jadikan Nilai Gbest.

Z Dengan parameter yang sudah di tentukan seperti table 4.5 di bawah, dapat
dilgkukan proses perhitungan percepatan lalu update posisi, akan di lakukan 5 kali
ite@si, jika setelah 3 kali iterasi Gbest tidak tetap pada 1 partikel.

Tabel 4.5 Nilai Parameter
a)

Parameter
- cl c2 ri r2

0
-

- 205 2.05 0.3 0.5

Tabel 4.5 diatas merupakan tabel parameter yang nilai nya akan digunakan untuk
mencari update posisi.
Cari nilai update percepatan dengan menggunakan persamaan 2.1 :
dan update posisi dengan menggunakan persamaan 2.2 :
contoh update perhitungan percepatan :
Looping pertama pl
Update kecepatan = (kecepatan partikel awal + ((c x r1) x (pbest -
inisialisasi posisi) )) + ((c2 x r2) x (gbest -
inisialisasi posisi)))
= 0+ ((2.05x0.3) x (146.125-146.125)) + ((2.05x0.5) x
(146.125-146.125)) =0
Update posisi = (percepatan yang sudah di update + posisi awal)
=0+ 146.125 = 146.125

Untuk looping kedua nilai kecepatan yang digunakan adalah nilai kecepatan

JISIATU[] DTWE]S] 3)e}§

ya@ sudah di update dari hasil looping pertama yaitu 16784 dan posisi yang
diggnakan yaitu posisi yang sudah di Update di looping pertama yaitu 112284,
ad%un contoh perhitungan nya sebagai berikut :

. Looping kedua pl

Update kecepatan = 0 + ((2.05x0.3) x (146125-146125)) + ((2.05x0.5) x
' (147343-146125)) = 1,248
_ Update posisi = 1.248 + 146.125 = 147.373

1reA
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Unj;?uk looping berikut nya di gunakan cara yang sama.

§ Setelah dilakukan 5 kali looping maka diperoleh nilai gbest akhir sebesar

40;991 dengan gbest awal 146.125. Untuk p2 — p8 dapat dilakukan dengan cara

yaRg sama.

Tabel 4.6 Perhitungan PSO

Ghest
(p%ikel o 146.125
= loop0 | loopl loop 2 loop 3 loop 4 loop 5
= Partikel gbest: gbest: gbest: ghest: gbest: gbest:
2 146.125 | 146.125 | 147.343 | 197.311 | 247.279 300.899
g " kecepatan| 0 0 1248 | 52434 | 101.092 | 101.092
c posisi 146.125 | 146.125 | 147.373 | 199.807 | 300.899 | 401.991
02 kecepatan 0 49.968 | 49.968 | 49.968 | 49.968 53.711
posisi 97.375 | 147.343 | 197.311 | 247.279 | 297.247 | 350.958
03 kecepatan 0 48.559 | 48593 | 50.037 | 51.410 55.048
Posisi 98.750 | 147.309 | 195.902 | 245.939 | 297.349 | 352.397
04 kecepatan 0 30.878 | 31.354 | 50.909 | 69.500 71.814
posisi 116.000 | 146.878 | 178.232 | 229.141 | 298.641 | 370.455
05 kecepatan 0 29.853 | 30.355 | 50.960 | 70.548 72.785
posisi 117.000 | 146.853 | 177.208 | 228.168 | 298.716 | 371.501
06 kecepatan 0 49.199 | 49.218 | 50.006 | 50.755 54.440
W posisi 98.125 | 147.324 | 196.542 | 246.548 | 297.303 | 351.743
?-_Z kecepatan 0 37.668 | 37.975 | 50.575 | 62.553 65.374
i p7 posisi 109.375 | 147.043 | 185.018 | 235.593 | 298.146 | 363.520
:Tp8 kecepatan 0 30.878 | 31.354 | 50.909 | 69.500 71.814
= posisi 116.000 | 146.878 | 178.232 | 229.141 | 298.641 | 370.455
~ Berdasarkan tabel 4.6 diatas dapat diambil kesimpulan dari 8 partikel atau
sugnan acak yang dilakukan perhitungan menggunakan metode PSO, sebanyak 5
kal-fg looping maka di peroleh kemungkinan susunan acak yang terbaik dari 8
W

a8

pav'kel yaitu partikel yang ke 1 di partikel ke 1 (pl) karena memperoleh hasil
terﬁ:gik dengan nilai gbest terbesar yaitu 401.991
4% Analisa Aplikasi

:f:.: Apikasi yang akan dibangun nantinya akan memiliki 3 proses utama yaitu
inp(é}t data barang, input data ruang dan hitung PSO. Data yang digunakan pada
apEkasi ini adalah data panjang, lebar dan tinggi suatu ruangan dan barang.

D@gan data tersebut, maka metode PSO yang diterapkan di dalam aplikasi akan

nery w
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mefnproses dan memperkirakan susunan barang yang terbaik dalam sebuah
ruar—g{gan

; Cara metode PSO dalam menyusun atau mengolah data barang nantinya

adalah dimulai dari memasukkan barang pertama kesudut sebelah paling belakang
ru%g, dilanjutkan dengan penyusunan barang pada lebar ruang, setelah lebar
rugng dilanjutkan penyusanan barang dibagian tinggi ruang. Ketika lebar dan
tingbi tidak bisa diisi kembali maka dilakukan proses semula namun di depan
bagéﬂg yang telah penuh pertama. Untuk menopang proses pembuatan aplikasi
maj)@a dibutuhkan proses terakhir analisa yaitu analisa UML (Unified Modelling
Laﬁguage).

4.3.1 Analisa UML (Unified Modelling Language).

Analisa UML (Unified Modelling Language) adalah suatu model analisa
aplikasi berorientasi objek (object oriented programming). Pada analisa UML kan
terbagi menjadi 4 bagian analisa yaitu: analisa Use Case Diagram, analisa
Sequence Diagram, analisa Activity Diagram.

43.11.  Use Case Diagram

Use Case diagram merupakan pemodelan untuk menggambarkan proses atau
aluPaplikasi yang akan dibuat, atau Use Case tersebut dapat di artikan sebagai
pe%ﬂeskripsian interaksi antara satu actor atau lebih dengan aplikasi yang akan

di@ngun. Berikut use case aplikasi yang dibangun pada gambar 4.3.

Menginputkan_Data_Barang

P

Lﬂ_\ Menginputkan_Data_Ruang

Administrator

X4

Perhitungan_PSO

Gambar 4.3 Use Case Aplikasi Simulasi Optimasi Tata Letak Barang.

jireAg uej[ng jo A}IsIaArupn) dru

. Pada Use Case diagram aplikasi simulasi optimasi tata letak barang pada

Gambar 4.2, dapat dilihat bahwa terdapat 3 (tiga) Use Case dengan 1 (satu) actor.

[

IvV-11
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5
Usje)T Case terdiri dari input data barang, input data ruang dan perhitungan PSO.
Seééngkan pada aplikasi hanya terdapat 1 (satu) actor yang akan dinamai
ad@inistrator. Untuk lebih lanjut Use Case di atas dalam pembentukan sequence
diagram maka dibutuhkan usecase spesifikasi. Use Case spesifikasi merupakan
ta@p yang menjelaskan tentang scenario dari Use Case secara detail. Berikut
adalah Use Case spesifikasi dari Use Case diagram yang telah dirancang.

4 use Case Spesifikasi Input Data Barang

= Use Case menginput Data Barang merupakan langkah pertama yang

; dilakukan oleh administrator sebelum data tersebut dikelola dengan metode
g PSO. Berikut Use Case spesifikasi menginput data barang dapat dilihat

pada Tabel 4.17

Tabel 4.7 Use Case Spesifikasi Input Data Barang

Use Case Input data barang

Actor Administrator

Kondisi awal Data belum di inputkan
Kondisi akhir Data berhasil di inputkan

Main success scenario | 1. Use Case dimulai ketika administrator akan
menginput data barang

2. Aplikasi menampilkan halaman utama

menginputkan data barang.

Administrator menginputkan data barang

4. Administrator menekan tombol tambah data
barang

5. Aplikasi melakukan proses penyimpanan data
barang

6. Data berhasil di simpan

w

ATU)] dTWE]S] 3jelg

Aliernative scenario -
o

é’ Use Case Spesifikasi Data Ruang

Use Case Input Data Ruang merupakan langkah kedua yang dilakukan oleh
administrator sebelum data sebelumnya dan data ruang, dikelola dengan
metode PSO. Berikut Use Case spesifikasi input data ruang dapat dilihat
pada Tabel 4.8

1V-12
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Taﬁel 4.8 Use Case Spesifikasi Input Data Ruang

Use Case Input data ruang

A‘Bf:’tor Administrator

Kendisi awal Data belum diinputkan
@ndisi akhir Data berhasil di input

Main success scenario

nely eysng

1. Use Case dimulai ketika administrator akan
menginput data ruang

2. Aplikasi menampilkan halaman utama
menginputkan data ruang

3. Administrator menginputkan data ruang

4. Administrator menekan tombol tambah data
ruang.

5. Aplikasi melakukan proses penyimpanan data
ruang

6. Data berhasil di simpan

Alternative scenario

3. Use Case Spesifikasi Menghapus Data Barang

Use CaseSpesifikasi menghapus data barang merupakan tahap dilakukan

oleh administrator untuk menghapus data yang tidak dipakai lagi atau data

yang salah

~e

w» menghapus data barang dapat dilihat pada Tabel 4.9.

~
Tafgel 4.9 Use Case Spesifikasi Hapus Data Barang

input oleh administrator. Adapun Use Case spesifikasi

Use Case Menghapus data barang
=%
Agtor Administrator
Kéndisi awal Data belum dihapus
-
Kondisi akhir Data berhasil dihapus
[e)
Main success | 1. Usecase dimulai ketika administrator akan
s‘énario menghapus data barang
= 2. Administrator pilih data yang ingin di hapus
'J; 3. Administrator klik tombol hapus.
£ 4. Aplikasi melakukan proses penghapusan data
o barang.
= 5. Aplikasi berhasil menghapus data barang
Alternative scenario | -
1Y
=
A
%)
o
=
& IV-13
c
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4. Use Case Spesifikasi Perhitungan PSO
TE Use Case Spesifikasi perhitungan PSO merupakan proses utama dari
; aplikasi Simulasi Optimasi Tata Letak Barang dalam mengelola data.
— Adapun Use Case Spesifikasi Perhitungan PSO dapat dilihat pada tabel
=3
- 4.10.
Tapel 4.10 Use Case Spesifikasi Perhitungan PSO
Uk Case Perhitungan PSO
Agtor Administrator
QO
Kendisi awal Data belum di uji
I@.ndisi akhir Hasil pengujian PSO

Main success scenario | 1. Use Case dimulai ketika administrator akan
melakukan perhitungan PSO

Aplikasi menampilkan halaman Perhitungan PSO
Administrator mengkilik tombol hitung PSO
Aplikasi melakukan proses Perhitungan PSO
Aplikasi menampilkan hasil Perhitungan PSO

ok wi

Alternative Scenario -

4.3.1.2. Sequence Diagram
Sequence Diagram merupakan penggambaran dari object pada Use Case

der@an mendeskripsikan waktu object, messesage yang dikirimkan dan diterima
an%r object. Adapun sequence diagram dari aplikasi Simulasi Optimasi Tata
Legk Barang yaitu:

_"-1 Sequence Diagram Input Data Barang

?: Sequence diagram input data barang adalah proses penginputan data barang
ke dalam aplikasi sebelum di proses oleh metode PSO. Berikut Sequence

Diagram data barang dapat dilihat pada Gambar 4.4.

1V-14
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| jeHO
=

| 1. Akses aplikasi

2.Menampilkan halaman

3. Inputkan data barang

utama data barang

5. Klik tambah data barang

>4. Data di inputkan

—
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

6. Panjang, lebar, tinggi
dan rotasi

7. Tambah (data barang)

I
I
I
I
Ij 4. Info data telah di tambahkan| [~ —————————
1
I
I

Gambar 4.4 Sequence Diagram Input Data Barang
2. Sequence Diagram Input Data Ruang

Sequence diagram menginputkan data ruang merupakan proses penginputan

data ruang ke dalam aplikasi sebelum di proses oleh metode PSO. Berikut

Sequence Diagram data ruang dapat dilihat pada Gambar 4.5.

X

HO O

£

Tampilan RuangController

| 1. Akses aplikasi

3. Inputkan data ruang

2.Menampilkan halaman

> utama data ruang

5. Klik simpan data ruang

>4. Data di inputkan

e et

Panjang, lebar dan tinggi ruang

7. Simpan (data raung)

I
[
|
[
|
I:I 9, Info data telah di tambahkan F——————————
[
[
[

nery wisey jrredq |

Gambar 4.5 Sequence Diagram Input Data Ruang
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Sequence Diagram hapus data barang

Sequence diagram menghapus data barang merupakan proses penghapusan

data barang yang tidak digunakan lagi atau adanya data yang salah input,

sebelum di proses oleh metode PSO. Berikut Sequence Diagram data ruang
dapat dilihat pada Gambar 4.6.

-

X KO

- Tarpi

1. Akses aplikasi |

3. Pilih data yang ingin dihapus

5. Klik hapus

2.Menampilkan halaman
utama data barang

> 4. Data dipilih

6. Data barang

O O

RuangController Aplikasi

7. Data di hapus

8. Data berhasil di hapus

I
|
|
I
|:| 9, Info data telah di hapus
I
|
|

nery wisey JireAg uej[ng jo AJIsIaArup) drwesy ajefy

Gambar 4.6 Sequence Diagram Hapus Data Barang

Sequence Diagram hitung PSO

Sequence diagram hitung PSO merupakan proses proses paling utama

dalam aplikasi ini untuk mendapatkan nilai terbaik dlam menyusun barang.

Berikut Sequence Diagram data ruang dapat dilihat pada Gambar 4.7.

1V-16
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Administrator

feH @
e

I 1. Akses aplikasi

HO

O

Tampilan Hitun

ontroller

2.Menampilkan halaman

3, Klik Hitung PSO

:>ulama Perhitungan PSO

4, Data Ruang

7. Hasil perhitungan

5. Get (data barang)

Q

Aplikasi

6. Hitung (dengan-
metode PSO)

Ij  (Ruang 3 dimensi)

Gambar 4.7 Sequence Diagram Hitung PSO
4.3.1.3. Activity Diagram
Activity Diagram adalah diagram yang menggambarkan workflow (aliran

kerja) atau alur akivitas yang terjadi dari aplikasi yang akan dibangun. Adapun

activity diagram yang akan dibangun dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

1. Activity Diagram Input Data Barang.

nery wisey jireAg uej[ng jo AJISIaAIU) dIWE[S] 3jeig

gambar 4.8.

actMenamhbah Data Barang)

Aktar Sistem
:
\/
| Akses Sistem | Menampilkan halaman
tambah data barang
\1_/ __________________ I
Input (tambah) data
harang
|
- \/ Proses menambah data
| Kiik tambah data barang | barang yg di inputkan dan
menampilkannya
I
'_ ___________________ 4

Gambar 4.8 Activity Diagram Input Data Barang

Activity diagram mengiputkan (tambah) data barang dapat dilihat pada

IvV-17
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Activity Diagram Input Data Ruang.
Activity diagram input data ruang dapat dilihat pada gambar 4.9 dibawah

ini:
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actMenambah Data Ruang)

Input data ruangan

\/
Klik simpan

Aktor Sistem
|
AW
Akses Sistem Menampilkan input data
ruangan
\:; __________________ |

Proses menamhah data
ruang yg di inputkan dan

menampilkannya
]

Gambar 4.9 Activity Diagram Input Data Ruang

Activity Diagram Hapus Data Barang.
Activity Diagram hapus Data Barang dapat dilihat pada gambar 4.10.

actHapus Data Elarang)

Aktor Sistem
:
\Wi
Akses Sistem Menampilkan data

ruangan

Pilih data yang ingin
dihapus

|
I

\/

Klik hapus

Gambar 4.10 Activity Diagram Hapus Data Barang
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Activity Diagram Perhitungan PSO.
Activity diagram perhitungan PSO dapat dilihat pada gambar 4.11.
actPerhitungan F'SO)
Aktor Sistem

Akses Sistem

Menampilkan halaman

hitung PS0O

Proses hitung PSO dan

menampilkan hasilnya

Gambar 4.11 Activity Diagram Perhitungan PSO
4.4 Perancangan
<%

~~ - - - -
m Tahap perancangan merupakan tahap merancang aplikasi sesuai analisa
a—

yagg telah dibuat sebelumnya menggunakan metode PSO. Pada perancangan akan

méiputi perancangan umum aplikasi, perancangan struktur menu dan
o]

pef_?hcangan interface (antarmuka).

4.4;::'1 Perancangan Umum Aplikasi

ISI

_ Setelah tahapan analisa selesai, maka akan dilanjutkan dengan membuat

ra@angan umum aplikasi berdasarkan analisa yang telah dibuat. Adapun
Lo 2

rangangan umum aplikasi simulasi optimasi tata letak barang dalam ruang tiga

=
dir‘ﬁénsi menggunakan metode particle swarm optimization (PSO) dapat dilihat
pa@q gambar 4.12:
-

nery wisey jue
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Data Ruang

Deskripsi Umum Aplikasi
Data Barang Proses PSO
Penginputan
data Barang

Penginputan
Data Ruang

7—% PSO

4
Susunan Terbaik
dan Simulasi 3
Dimensi

A

nety e)sng NN NY!1w eydio yey @

Gambar 4.12 Bentuk Umum Aplikasi

Pada Gambar 4.12 menjelaskan bentuk umum dari aplikasi yang dibangun.

aplikasi simulasi optimasi tata letak barang dalam ruang dengan PSO terdiri dari

tiga proses, pertama penginputan data barang, kedua penginputan data ruang dan

yang ketiga adalah proses perhitungan terhadap data barang dan data ruang

menggunakan metode PSO, sehingga mendapatkan susunan terbaik dan simulasi 3

Ditfensi
0

4.4 Perancangan Struktur Menu

% Perancangan truktur menu merupakan perancangan terhadap fitur-fitur yang

akgn terdapat pada aplikasi yang dibangun. Pada aplikasi simulasi optimasi Tata
o]

Letak Barang terdiri dari menu Data Barang, menu Data Ruang dan Proses

-
(higjng) PSO. Berikut struktur menu yang akan dibangun dapat dilihat pada

Gambar 4.13

Simulasi Optimasi Tata Letak Barang
Dalam Ruang Tiga Dimensi Menggunakan
Metode Particle Swarm Optimization

Data Barang Data Ruang

nery wisey| jireAg uejpng jo 43

Proses PSO

Gambar 4.13 Struktur Menu Aplikasi
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4.1{?3 Perancangan Antarmuka (Interface)

TE Perancangan antarmuka (interface) merupakan perancangan tampilan dari
ap@<asi yang akan dibangun. Dengan perancangan antarmuka (interface) ini dapat
memudahkan proses implementasi aplikasi yang dibangun. Secara umum aplikasi
sir@lasi optimasi tata letak barang ini terdiri dari perancangan antarmuka
halaman data barang, antarmuka halaman data ruang dan antarmuka halaman
hitﬂhg PSO. Berikut adalah perancangan antarmuka yang dibangun yaitu :

- Antarmuka halaman utama Input Data Barang

; Berikut antarmuka halaman utama input data barang dapat dilihat pada

o gambar 4.14.
c

Particle Swarm Optimization untuk Simulasi Penyusunan Barang dalam Ruang 3 Dimensi

Input Data Barang

Kode Barang ‘ ‘ Tinggi Barang ‘ ‘

Panjang Barang ‘ ‘ Rotasi ‘ ‘

Lebar Barang ‘ ‘ Tambah Data Barang

Kode Barang Panjang Tinggi Lebar Rotasi Aksi

Hapus

Hapus

Hapus

=

Hapus

Hapus

Hapus

Hapus

PIS] 21P1g

Hapus

Hapus

Gambar 4.14 Antarmuka Halaman Utama Input Data Barang
Antarmuka Halaman Utama Input Data Ruang

AP ATU [T

: Berikut antarmuka halaman utama Input Data Ruang dapat dilihat pada

gambar 4.15.

ut Data Ruang

e

Panjang Ruang ‘ ‘ Tinggi Ruang ‘

Lonar o | |

Gambar 4.15 Antarmuka Halaman Utama Input Data Ruang
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KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka di peroleh
pulan sebagai berikut :

1 Dari hasil pengujian simulasi 3 dimensi yang dilakukan bahwa metode

Particle Swarm Optimization (PSO) dapat diterapkan dalam menyusun
Barang dalam Ruang 3 Dimensi (3D).

Setelah dilakukan pencarian nilai susunan acak dari data barang yang
sudah di tentukan, kemudian dilakukan optimasi dengan metode Particle
Swarm Optimization (PSO) maka dapat di simpulkan susunan barang
dalam ruangan tiga dimensi (3D) dapat di optimalkan

Berdasarkan hasil pengujian Black Box yang dilakukan, bahwa aplikasi
dan fitur-fitur nya berjalan sesuai dengan diinginkan berdasarkan analisa
dan perancangan sebelumnya.

Berdasarkan hasil pengujian White Box yang dilakukan, bahwa coding
atau bahasa pemrograman pada aplikasi berjalan sesuai dengan yang

diinginkan berdasarkan analisa dan perancangan sebelumnya

Saran

Berdasarkan semua penjelasan dan dan hasil pengujian yang telah dilakukan

m&a untuk pengembangan aplikasi atau penelitian selanjutnya. Diberikan saran
~

bagWa data barang dan ruangan yang digunakan pada penelitian selanjutnya

jarg:jan balok atau kubus saja tetapi bisa segitiga atau bangun ruang lainnya.

nery wisey| jireAg uejpng jo A31s



‘nery eysnNS NN wizi edue; undede ¥njuaqg wejep Ul siny eAley yninjas neje ueibegas yelueqiadwaw uep ueywnwnbuaw buelejq 'z

AVIR VNSASNIN
o/}

‘nery e)sng Nin Jefem Buek uebunuadey ueyibniaw yepi uedynbuad 'q

‘yejesew nyens uenefuly neje yinuy uesiinuad ‘uesode| ueunsniAuad ‘yeiw) eAiey uesiinuad ‘uenguad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uediynbuad ‘e

fal)

£

k()

s

Jaquins ueyingaAuaw uep ueswnuesuaw edue) lul siny eAzey yninjas neje ueibeges diynbusw Buelejq °|L

Buepun-6uepun 1Bunpulig e3di) yey

@
T
Q
-~
o DAFTAR PUSTAKA
Aghyani, Y.E., 2018. Penerapan Metode Particle swarm optimization Pada
3 Optimasi Prediksi Pemasaran Langsung. , 5(1), hal.1-11.

A;_ga, D., Wati, R. & Rochman, Y.A., 2012. Model Penjadwalan Matakuliah

© Secara Otomatis Berbasis Algoritma Particle swarm optimization ( PSO).

E&iana, M. & Handoko, S., (2012) Optimasi Penempatan Dan Kapasitas Kapasitor
5, Bank Pada Sistem Distribusi Untuk Mereduksi Rugi Daya Menggunakan Particle
8- swarm optimization.

Gdzali, W. & Manik, N.I., (2010) Perancangan Program Simulasi Optimasi
8y

= Menggunakan Algoritma Greedy Kontainer. , 10(2), hal.100-113.

Gunadi, K. et al.,(2003) Optimasi Pola Penyusunan Barang Dalam Ruang Tiga
Dimensi Menggunakan Metode Genetic Algorithms Kartika Gunadi, Irwan
Kristanto Julistiono. , hal.15-19.

Hudori, M. & Belakang, L., 2016. Implementasi Penempatan dan Penyusunan
Barang di Gudang Finished Goods Menggunakan Metode Class Based
Storage. , 5(2), hal.11-16.

Ingq)ormatika, T., Pamulang, U. & Selatan-indonesia, T., 2017. Penerapan Particle

® swarm optimization ( Pso ) Untuk Kilasifikasi Dan Analisis Kredit Dengan

% Menggunakan Algoritma C4 . 5., 2(4), hal.214-219.
8
Jumianto, E. & Riana, D., 2017. Penerapan PSO Untuk Seleksi Fitur Pada

=
= Kilasifikasi Dokumen Berita Menggunakan NBC. , 4(1), hal.38—45.
-

Kﬁrniawan, A., Dayawati, R.N. & Wibowo, A.T., 2010. Optimasi Tata Letak
Barang Pada Ruang Tiga Dimensi Dengan Menggunakan Algoritma
Genetika

jo A3

& Handoko, S., (2012) Optimasi Penempatan Dan Kapasitas Kapasitor Bank Pada

Sistem Distribusi Untuk Mereduksi Rugi Daya Menggunakan Particle swarm

Ag uu%ns

optimization.

-u
neny wiseygayrre

asto, T., 2014. Particle swarm optimization Untuk Sistem Informasi

Penjadwalan Resource Di Perguruan Tinggi. , 1, hal.11-19.

XXi



X
=S
L
[
)
c
o
=
RS
E 3
-
5 & s 9
= Yy e
o Q N
E < I3V -
g = 5
Q =
a foe)]
3 5 TS
' — 3o =
E & =) S
] c (=) o
a = & S =
= s 2 8 %
I T o o RE
o 5 S o I5S]
S L B > B a
o] c << @ 7]
§e) = = X
. < o o @© <
N~ a = (5] — —
- = c £ o)
) » O . c
S T = O —
v 7 . o
I o o 2 = o
- [<5) — " — =
o I 283 E 3
w S S 8 o o
= T O 5 E S
o 9 ° 3 34 3
n D —_ & &g 8 =
s < 5 S B o E
= o c o LI5S £
o I<5) >
5 2 53 2
c . g . . . . . . .
© Ha _Mo_bﬁm m _wm_ xm._ IN %._ ska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
.:m.i 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
< a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
A_\_n b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

sy 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.


https://kbbi.web.id/
https://idschool.net/

