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ABSTRAK

Membangun sebuah perangkat lunak optimasi rute pengambilan sampah di kota
Yogyakarta untuk membantu Dinas Lingkungan Hidup Kota Yogyakarta dalam rute
pengambilan sampah dan pembuangan sampah menggunakan perhitungan waktu
berdasarkan volume bak truk dan volume tempat sampah.

Perancangan/metode/pendekatan: Menggunakan metode Nearest Neighbor untuk
menentukan jalur pengambilan dan pembuangan sampah tercepat menuju TPS dan TPA.
Hasil: Dari Membandingkan waktu titik TPS awal dengan titik TPS lainnya, maka akan
mendapatkan waktu tercepat, lalu membandingkan waktu titik TPA maka akan ditemukan
jalur pengambilan tercepat yang akan dituju oleh driver dan rute akan dimunculkan pada
halaman jalur pickup.

Keaslian/ state of the art: Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya
adalah pada bagian metode penentuan jalur dan objek penelitian. Pada metode ini data titik
TPS dan titik TPA akan dianalisa lalu dilakukan proses import ke database. Kemudian
hasil analisa data titik TPS awal dan titik TPA akan diproses menggunakan metode
Nearest Neighbor. Output dari sistem ini berupa rute tercepat yang diambil oleh setiap
driver dalam menjalankan tugas pengambilan dan pembuangan sampah.

Kata kunci: Jalur Pengambilan Dan Pembuangan sampah, Google Maps, Nearest
Neighbor, Sampabh.
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ABSTRACT

Obijective: To build a software optimization of garbage collection routes in the city of
Yogyakarta to assist the Yogyakarta City Environmental Service in the route of garbage
collection and disposal of waste using time calculations based on the volume of the
tailgate and the volume of the trash bin.

Design/method/approach: Using method Nearest Neighbor to determine the fastest
garbage collection and disposal path to the TPS and TPA.

Result: Comparing the time of the initial tps point with other tps points, it will get the
fastest time, then comparing the time of the landfill point, the fastest pick-up path will be
found by the driver and the route will appear on the pickup line page.

Authenticity/ state of the art: The difference between this study and previous
research is in the method of determining the path and object of research. In this method,
the TPS and TPA point data will be analyzed and then imported into the database. Then
the results of the initial TPS point data analysis and the TPA point will be processed using
themethod Nearest Neighbor. The output of this system is the fastest route taken by each
driver in carrying out their garbage collection and disposal tasks.

Keywords: Intake and Disposal Path, Google Maps, Nearest Neighbors, Garbage.
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BAB | PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY) merupakan kota wisata dan pendidikan yang
padat penduduk dengan jumlah pertumbuhan dan perkembangan yang baik dari segi ekonomi
dan segi pembangunan, tentunya tingkat limbah sampah juga ikut meningkat. Dari data Dinas
Lingkungan Hidup kota Yogyakarta mengatakan bahwa pada tahun 2018 jumlah sampah yang
ditangani mencapai 549,740 ton pertahun, kemudian pada tahun 2019 mengalami peningkatan
dengan jumlah sampah yang ditangani mencapai 583,800 ton pertahun. Untuk jumlah TPS di
kota Yogyakarta berjumlah 68 TPS dan kendaraan yang dipunya Dinas Lingkungan Hidup
kota Yogyakarta berjumlah 142 kendaraan.

Sampah pada dasarnya merupakan suatu bahan yang terbuang atau dibuang dari
sumber hasil aktivitas manusia maupun proses-proses alam yang tidak mempunyai nilai
ekonomi, bahkan dapat mempunyai nilai negatif karena dalam penanganannya, baik untuk
membuang atau membersinkannya memerlukan biaya yang cukup besar. Selain itu
karakterisitik dari sampah adalah bau, sampah juga bisa menimbulkan penyakit diare. Sampah
merupakan konsekuensi dari adanya aktivitas masyarakat. Setiap aktivitas manusia pasti
menghasilkan buangan atau sampah. Seiring tumbuhnya kota, bertambah pula beban yang
harus diterima kota tersebut. Sampah akan memberikan efek negatif apabila penanganannya
tidak dilakukan secara cermat dan serius, yaitu mengakibatkan terjadinya perubahan
keseimbangan lingkungan yang merugikan atau tidak diharapkan, sehingga dapat mencemari
lingkungan baik terhadap tanah, air, maupun udara. Pengelolaan sampah secara efektif harus
dijalankan oleh semua pihak, baik masyarakat maupun pemerintah. Semua pihak bertanggung
jawab terhadap penanganan sampah sehingga tidak lagi menimbulkan masalah.

Dinas Lingkungan Hidup di kota Yogyakarta khusunya bidang pengelolaan persampahan
mempunyai tugas membantu kepala dinas dalam merumuskan kebijakan, mengkoordinasikan,
membina, mengawasi, dan mengendalikan program dibidang pengelolaan persampahan. Saat
ini pengambilan sampah dari TPS ke TPA yang dilakukan Dinas Lingkungan Hidup dalam
pemilihan jalur pengambilan sampah masih bersifat memperkirakan (intuisi). Optimasi rute
merupakan salah satu faktor penting dalam melakukan pengambilan dan pembuangan sampah.
Karena pengambilan sampah yang diperkirakan belum terstruktur, maka membutuhkan waktu
yang kurang efektif.

Beberapa penelitian yang terkait dengan optimasi rute diantaranya, penelitian yang
dilakukan oleh (Andayani & Perwitasari, 2014) dengan judul “Optimasi Rute Terpendek
Pengambilan Sampah di Kota Merauke Menggunakan Algoritma Djikstra”. Pada penelitian ini
metode yang digunakan adalah metode Djikstra, dalam penggunaannya metode ini
menggunakan parameter jarak, waktu dan beban biaya yang ditanggung oleh kantor dinas.
Sedangkan pada penelitian (Abadi et al., 2014) yang berjudul “Optimasi Rute Kendaraan
Distribusi Produk Roti Menggunakan Metode Nearest Neighbor dan Metode Sequential
Insertion”. Pada penelitian ini dilakukan peluang penentuan rute kendaraan distribusi produk



roti dari titik terdekat lebih besar. Sedangkan pada penelitian oleh (Kasus et al., 2014) dengan
judul “Optimasi Rute Distribusi Es Balok Menggunakan Algoritma Nearest Neighbor dan
Local Search”. Pada penelitian ini dilakukan penentuan rute terpendek dan tercepat karena
dalam penelitian ini hanya menentukan es balok mencair dalam hitungan jam. Sedangkan
penelitian yang dilakukan oleh (Arinalhaq et al., 2013) dengan judul “Optimasi Rute
Kendaraan Pengangkutan Sampah Dengan Menggunakan Metode Nearest Neighbor”. Pada
penelitian ini dilakukan menentukan rute kendaraan pengangkut sampah serta belum
diterapkannya penelitian ini pada sistem operasi berbasis android maupun berbasis web serta
dibutuhkan penelitian lanjutan terkait penelitian ini dengan menimbang jarak rute. Sedangkan
penelitian yang dilakukan oleh (Pratama Dicky., 2019) dengan judul “Optimasi Travelling
Salesman Problem With Time Windows (TSP-TW) Pada Rute Obyek Wisata Di Provinsi
Yogyakarta Menggunakan Metode Algoritma Genetika Berbasis Android”. Pada penelitian ini
menentukan rute obyek wisata di Yogyakarta serta waktu tempuh, jadwal buka tempat wisata,
dan jadwal tutup tempat wisata.

Dengan permasalahan tersebut maka dilakukan penelitian dengan membuat aplikasi
optimasi rute pengambilan dan pembuangan sampah berbasis web. Algoritma yang digunakan
untuk menyelesaikan optimasi rute pada penelitian ini adalah Nearest Neighbor. Nearest
Neighbor adalah sebuah teknik dalam menyelesaikan permasalahan rute dengan cara
menentukan jarak tercepat dari titik awal penjemputan. Metode ini merupakan metode yang
sederhana dalam memecahkan masalah rute dan merupakan solusi awal dalam pemilihan titik
tercepat bedasarkan asumsi jumlah kendaraan dalam setiap evakuasi. Kelebihan menggunakan
algoritma Nearest Neighbor yaitu karena semua solusi titik yang diperoleh lebih efisien dalam
menentukan titik TPS pertama yang harus dituju oleh driver berdasarkan perhitungan waktu.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini akan merancang suatu aplikasi
berbasis web dengan menggunakan algoritma Nearest Neighbor. Penelitian ini diterapkan
untuk membantu Dinas Lingkungan Hidup Kota Yogyakarta dalam menentukan rute waktu
tempuh yang efisien dalam pengambilan sampah yang akan dituju.

Dengan menggunakan aplikasi ini proses pengambilan sampah dari TPS ke TPA jadi efisien
serta mengoptimalkan kinerja tenaga kerja.

Definisi efisien pada penelitian ini adalah proses yang mengharuskan penyelesaian
pekerjaan dengan tepat waktu, cepat dan memuaskan. Sehingga efisien berkaitan erat dengan
tepat waktu tanpa harus mengeluarkan biaya yang berlebihan.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang telah dikemukakan, maka dapat
dirumuskan masalah yang ada sebagai berikut:
Bagaimana melakukan optimasi rute dengan menggunakan metode Nearest Neighbor agar
waktu yang dihitung dapat menghasilkan waktu yang efisien.

1.3 Batasan Masalah
Untuk memperoleh pembahasan yang mengarah pada tujuan dan memudahkan proses

pengolahan data, maka ditetapkan batasan—batasan masalah terhadap penelitian yang
dilakukan. Berikut adalah batasan—batasan masalah dalam penelitian ini:

1. Penelitian ini hanya berlaku di kota Yogyakarta.

2. Variabel yang digunakan dalam penelitian ini adalah waktu tempuh, rute efisien, dan

faktor kemacetan tidak diperhitungkan pada penelitian ini.

3. Aplikasi ini tidak memperhitungkan jarak, biaya dan jadwal pengambilan sampah.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah membangun sebuah perangkat lunak optimasi rute
pengambilan sampah di kota Yogyakarta dengan menggunakan metode Nearest Neighbor
untuk membantu Dinas Lingkungan Hidup kota Yogyakarta dalam rute pengambilan sampah
dan pembuangan sampah menggunakan perhitungan waktu berdasarkan volume bak truk dan
volume tempat sampah.



1.5 Manfaat Penelitian

Aplikasi ini diharapkan dapat membantu Dinas Lingkungan Hidup dalam menentukan
rute yang efisien untuk pengambilan dan pembuangan sampah, serta diharapkan dapat
membantu kota Yogyakarta agar terbebas dari limbah sampah yang menumpuk.

1.6 Metodologi Penelitian Dan Pengembangan Sistem

Metodologi penelitian dan pengembangan sistem merupakan urutan langkah-langkah
sistematis dalam membangun sistem yang dibuat. Dalam metodologi penelitian ini terdapat
dua jenis metode penelitian pengumpulan data dan pengembangan.

1.4.1 Metodologi Penelitian
Metode penelitian pengumpulan data terdiri dari studi observasi, dan studi pustaka.

1. Observasi

Observasi ini langsung dilakukan ke instansi yang bersangkutan, kebetulan dengan sistem
yang akan dibangun ini bekerja sama dengan Dinas Lingkungan Hidup kota Yogyakarta.
Observasi yang dilakukan di Dinas Lingkungan Hidup kota Yogyakarta adalah pengumpulan
data yang berisi tentang informasi rute, jumlah armada, dan jumlah TPS yang tercatat.

2. Wawancara

Wawancara ini merupakan proses pengumpulan data yang dilakukan dengan proses tanya
jawab. Wawancara dilakukan dengan salah satu staff Dinas Lingkungan Hidup kota
Yogyakarta di bidang Teknisi Lapangan Pengurangan Sampah. Wawancara dengan salah satu
staff Dinas Lingkungan Hidup tersebut membicarakan mengenai alur proses rute pengambilan
sampah, jumlah armada truck, serta jumlah titik TPS

1.4.2 Metode Pengembangan Sistem

Metode yang digunakan dalam pengembangan perangkat lunak (software) ini adalah
metodologi air terjun (Waterfall). Metode waterfall adalah metode pengembangan software
yang menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak yang teratur serta mempunyai
tahapan-tahapan yang jelas. Tahapan dari metode ini dimulai dari survei sistem, analisa
sistem, desain sistem, pembuatan sistem, implementasi sistem, pemeliharaan sistem (Imam
Rofi’i, Hendrawan, Pareza Alam Jusia, 2015).
Dalam pengembangannya metode waterfall memiliki beberapa tahapan yang berurut.



Tahapan tahapan dari metode waterfall adalah sebagai berikut:

1. Requirements Analysis

Dalam tahap ini pengembang sistem diperlukan komunikasi yang bertujuan
untukmemahami perangkat lunak yang diharapkan oleh pengguna dan batasan perangkat
lunak tersebut. Informasi ini biasanya dapat diperoleh melalui wawancara, diskusi atau
survei langsung. Informasi dianalisis untuk mendapatkan data yang dibutuhkan oleh pengguna.

2. System and Software design

Spesifikasi kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari dalam fase ini dan desain
sistem disiapkan. Desain Sistem membantu dalam menentukan perangkat Kkeras
(hardware) dan sistem persyaratan dan juga membantu dalam mendefinisikan arsitektur
sistem secara keseluruhan.

3. Implementation

Pada tahap ini, sistem pertama kali dikembangkan di program kecil yang disebut unit,
yang terintegrasi dalam tahap selanjutnya. Setiap unit dikembangkan dan diuji untuk
fungsionalitas yang disebut sebagai unit testing.

4. Integration and System Testing

Seluruh unit yang dikembangkan dalam tahap implementasi diintegrasikan ke dalam
sistem setelah pengujian yang dilakukan masing-masing unit. Setelah integrasi seluruh
sistem diuji untuk mengecek setiap kegagalan maupun kesalahan.

5. Operation & maintenance

Tahap akhir dalam model waterfall. Perangkat lunak yang sudah jadi, dijalankan serta
dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam memperbaiki kesalahan yang tidak
ditemukan pada langkah sebelumnya. Perbaikan implementasi unit sistem dan peningkatan
jasa sistem sebagai kebutuhan baru.

1.7 Sistematika Penulisan
Penelitian ini terdiri dari 5 (lima) bab yang disusun secara sistematik, sistematika
penulisannya sebagai berikut :

BAB | PENDAHULUAN

Bab ini membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika
penulisan.



BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Dalam bab ini berisi tentang teori-teori dari beberapa penelitian yang sudah dilakukan
dan menjadi landasan yang mendasari penelitian, teori tersebut meliputi kajian literatur
memuat karya ilmiah yang sudah ada.

BAB Il METODOLOGI PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN SISTEM

Pada bab ini berisi mengenai metode penelitian, pengumpulan data dan analisis data.
Analisis data dibuat dengan mengkombinasikan pengumpulan data yang diperoleh. Serta
cara bagaimana aktifitas kerangka kerja dalam tiap tahapnya serta gambaran umum
perancangan sistem, meliputi perancangan mekanisme sistem.

BAB IV HASIL, PENGUJIAN DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi secara rinci penerapan dari analisis data dan pengolahan data yang
dibuat menjadi aplikasi penentuan jalur pengambilan dengan menampilkan antarmuka
program disertai cara kerja dan penggunaan program.

BAB V PENUTUP
Dalam bab ini berisi penutup dari penjelasan yang berisi tentang kesimpulan dan saran
dari hasil aplikasi agar dapat dilakukan perbaikan dimasa yang akan datang.
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2.1 Pengolahan Sampah

Pengelolaan sampah adalah pengumpulan, pengangkutan, pemrosesan, daur ulang, atau
pembuangan dari material sampah. Material sampah yang dihasilkan biasanya dampak dari
aktivitas manusia, dan biasanya dikelola untuk mengurangi dampaknya terhadap kesehatan,
lingkungan, atau estetika. Pengelolaan sampah juga dilakukan untuk memulihkan sumber daya
alam.

2.2 Nearest Neighbor
Metode nearest neighbor merupakan sebuah teknik dalam menyelesaikan

permasalahan rute dengan cara menentukan jarak tercepat dari titik awal penjemputan.
Metode ini merupakan metode yang sederhana dalam memecahkan masalah rute dan
merupakan solusi awal dalam pemilihan titik terdekat bedasarkan asumsi jumlah
kendaraan dalam setiap evakuasi (Abadi et al., 2014)).

Cara kerja metode ini adalah sebagai berikut. Pertama-tama, semua kendaraan masih
kosong. Dimulai dari rute kendaraan pertama, metode ini memasukkan (insert) satu
persatu titik terdekat (Nearest Neighbor) yang belum dikunjungi ke dalam rute, selama
memasukkan titik tersebut ke dalam rute, kendaraan tidak melanggar batasan kapasitas
maksimum kendaraan tersebut (Amri et al., 2014). Contoh kerja algoritma Nearest
Neighbor dapat dilihat pada gambar 2.1, gambar 2.2, dan gambar 2.3.

2.3 PHP

PHP merupakan bahasa pemrograman untuk membuat web yang bersifat
server-side scripting. PHP memungkinkan untuk membuat halaman web yang bersifat
dinamis. Sistem manajemen basis data yang sering digunakan bersama PHP adalah
MySQL namun PHP juga mendukung sistem manajemen database Oracle, Microsoft
Access, Interbase, d-base, PostgreSQL, dan sebagainya.( Sukri Adriantol , Yenius
Novia Fitri, 2019)



Gambar 2. 1 Algoritma Nearest Neighbor titik awal ke titik pengambilan

Pada gambar 2.1 diatas terdapat beberapa titik TPS, diantaranya ada C1, C2, C3, C4,
C5, C6, C7, dan C8.

Gambar 2. 2 Algoritma Nearest Neighbor terpilih pertama ke titik pengambilan berikutnya

Pada gambar 2.2 diatas terdapat beberapa titik TPS. C1 sebagai sebagai titik awal
keberangkatan. Kemudian algoritma memilih rute tercepat, terpilinlah C4 sebagai rute
selanjutnya. Kemudian setelah C4 tuntas, algoritma memilih C7 sebagai rute tercepat
selanjutnya.

Gambar 2. 3 Algoritma Nearest Neighbor urutan pengambilan dari titik awal ke semua rute



Pada gambar 2.3 diatas terdapat beberapa titik TPS dengan C1 sebagai titik awal
keberangkatan dan C3, C4, C5, C6, C7, C8, dan C2. Pada awalnya titik awal memilih 1
diantara rute lainnya dan akan memilih rute tercepat dari beberapa titik pengambilan
tersebut. Kemudian setelah C1 tuntas, algoritma akan menghitung kembali rute berikutnya
dari titik terakhir ke beberapa titik yang akan dituju, dan seterusnya sampai titik yang akan
dituju yaitu titik untuk kembali ke titik awal (C1). Dari contoh gambar diatas terpilihlah
jalur rute C1 (1)—>C4 (2) - C7 (3) > C6 (4) — C5 (5)

— C8(6) — C3 (7) — C2 (8) — C1 (9).

2.4 Metode Pengembangan Sistem

Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah metode waterfall
(siklus air terjun). Metode waterfall menggambarkan pendekatan yang sistematis dan juga
berurutan pada pengembangan perangkat lunak, dimulai dengan spesifikasi kebutuhan
pengguna lalu berlanjut melalui tahapan-tahapan perencanaan (planning), permodelan
(modelling), konstruksi (construction) serta penyerahan sistem Kkepada pengguna
(deployment) yang diakhiri dengan dukungan pada perangkat lunak lengkap yang
dihasilkan (Supandi et al., 2018). Tahapan dalam Metode Waterfall dapat dilihat pada
gambar 2.4.

Requirement

Design T
Implementation j
Verification j

Maintenance

Gambar 2. 4 Tahapan Metode Waterfall

Dalam pengembangannya metode waterfall memiliki beberapa tahapan yang berurut.
Tahapan tahapan dari metode waterfall adalah sebagai berikut:
1. Requirements Analysis

Dalam tahap ini pengembang sistem diperlukan komunikasi yang bertujuan
untukmemahami perangkat lunak yang diharapkan oleh pengguna dan batasan perangkat
lunak tersebut. Informasi ini biasanya dapat diperoleh melalui wawancara, diskusi atau
survei langsung. Informasi dianalisis untuk mendapatkan data yang dibutuhkan oleh
pengguna.



2. System and Software design
Spesifikasi kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari dalam fase ini dan
desain sistem disiapkan. Desain Sistem membantu dalam menentukan perangkat keras
(hardware) dan sistem persyaratan dan juga membantu dalam mendefinisikan arsitektur
sistem secara keseluruhan.

3. Implementation
Pada tahap ini, sistem pertama kali dikembangkan di program kecil yang disebut
unit, yang terintegrasi dalam tahap selanjutnya. Setiap unit dikembangkan dan diuji untuk
fungsionalitas yang disebut sebagai unit testing.

4. Integration and System Testing
Seluruh unit yang dikembangkan dalam tahap implementasi diintegrasikan ke
dalam sistem setelah pengujian yang dilakukan masing-masing unit. Setelah integrasi
seluruh sistem diuji untuk mengecek setiap kegagalan maupun kesalahan.

5. Operation & maintenance
Tahap akhir dalam model waterfall. Perangkat lunak yang sudah jadi, dijalankan
serta dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam memperbaiki kesalahan yang
tidak ditemukan pada langkah sebelumnya. Perbaikan implementasi unit sistem dan
peningkatan jasa sistem sebagai kebutuhan baru.

2.5 Data Flow Diagram (DFD)
Menurut (Muttagin, 2014) DFD adalah Diagram yang menggunakan notasi simbol

untuk menggambarkan arus data sistem. Ada beberapa simbol yang digunakan pada DFD,
yaitu :

1. Entitas Eksternal (External Entity)

Entitas eksternal (external entity) merupakan kesatuan (entity) di lingkungan luar
sistem yang dapat berupa orang, organisasi, atau sistem lain yang berada pada lingkungan
luarnya yang berinteraksi dengan sistem dengan memberikan input atau menerima output.

2. Proses (Process)

Proses (process) menunjukan pada bagian yang mengubah input menjadi output,
yaitu menunjukan bagaimana satu atau lebih input diubah menjadi beberapa output. Setiap
proses mempunyai nama, nama dari proses ini menunjukan apa yang dikerjakanproses.
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3. Simpanan Data (Data Store)

Data Store merupakan simpanan dari data yang dapat berupa suatu file atau
database pada sistem komputer.

4. Arus Data (Data Flow)

Arus Data (data flow) di DFD diberi simbol panah. Arus data ini mengalir di antara
proses, simpan data dan kesatuan luar. Arus data ini menunjukan arus dari data yang dapat
berupa masukan untuk sistem atau hasil dari proses sistem.

Tabel 2. 1 Simbol dalam DFD

Simbol Keterangan
Entitas Eksternal
Proses
Data Store
Data Flow
4—

2.6 Flowchart

Flowchart merupakan penyajian yang sistematis tentang proses dan logika dari
kegiatan penanganan informasi atau penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan
urut-urutan prosedur dari suatu program. Bagan alir (flowchart) adalah bagan (chart) yang
menunjukkan alir (flow) di dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir
digunakan terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk dokumentasi. (Ilham Akhsanu
Ridlo, 2017).
Berikut ini adalah beberapa simbol yang digunakan dalam menggambar suatu flowchart :

Tabel 2. 2 Simbol dalam Flowchart

Simbol Nama Fungsi
@ . Permulaan atau akhir
Terminator
program
— Garis alir (flow line) Arah aliran program
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Tabel 2. 3 Simbol dalam Flowchart (Lanjutan)

Proses inisiasi atau

Preparation pemberian harga awal

Proses Proses perhitungan atau
proses pengolahan data
Input/output data Proses input/output data,

parameter, informasi

Permulaan sub program atau
proses menjalankan sub
program

Predefined process (sub
program)

Perbandingan pernyataan,
penyeleksian data yang
memberikan pilihan untuk
langkah selanjutnya

Decision

Penghubung bagian-bagian
On page connector flowchart yang berada pada
satu halaman

Penghubung bagian-bagian
Off page connector flowchart yang berada pada
halaman berbeda

alooIuuic

2.7 Database
Pengertian database adalah kumpulan informasi dan data yang saling berhubungan

satu sama lain, dimana data tersebut tersimpan di simpanan luar komputer dan diperlukan
software tertentu untuk memanipulasinya. Database merupakan suatu kesatuan yang
dibentuk dari gabungan tabel dan file, dimana setiap tabel terdiri dari record yang disusun
atas field-field yang ada didalamnya.(Simarmata, 2008)

2.8 Entity Relationship Diagram (ERD)
Menurut (Agarina & Karim, 2018) Entity relationship diagram merupakan suatu

model untuk menjelaskan hubungan antar data dalam basis data berdasarkan suatu persepsi
yang terdiri dari objek-objek dasar sehingga mempunyai hubungan atau relasi antar objek-
objek tertentu. Relasi antar objek dilukiskan dengan menggunakan simbol-simbol grafis
tertentu.

1. Entitas

Entitas adalah sesuatu objek yang dapat didenifinisikan dalam lingkungan
pemakai, sesuatu yang penting bagi pemakai dalam konteks sistem yang akan dibuat.
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2. Atribut

Setiap entitas mempunyai elemen yang disebut atribut yang berfungsi untuk
mendeskripsikan karakteristik dari entitas tersebut. Isi dari atribut memiliki sesuatu yang
dapat mengidentifikasikan isi elemen satu dengan yang lain.

3. Kardinalitas/Derajat Relasi

Relasi adalah hubungan antara suatu himpunan dengan himpunan entitas yang
lainnya. Pada penggambaran diagram hubungan entitas, relasi adalah perekat yang
menghubungkan suatu entitas dengan entitas lainnya. Relasi yang terjadi diantara dua
himpunan entitas (misalnya A dan B) dalam satu database. Kardinalitas relasi yang terjadi
di antara dua himpunan entitas dapat berupa:

1. Satu ke Satu (One to One)

Hubungan relasi satu ke satu vyaitu setiap entitas pada himpunan entitas A
berhubungan paling banyak dengan satu entitas pada himpunan entitas B.

2. Satu ke Banyak (One to Many)

Setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan banyak entitas pada
himpunan entitas B, tetapi tidak sebaliknya, dimana setiap entitas pada himpunan entitas B
berhubungan dengan paling banyak dengan satu entitas pada himpunan entitas A.

3. Banyak ke Satu (Many to One)

Setiap entitas pada himpunan entitas A berhubungan dengan paling banyak dengan
satu entitas pada himpunan entitas B, tetapi tidak sebaliknya dengan entitas B.

4. Banyak ke Banyak (Many to Many)

Setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan banyak entitas
pada himpunan entitas B.
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Tabel 2. 4 Simbol dalam ERD

Simbol Nama Keteran
gan

Entitas Entitas merupakan suatu objek
yang dapat diidentifikasi dalam
lingkungan pemakai.

Relasi Relasi  menunjukkan adanya
hubungan diantara sejumlah
entitas yang berbeda.

Atribut Atribut berfungsi
mendeskripsikan karakter
entitas.

Garis Garis merupakan penghubung

antara entitas, atribut dan relasi.

2.9 Tinjauan Pustaka
Adapun penelitian yang dilakukan sebelumnya ada beberapa variasi dan
keunggulan masing-masing, berikut penelitian sebelumnya di antaranya :

1. Penelitian yang dilakukan oleh (Andayani Sri, 2014) dengan judul Optimasi Rute
Terpendek Pengambilan Sampah Di Kota Merauke Menggunakan Algoritma
Djikstra. Pada penelitian ini dilakukan penentuan rute terpendek di kota Merauke
menggunakan metode Algoritma Djikstra.

2. Penelitian oleh (Abadi et al, 2014) dengan judul Optimasi Rute Kendaraan
Distribusi Produk Roti Menggunakan Metode Nearest Neighbor Dan Metode
Sequential Insertion. Pada Penelitian ini dilakukan peluang penentuan rute
kendaraan distribusi produk roti dari titik terdekat lebih besar.

3. Penelitian oleh (Kasus et al, 2014) dengan judul Optimasi Rute Distribusi Es
Balok Menggunakan Algoritma Nearest Neighbor Dan Local Search. Pada
penelitian ini dilakukan penentuan rute terpendek dan tercepat karena dalam
penelitian ini hanya menentukan es balok mencair dalam hitungan jam.

4. Penelitian oleh (Arinalhaq et al, 2013) dengan judul Optimasi Rute Kendaraan
Pengangkutan Sampah Dengan Menggunakan Metode Nearest Neighbor.
Pada penelitian ini dilakukan menentukan rute kendaraan pengangkut sampah serta
belum diterapkannya penelitian ini pada sistem operasi berbasis android maupun
berbasis web serta dibutuhkan penelitian lanjutan terkait penelitian ini dengan
menimbang jarak rute.
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5. Penelitian yang dilakukan oleh (Pratama Dicky, 2019) dengan judul Optimasi
Travelling Salesman Problem With Time Windows (TSP-TW) Pada Rute
Obyek Wisata Di Provinsi D.l.Yogyakarta Menggunakan Algoritma Genetika
Berbasis Android. Namun perbedaanya adalah menentukan rute obyek wisata di
Yogyakarta serta waktu tempuh, jadwal buka, dan jadwal tutup obyek wisata.

Tabel 2. 5 Penelitian sebelumnya
No Paper Author

1. Optimasi Rute Terpendek Pengambilan Sampah di Kota | (Andayani Sri,
Merauke Menggunakan Algoritma Djikstra 2014)
2. Optimasi Rute Kendaraan Distribusi Produk Roti Menggunakan | (Abadi et al.,
Merode Nearest Neighbor dan Metode Sequential Insertion 2014)
3. Optimasi Rute Distribusi Es Balok Menggunakan Algoritma | (Hutasoit et al.,
Nearest Neighbor dan Local Search 2014)
4, Optimasi Rute Kendaraan Pengangkutan Sampah dengan | (Arinalhaq et
Menggunakan Metode Nearest Neighbor al., 2013)
5. Optimasi Travelling Salesman Problem With Time Windows | (Pratama
(TSP-TW) Pada Rute Obyek Wisata Di Provinsi D.l.Yogyakarta | Dicky., 2019)
Menggunakan Algoritma Genetika Berbasis Android
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BAB Il METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Pada bab ini membahas mengenai beberapa aspek yaitu pengambilan data dinas
dengan wawancara yang digunakan sebagai acuan dalam penelitian penerapan metode
Nearest Neighbor untuk penentuan rute dari TPS menuju ke TPA sebagai media
tanggap pengangkutan sampah menggunakan teknologi Google Maps API berbasis
web. Metode Nearest Neighbour merupakan sebuah teknik dalam menyelesaikan
permasalahan rute dengan cara menentukan waktu terdekat dari titik awal
keberangkatan. Metode ini merupakan metode yang sederhana dalam memecahkan
masalah rute dan merupakan solusi awal dalam pemilihan titik TPS terdekat
bedasarkan asumsi jumlah kendaraan dalam setiap titik TPS dan titik TPA. Cara kerja
metode ini adalah sebagai berikut. Pertama-tama, semua rute kendaraan masih kosong.
Dimulai dari rute kendaraan pertama, metode ini memasukkan (insert) satu persatu
titik pengambilan terdekat (nearest neighbor) yang belum dikunjungi ke dalam rute.
Selama memasukkan titik pengambilan tersebut ke dalam rute, kendaraan tidak
melanggar batasan kapasitas maksimum kendaraan tersebut.(Amri et al., 2014)

Metode yang diterapkan untuk pengembangan sistem dalam penelitian ini adalah
metode waterfall. Metode pengembangan sistem (waterfall) memiliki tahap-tahap
sebagai berikut yaitu analisis kebutuhan sistem, desain sistem implementasi dan
pengujian unit, pengujia sistem, perawatan (maintenance).

3.1.1 Data Wawancara
Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data wawancara yang diperoleh
dari Dinas Lingkungan Hidup Kota Yogyakarta yang terletak di JI Bima Sakti,
Demangan, Gondokusuman, Kota Yogyakarta. Data yang diambil adalah Data sarana
prasarana, data rute antar TPS ke TPA dan data jumlah TPS di kota Yogyakarta
(Dikunjungi pada Senin, 15 Maret 2021 pukul 09.00).

3.2 Metode Pengembangan Sistem

Metode yang digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah metode waterfall
(siklus air terjun). Metode waterfall menggambarkan pendekatan yang sistematis dan
juga berurutan pada pengembangan perangkat lunak, dimulai dengan spesifikasi
kebutuhan pengguna lalu berlanjut melalui tahapan-tahapan perencanaan (planning),
permodelan (modelling), konstruksi (construction) serta penyerahan system kepada
pengguna (deployment) yang diakhiri dengan dukungan pada perangkat lunak lengkap
yang dihasilkan (Supandi et al., 2018).
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Dalam pengembangannya metode waterfall memiliki beberapa tahapan yang berurut.
Tahapan tahapan dari metode waterfall adalah sebagai berikut:

. Requirements Analysis

Dalam tahap ini pengembang sistem diperlukan komunikasi yang bertujuan
untukmemahami perangkat lunak yang diharapkan oleh pengguna dan batasan perangkat
lunak tersebut. Informasi ini biasanya dapat diperoleh melalui wawancara, diskusi atau
survei langsung. Informasi dianalisis untuk mendapatkan data yang dibutuhkan oleh
pengguna.

. System and Software design

Spesifikasi kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari dalam fase ini dan
desain sistem disiapkan. Desain Sistem membantu dalam menentukan perangkat keras
(hardware) dan sistem persyaratan dan juga membantu dalam mendefinisikan arsitektur
sistem secara keseluruhan.

. Implementation

Pada tahap ini, sistem pertama kali dikembangkan di program kecil yang disebut
unit, yang terintegrasi dalam tahap selanjutnya. Setiap unit dikembangkan dan diuji untuk
fungsionalitas yang disebut sebagai unit testing.

. Integration and System Testing

Seluruh unit yang dikembangkan dalam tahap implementasi diintegrasikan ke
dalam sistem setelah pengujian yang dilakukan masing-masing unit. Setelah integrasi
seluruh sistem diuji untuk mengecek setiap kegagalan maupun kesalahan.

. Operation & maintenance

Tahap akhir dalam model waterfall. Perangkat lunak yang sudah jadi, dijalankan
serta dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam memperbaiki kesalahan yang
tidak ditemukan pada langkah sebelumnya. Perbaikan implementasi unit sistem dan
peningkatan jasa sistem sebagai kebutuhan baru.
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Dalam penelitian ini hanya pada tahap pengujian tanpa ada tahap maintenance atau
pemeliharaan.

Requirements

F 3 h 4

Design —¢

Implementation

F Y h 4

Verification —¢

k,

Maintenance

Gambar 3. 1 Tahapan metode waterfall

Pada tahap metodologi penelitian, proses penyelesaian dilakukan dengan tiga tahap.
Tahap pertama dilakukan dengan pengumpulan data yang terdiri dari tiga tahap yaitu
survey data, studi pustaka dan observasi.

3.3 Survei Data

Pengumpulan data bertujuan untuk mendapatkan informasi mengenai apa saja yang
dibutuhkan untuk mendukung pembuatan sebuah sistem. Pengumpulan data pada
penelitian ini terdapat beberapa tahapan yaitu studi pustaka dan observasi. Tahapan ini
mencakup pengumpulan informasi. Dari tahapan tersebut dilakukan analisis masalah
dengan pengumpulan data yang berkaitan dengan penentuan jalur pengambilan dan
pembuangan sampah. Data yang digunakan merupakan data dari Dinas Lingkungan Hidup
kota Yogyakarta.

3.1.2 Studi Pustaka

Studi pustaka merupakan proses pengumpulan buku atau jurnal penelitian sebagai
refrensi yang memiliki tujuan untuk memperkuat materi pembahasan dalam penelitian
yang dilakukan dan mempelajari dasar dasar yang digunakan. Khususnya mempelajari
penentuan jalur evakuasi, metode nearest neighbor dan pembuatan aplikasi berbasis web.

3.1.3 Observasi

Observasi merupakan sebuah proses pencatatan atau pengamatan untuk
mendapatkan sebuah informasi yang dibutuhkan dalam melakukan penelitian. Observasi
ini langsung dilakukan ke Dinas Lingkungan Hidup kota Yogyakarta untuk melakukan
penelitian tugas akhir. Observasi yang dilakukan di Dinas Lingkungan Hidup kota
Yogyakarta adalah pengumpulan data yang berisi tentang data jumlah sarana prasarana,
data jalur TPS ke TPS, data TPS ke TPA, data lokasi TPS, dan data lokasi TPA.
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3.4 ANALISIS KEBUTUHAN SISTEM
Analisis kebutuhan sistem dalam hal ini menganalisa hal-hal yang berkaitan

dengan sistem yang akan dibangun. Tujuan dari analisis kebutuhan sistem adalah
memahami kebutuhan dari sistem yang mewadahi kebutuhan sistem dan kebutuhan
pengguna.

Dalam sistem ini untuk melakukan penentuan jalur rute TPS ke TPS tercepat, TPS ke TPA
tercepat untuk mendapatkan optimasi waktu yang efisien.

3.1.4 Kebutuhan Perangkat Lunak (Software)
Perangkat Lunak yang digunakan untuk penelitian ini antara lain :

Sistem Operasi yang digunakan adalah Microsoft Windows.

Web Server menggunakan XAMMP.

Database menggunakan MySQL.

Web Browser yang digunakan adalah Microsoft Edge dan Google Chrome.
Bahasa Pemrograman yang digunakan adalah PHP.

Sublime Text 3.

Program Pendukung yang digunakan Draw lo.

Microsoft Office Home Student 2019.
yED Graph Editor.

© oo~ o bk wdE

3.1.5 Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)
Perangkat keras yang digunakan untuk melakukan penelitian ini adalah Laptop

Dell Vostro 5470, mouse, dan printer. Spesifikasi laptop antara lain :
1. Intel(R) Core(TM) i3-4030U CPU @ 1,9 GHz

2. SSD dengan kapasitas 500 GB

3. RAM dengan kapasitas 4 GB.

4. Ukuran LCD dengan layar 14-inch.

3.5 Perancangan Sistem
Dalam perancangan sistem diperlukan langkah identifikasi kebutuhan sistem, dalam

hal ini penting dilakukan agar sistem yang di bentuk sesuai dengan kebutuhan. Perancangan
system ini terdiri dari :

1. Arsitektur Komputer

Perancangan Proses

Flowchart

Perancangan Basis Data

Perancagan User Interface

o k~ N
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3.6 Arsitektur Sistem
Perancangan arsitektur sistem mengambarkan proses berjalannnya suatu sistem.

Avrsitektur sistem ini terdiri dari admin dan driver. Admin dan driver terhubung dengan
server. Server terhubung dengan database untuk mengelola atau menampilkan sebuah data.
Tampilannya dapat dilihat pada gambar 3.2.

Admin Driver
Gambar 3. 2 Arsitektur Sistem

Arsitektur sistem yang dibangun terdiri dari beberapa komponen yaitu pengguna
(user), komputer (system), internet, dan database. Pengguna (user) dalam sistem ini adalah
admin dan driver. Dimana fungsi admin sebagai operator aplikasi dan driver berfungsi
memonitoring aplikasi. Server terhubung dengan internet, dan database untuk mengelola
atau menampilkan data. Pembagian hak akses seperti pada tabel 3.1.
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Tabel 3. 1 Pembagian Hak Akses Pengguna

No Halaman Admin | Driver Keterangan
Admin Memonitoring Semua Rute
1 | Halaman Jalur R R Pegambilan
Pengambilan , Driver hanya membaca rute pribadi.

Admin memasukan Data TPS dan TPA

Driver hanya dapat Membaca data TPS dan
2 | Halaman Rute Menuju | CRED |R TPA.

TPS

Admin yang dapat Memasukan data
Kendaraan, Driver hanya dapat

3 | Halaman Kendaraan CRED |R membaca data kendaraan.
Halaman Kendaraan Hanya Admin yang dapat Mengakses data
4 | TPA CRED |- Kendaraan.
Admin yang dapat Memasukan data TPA,
Driver hanya dapat membaca
5 | Halaman TPA CRED | R data TPA.
Hanya Admin yang dapat Mengsakses data
6 | Halaman User CRED | - Data User.

Keterangan: C= Create, R=Read, E=Edit, D=Delete

3.7 Perancangan Proses
Pada segmen ini perancangan dibagi menjadi perancangan proses dengan membuat

Data Flow Diagram (DFD), perancangan basis data (ERD, perancangan tabel dan RAT),
perancangan struktur menu dan perancangan antar muka (user interface). Perancangan
proses merupakan tahapan yang digunkan untuk menggambarkan proses dibangunnya
suatu sistem. Perancangan proses akan digambarkan dalam Data Flow Diagram (DFD)
dari level 0 sampai dengan level 1, dan perancangan user interface.

3.1.6 Data Flow Diagram (DFD) Level 0
DFD level 0 merupakan gambaran secara keseluruhan dari sistem yang dibuat

berupa aliran masuk dan aliran keluar yang ditunjukkan dengan arah anak panah. Melalui
DFD tersebut dapat dilihat bahwa sistem ini memiliki 2 entitas yaitu Admin dan Driver.
Hasil  gambar DFD level O dapat dilihat pada gambar  3.3.
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Data Jalur Pickup
Data User
Data TPA
Data Kendaraan TPA
Data Kendaraan
Data Sektor
Data Login

Data Login

r Y ¥
0

OPTIMASIRUTE
PENGAMBILAN SANMPAH
DIKOTA YOGYAKARTA
MENGGUNAKAN METOD
NEAREST NEIGHBOR
BERBASIS WEB

Admin Driver

FY W W WYY AA

Konfirmasi Login

Data Sekior
Data Kendaraan
Data Kendaraan TPA

Data TPA

Data User
Data Jalur Pickup

Data Jalur Pick Up

Gambar 3. 3 Data Flow Diagram (DFD) Level 0

DFD level 0 menggambarkan entitas admin dan driver memiliki perbedaan terlihat
dari aliran data yang masuk dan keluar dari entitas tersebut. Entitas admin memiliki aliran
data masuk dan data keluar dalam sistem, maka secara tidak langsung entitas admin
berfungsi sebagai pengolah semua data dalam sistem proses tersebut. Sedangkan entitas
driver hanya dapat melihat informasi yang ada didalam sistem proses tersebut.

3.1.7 Data Flow Diagram (DFD) Level 1
DFD level 1 merupakan turunan dari proses DFD level 0, dalam level ini

menggambarkan dengan jelas perjalanan aliran data entitas, proses dan basis data. DFD
level 1 mempunyai proses utama yaitu Proses Login, Olah Data Pengguna, Olah Data
Sektor, Olah Data Kendaraan, Olah Data Kendaraan TPA, Olah Data TPA dan Proses
Olah Data Jalur Pickup. DFD level 1 dapat dilihat pada gambar 3.4.
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Gambar 3. 4 Data Flow Diagram (DFD) Level 1
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Dalam DFD level 1 sistem ini memiliki 7 proses yaitu:

Proses 0 Login

Proses ini admin dan driver melakukan login dengan id dan password.

Proses 1 Olah Data Pengguna

Proses ini hanya admin yang dapat menambah dan mengedit Pengguna atau driver.

Proses 2 Data Sektor

Proses ini hanya admin dan driver hanya menerima informasi tentang jalur Pengambilan
saja dan tidak bisa melakukan olah data.

Proses 3 Olah Data Kendaraan
Proses ini admin dapat menambah kendaraan dan hanya diakses oleh admin.

Proses 4 Olah Data Kendaraan TPA
Proses ini hanya bisa diakses oleh admin dan admin bisa menambah, mengedit dan
menghapus data.

Proses 5 Olah Data TPA

Proses ini hanya bisa diakses oleh admin dan admin bisa mengedit dan menambah TPA.

. Proses 6 Olah Data Jalur Pickup

Proses ini admin dapat membuat, melihat, mengubah dan menghapus data yang
dibutuhkan yang nantinya digunakan dalam proses jalur pengambilan, sedangkan driver
hanya dapat menerima atau melihat informasi.

3.8 Flowchart

Flowchart adalah bagan yang menunjukkan alir atau arus (flow) di dalam program
atau prosedur sistem secara logika. Pada penelitian ini terdapat flowchart yang digunakan
untuk menggambarkan alur proses yang digunakan untuk menentukan titik awal
keberangkatan, dan penentuan jalur pengambilan yang terefisien menuju TPS dan TPA.
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Gambar 3. 5 Flowchart Sistem

Pada Flowchart dimulai dengan pengambilan data driver, data kendaraan, data titik
TPS dan data titik TPA. Lalu selanjutnya menghitung jumlah titik TPS, apakah masih ada
sampah yang berada di titik TPS. Jika masih ada, mendefinisikan total kendaraan
kemudian mengambil waktu setiap titik TPS. Jika sudah, driver mengambil waktu
terpendek yang sudah ditentukan oleh perhitungan fitur google map dan mangambil sampah
yang ada di TPS tersebut jika masih ada sisa kapasitas maka kembali ke proses
sebelumnya. Jika kapasitas sudah penuh maka driver tinggal menuju TPA. Proses tersebut
akan berulang sampai tidak ada sampah yang berada di titik TPS.
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3.9 Perancangan Basis Data

Basis data merupakan salah satu komponen yang penting dalam membangun
sistem. Basis data berfungsi sebagai media penyimpanan dan pengolahan data sebagai
arsitektur dasar sebuah sistem. Dalam merancang basis data, ada beberapa tahapan yang
harus dilalui yaitu merancang Entity Relation Diagram (ERD), struktur tabel, Relasi Antar
Tabel (RAT).

3.1.8 Entity Relationship Diagram (ERD)

Tujuan utama dari ERD adalah untuk menunjukan struktur objek data (entity) dan
hubungan (relationship) yang ada pada objek tersebut. ERD juga berguna sebagai
professional sistem, karena memperlihatkan hubungan antara data store dan Data Flow

Diagram (DFD). Entity Relationship Diagram (ERD) pada perancangan basis data dapat
dilihat pada gambar 3.6.

Id_Pengguna
Id_Kendaraan
Kendaraan

N Plat_Nomor

Kendaraan TPA m Memiliki :
\/ Long_TPA )}
_Titik_Aw Daya_Tampung

Gambar 3. 6 Entity Relationship Diagram

Vol_Kendaraan

i
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3.1.9 Perancangan Struktur Tabel
Untuk memenuhi kebutuhan sistem dalam penyimpanan data terutama dalam

jumlah data yang besar maka diperlukanah suatu basis data. Dibawah ini akan dijelaskan
tabel yang dibutuhkan antara lain.

1. Tabel Pengguna

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data-data login admin dan driver
Tabel 3. 2 Tabel Data Pengguna

Nama Field Tipe Data Constraint Keterangan
id_pengguna int (11) Primary Key Id Pengguna
nama varchar (50) Not Null Nama Pengguna
username varchar (8) Not Null Id Login
password varchar (100) Not Null Pasword User
level enum(‘admin’,’driver”) Not Null Level Pengguna

2. Tabel Kendaraan
Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data Kendaraan.
Tabel 3. 3 Tabel Kendaraan

Nama Field Tipe Data Constraint Keterangan
id_kendaraan int (11) Primary Key Id Kendaraan
id_pengguna int (11) Not Null IdPenguna
nama_kendaraan varchar (50) Not Null Nama Kendaraan
plat_nomor varchar (50) Not Null Plat Nomor
volume_kendaraan int (11) Not Null Volume Kendaraan

3. Tabel Kendaran TPA

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data Kendaraan TPA.
Tabel 3. 4 Tabel Kendaraan TPA

Nama Field Tipe Data Constraint Keterangan
id_kendaraan_tpa_ int (11) Primary Key Id Kendaraan
id_kendaraan int (11) Not Null Id Pengguna
id_tpa int (11) Not Null Nama Kendaraan

4. Tabel Rute dari TPA

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data keberangkatan titik awal dari TPA

menuju ke TPS

Tabel 3. 5 Tabel Rute dari TPA

Nama Field Tipe Data Constraint Keterangan
id_rute int (11) Primary Key Id Rute
id_titik_awal int (11) Null Id Titik Awal
id_titik_akhir int (11) Null Id Titik Akhir
waktu float Null Waktu Yang

Diperlukan
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waktu_text varchar (200) Null Waktu Dalam Menit
origin text Null Nama Titik Awal
destination text Null Nama Titik Akhir

5. Tabel Rute ke TPA

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data rute menuju ke TPA dari TPS
Tabel 3. 6 Tabel Rute ke TPA

Nama Field Tipe Data Constraint Keterangan
id_rute int (11) Primary Key Id Rute
id_titik_awal int (11) Null Id Titik Awal
id_titik_akhir int (11) Null Id Titik Akhir
waktu float Null Waktu Yang

Diperlukan
waktu_text varchar (200) Null Waktu Dalam Menit
origin text Null Nama Titik Awal
destination text Null Nama Titik Akhir
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6. Tabel Rute TPS

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data Rute TPS yang akan dituju
Tabel 3. 7 Tabel Rute TPS

Nama Field Tipe Data Constraint Keterangan
id_rute int (11) Primary Key Id Rute
id_titik_awal int (11) Null Id Titik Awal
id_titik_akhir int (11) Null Id Titik Akhir
waktu float Null Waktu Yang

Diperlukan
waktu_text varchar (200) Null Waktu Dalam Menit
origin text Null Nama Titik Awal
destination text Null Nama Titik Akhir

7. Tabel Sektor

Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data Sektor
Tabel 3. 8 Tabel Sektor

Nama Field Tipe Data Constraint Keterangan
id_sektor int (11) Primary Key Id Sektor
nama_sektor varchar (100) Not Null Nama Sektor
kapasitas_sektor int (11) Not Null Kapasitas Sektor

8. Tabel TPA
Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data TPA
Tabel 3. 9 Tabel TPA

Nama Field Tipe Data Constraint Keterangan
id_tpa int (11) Primary Key Id TPA
nama_tpa varchar (100) Null Nama TPA
lat_tpa varchar (50) Null Latitude TPA
long_tpa varchar(50) Null Longtitude TPA
daya_tampung int (11) Null Daya Tampung TPA

9. Tabel TPS
Tabel ini berfungsi untuk menyimpan data TPS
Tabel 3. 10 Tabel TPS

Nama Field Tipe Data Constraint Keterangan
id_tps int (11) Primary Key Id TPS
nama_tps varchar (100) Null Nama TPA
lat_tps varchar (50) Null Latitide TPS
long_tps varchar (50) Null Longtitude TPS
id_sektor int (11) Null Id Sektor
Volume int (11) Null Volume TPS
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3.1.10 Relasi antar tabel (RAT)
Terdapat tiga tabel yaitu pengguna, kendaraan, kendaraan_tpa, sektor, tpa, tps,

rute_dari_tpa, rute_ke tpa, dan rute_tps. Perancangan Relasi Antar Tabel dapat dilihat
pada gambar 3.8.

ﬂ o sk2057.tpa
| gid_tpa : int(11)
anama_tpa : varchar{100)
alat_tpa : varchar(S0)
_ : o <2057 kendaraan
along_tpa : varchar(50)

gdaya_tampung - int(11) gid_kendaraan : int(11)

#id_pengguna : int(11)
anama_kendaraan ; varchar({s0)
aplat_nomor : varchar(s0)

ﬂ [ ©r2U0/ kendaraan_tpa gvolume_kendaraan : int(11)
2id_kendaraan_tpa : int{11)
gid_kendaraan : int(11)

4 wid_tpa - int(11)

M

Gambar 3. 7 Relasi Antar Tabel (RAT)
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3.10 Sample Perhitungan Metode
Pada sample perhitungan ini menggunakan data sample penentuan jalur

pengambilan driver sektor Ngasem Gading. Sedangkan kendaraan yang digunakan untuk
sample perhitungan ini adalah Amroll yang dikendarai oleh driver Sumpana. Untuk
sample perhitungan dari yang dilakukan oleh sistem dapat dilihat dibawabh ini.

Tabel 3. 11 Data Titik Awal Keberangkatan TPA

Nama TPS Longitude Latitude
'TPA Piyungan 110.3947255 -7.8696834

Tabel 3. 12 Data Kendaraan

Kendaraan Driver Plat Nomor Daya Tampung
LAmroll Driver Sumpana AB 9092 UA 2000

Tabel 3. 13 Perbandingan waku tercepat dari titik keberangkatan

Nama TPS Longtitude Latitude Daya tu/Detik
Tampung(m20
Jembatan Tungkak 110.3743523 -7.8160657 500 1064
Jalan Gajah 110.3847158 -7.8040062 500 1230
Jalan Pramuka 110.3866386 -7.8210272 500 930
JI Sisingamangaraja 110.3729489 -7.8200816 500 941
Jalan Veteran 110.390849 -7.8094062 500 1115
Lp Wirogunan 110.3760161 -7.8037198 500 1204
Pasar Pujokusuman 110.3669065 -7.8139609 500 1299
Rs Pratama 110.3717171 -7.8155951 500 1183

Tabel 3. 14 Hasil Data TPS Yang Terdekat Dari Titik Keberangkatan

Nama Titik Awal Nama TPS Waktu/Detik Urutan
Piyungan Jalan Pramuka 930 1
Piyungan J 941 2
Singsingamangaraja
Piyungan Jembatan Tungkak 1064 3
Piyungan Jalan Veteran 1115 4
Piyungan Rs Pratama 1183 5
Piyungan Lp Wirogunan 1204 6
Piyungan Jalan Gajah 1230 7

Dari data yang sudah ada maka penentuan jalur pengambilan setiap driver
menggunakan metode nearest neighbor dengan membandingkan waktu terpendek yang
ditempuh dari titik awal driver menuju titik pembuangan. sebagai berikut :
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1. Penentuan Jalur Pengambilan Driver Sumpana yang menggunakan kendaraan Dump Truck.
Pemilihan Rute Titik Awal TPA Piyungan

— Jalan Pramuka

Tabel 3. 15 Perhitungan waktu dari titik awal menuju Jalan Pramuka

Nomor Nama TPS Waktu/dtk
1 Jalan Pramuka 930

2 Jalan Singsingamngaraja 941

3 Jembatan Tungkak 1064

4 Jalan Veteran 1115

2. Pemilihan Rute TPA Piyungan— Jalan Pramuka— Jembatan Tungkak.

Tabel 3. 16 Perhitungan waktu dari Jalan Pramuka menuju Jembatan Tungkak

Nomor Nama TPS Waktu/dtk
1 Jembatan Tungkak 344
2 Jalan Veteran 407
3 Jalan Singsingamangaraja 415

Tabel 3. 17 Perhitungan waktu dari Jembatan Tungkak menuju JI Singsingamangaraja

Nomor Nama Barak Waktu/dtk
1 Jalan Singsingamangaraja 191
2 Jalan Veteran 695

Tabel 3. 18 Perhitungan waktu dari Jalan Singsingamangaraja menuju Jalan Veteran

Nomor

Nama Barak

Waktu/dtk

1

Jalan Veteran

536

Tabel 3. 19 Waktu Tempuh Dari TPS Titik Akhir Menuju ke TPA

Nama TPS Akhir

Nama TPA

Waktu/dtk

Jalan Veteran

Piyungan

1115

Jadi setelah kendaraan keliling menuju TPS dan ternyata volume kendaraan sudah
penuh maka kendaraan akan kembali menuju TPA. Jika kendaraan keliling TPS tapi volume
belum penuh maka kendaraan akan menuju ke TPS selanjutnya. Karena TPS masing-masing
memiliki 500m2 dan volume kendaraan adalah 2000m2, jika kendaraan sudah mengelilingi 4
TPS maka seharusnya sudah penuh lalu kembali lagi ke titik awal.
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3. Pemilihan Rute Lanjutan TPA Piyungan — Rs Pratama

Tabel 3. 20 Perhitungan waktu dari TPA Piyungan menuju Rs Pratama

Nomor Nama TPS Waktu/dtk
1 Rs Pratama 1183

2 Lp Wirogunan 1204

3 Jalan Gajah 1230

4 Pasar Pujokusuman 1299

Tabel 3. 21 Perhitungan waktu dari Rs Pratama menuju Pasar Pujokusuman

Nomor | Nama TPS Waktu/dtk
1 Pasara PujoKusuman 277

2 Lp Wirogunan 596

3 Jalan Gajah 746

Tabel 3. 22 Perhitungan waktu dari Pasar Pujokusuman menuju Lp Wirogunan

Nomor Nama Barak Waktu/dtk
1 Lp Wirogunan 608
2 Jalan Gajah 770

Tabel 3. 23 Perhitungan waktu dari Lp Wirogunan menuju Jalan Gajah
Nomor Nama Barak Waktu/dtk
1 Jalan Gajah 358

Tabel 3. 24 Perhitungan waktu dari TPS Titik Akhir Menuju TPA

Nama TPS Akhir

Nama TPA

Waktu/dtk

Jalan Gajah

Piyungan

1230
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Tabel 3. 25 Hasil Perhitungan Akhir dari TPS ke TPS

Nama Titik Awal Nama TPS Waktu/Detik
Piyungan Jalan Pramuka 930
Jalan Pramuka Jembatan Tungkak 344
Jembatan Tungkak J 191
Singsingamangaraja
JI Singsingamangaraja Jalan Veteran 536
Jalan Veteran TPA Piyungan 1115
TPA Piyungan Rs Pratama 1183
Rs Pratama Pasar Pujokusuman 277
Pasar Pujokusuman Lp Wirogunan 608
Lp Wirogunan Jalan Gajah 358
Jalan Gajah TPA Piyungan 1230

3.11 Perancangan Antarmuka

Perancangan antar muka merupakan bagian dimana terjadi komunikasi antara
pengguna dengan sistem. Faktor tampilan juga mempengaruhi kemudahan dalam
mengoperasikan sebuah sistem, sehingga bagiamana membuat suatu tampilan yang
interaktif agar dapat dipahami oleh pengguna.

3.1.11 Struktur Menu

Desain struktur menu pada penerapan metode Nearest Neighbor untuk penentuan
jalur pengambilan dan pembuangan sampah menggunakan fitur Google Maps berbasis
web terdiri dari menu login sebelum masuk ke sistem. User yang mengakses terdiri dari
admin dan driver dan level aksesnya berbeda. Pada admin terdapat menu dashboard, jalur
pickup, sektor, kendaraan, kendaraan TPA, TPA dan user. Sedangkan pada driver terdapat
menu Dashboard, jalur pickup, sektor, kendaraan, dan TPA. Tampilannya dapat dilihat
pada Gambar 3.8. dan gambar 3.9.
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1. Menu Admin

| Login Admin |

Home Logout
I Dashboard Jalur Pickup Sektor Kendaraan Kendaraan_TPA TPA User
Gambar 3. 8 Struktur Menu Admin
2. Menu Driver
Login Driver
Home Logouwt

Dashboard

Gambar 3. 9 Struktur Menu Driver
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3.1.12 Perancangan User Interface

Perancangan user interface merupakan bentuk tampilan aplikasi yang akan di buat oleh
peneliti, adapun rancangannya sebagai berikut:
1 Halaman Login

Halaman ini merupakan tampilan awal dari aplikasi sebelum admin atau driver
masuk dalam sistem. Pada halaman login terdapat input username dan password jika
username dan password benar maka akan dilanjutkan ke halaman berikutnya.

Web Page

==X M | @

Signin

Username

Image

Password

Gambar 3. 10 Login Form
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2. Halaman Utama

Halaman ini merupakan tampilan informasi user, dapat di akses oleh admin yang
memberikan informasi tentang data-data pengguna dimulai dari username, password,
level, beserta aksi tambah, edit dan delete.

Web Page

<,‘:|l:":,*>x ﬁ [httpsi | @

Logo -.ra
Admin

[Dashboard| [Jalur Pickup| | Sektor | |Kendaraan| [ Kendaraan TPA| | TPA || User |

fi

Selamat Datang [ .Jalur PickUp / Dashboard

Image

Gambar 3. 11 Halaman Utama User

3. Halaman Jalur Pickup

Halaman ini merupakan tampilan informasi jalur pickup. Pada halaman terdapat
tampilan rute driver, detail perhitungan urutan rute titik awal pengambilan dan titik akhir
pembuangan.

Web Page

o |:E_2>X ﬂ [Thttpsi | @

Logo :o
Admin

|Dashboard | [Jalur Pickup| | Sektor | |[Kendaraan| |Kendaraan TPA || TPA || user |

M Jalur PickupiJalur Pickup

No Driver Rute

Gambar 3. 12 Halaman Jalur Pickup
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4. Halaman Sektor

Halaman ini merupakan tampilan nama sektor yang berisi TPS dan rute. Didalam
halaman sektor dapat mengedit maupun menambah. Pada halaman ini hanya bisa diakses
oleh admin. Pada halaman terdapat button back untuk kembali ke menu sebelumnya.

Web Page
==X M = 1 @O
@
Logo ."a
Admin
[Dashboard | [Jalur Pickup| | Sektor | [Kendaraan| | KendaraanTRPA| [ TPA || User |
# Jalur Pickup/Sektor
Show__Enfries Search
No Nama Sektor Aksi
Gambar 3. 13 Halaman Sektor
5. Halaman Tabel TPS

Halaman ini merupakan tampilan urutan nama TPS, latitude, longtitude dan volume.
Di halaman ini bisa mengedit maupun menambah. Pada halaman tersebut hanya dapat di akses
oleh admin.

Web Page
)¢ 2 | [(httpsn ] @
Logo o
Admin
[Dashboard] [Jalur Pickup] | Sektor | [Kendarman] [KendarmanTPa ][ TPA ]| User ]
ﬁ Jalur Pickup/Sektor! Tps rabel TRE Add Tps
Show__Entries Gunung Ketur Search
No Mama Tps Latitude Longtituds Wolume Aksi

|rute | |Eait| [Detete |

Gambar 3. 14 Halaman Tabel TPS
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6. Halaman Tabel Rute
Halaman ini merupakan tampilan tabel rute yang di akses oleh admin. Pada halaman
dusun terdapat nama TPS, waktu dan aksi untuk edit dan delete.

Web Page

==X M [E= I @

.
|Dashboard| [Jalur Pickup | | Sektor | [Kendaraan| |KendaraanTPA| [ TPA || User | aAdmin
No Mama TFA Waktu Aksi
Exd
ﬂ Jalur Pickup/Sektor/ Rute Tabel TRS Add Tps
Show__ Enfries Gunung Ketur Search
No Nama Tps Waktu Aksi

Gambar 3. 15 Halaman Rute

7. Halaman Add Sektor
Halaman ini merupakan tampilan add sektor yang hanya dapat di akses oleh
admin. Pada halaman ini terdapat aksi input nama sektor.

Web Page

==X “‘ [httpsn ] @

)
~

M} Jalur Pickup/Sektorr Add

Add Sektor

Nama Sektor

IGanceII I Save I

Gambar 3. 16 Halaman Add Sektor
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8. Halaman Add TPS

Halaman ini merupakan tampilan daftar TPS yang hanya dapat di akses oleh
admin. Pada halaman ini terdapat aksi input sektor, nama TPS, latitude, longtitude, dan
volume TPS.

Web Page

«-.‘T_:,':ll:::;:»x ﬁ [hetpsi | @

éo

ﬁ Jalur Pickup/Sektor! Add_tps

Add TPS

Sektor
Nama TPS
Latitude
Longtitude
Volume

|Cance|| | Save |

Gambar 3. 17 Halaman Add TPS

9. Halaman Edit TPS
Halaman ini merupakan tampilan edit TPS yang hanya dapat di akses oleh admin.
Pada halaman ini terdapat aksi input nama TPS, latitude, longitude dan volume TPS.

Web Page

<:"'__}=||=."'__::>X ‘“‘ [httpsi | @

®
oy

A Jalur Pickupisektori Edit_tps

Edit TPS

Sektor
Nama TPS
Latitude
Longtitude
Volume

| Cancel | | Save |

Gambar 3. 18 Halaman Edit TPS
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10. Halaman Edit Rute
Halaman ini merupakan tampilan edit rute yang hanya dapat di akses oleh admin.
Pada halaman ini terdapat aksi input rute asal, rute tujuan dan waktu.

Web Page

==X ‘“‘ [httpsi | @

M Jalur Pickup/Sektor/ Rute_Edit

Edit Rute

Asal
Tujuan
Waktu

I Cancel || Save |

Gambar 3. 19 Halaman Edit Rute

11. Halaman Kendaraan
Halaman ini merupakan tampilan kendaraan. Pada halaman kendaraan terdapat aksi
edit, delete dan button add kendaraan.

Web Page

==X M == | @D

o
|Dashboard | [Jalur Pickup| | Sektor | |Kendaraan| |Kendaraan TPA || TPA ||  User | Amm;"n
Aksi
ﬁ Jalur Pickup/Kendaraan Add Kendaraan
Show__Entries 120! Kendaraan Search
No Kendarazan Driver Plat Nomor Volume Kendaraan Aksi

Gambar 3. 20 Halaman Kendaraan
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12. Halaman Add Kendaraan

Halaman ini merupakan tampilan add kendaraan yang hanya dapat di akses oleh
admin. Pada halaman ini terdapat aksi input nama kendaraan, driver, plat nomor dan

volume kendaraan.

Web Page

= I:'::arx ﬂ [httpsn

| @O

g.

ﬂ Jalur Pickup/Kendaraan/ Add

Add Kendaraan

Nama Kendaraan

Driver

Plat Nomor

Volume Kendaraan

| Cancel || Save |

Gambar 3. 21 Halaman Add kendaraan
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13. Halaman Edit kendaraan
Halaman ini merupakan tampilan add kendaraan yang hanya dapat di akses oleh
admin. Pada halaman ini terdapat aksi input nama kendaraan, driver, plat nomor dan
volume kendaraan.

Web Page

<::,'=||=::>X ﬂ‘ [ httpsn | @

e
-~y

ﬁ Jalur Pickup/Kendaraan/ Add

Add Kendaraan

Nama Kendaraan

Driver

Plat Nomor

Volume Kendaraan

| cancel || save |

Gambar 3. 22 Halaman Edit Kendaraan

14. Halaman Kendaraan TPA
Halaman ini merupakan tampilan kendaraan TPA. Pada halaman kendaraan TPA
terdapat aksi edit, delete dan button add kendaraan TPA.

Web Page

<::_']=II='|::>X ﬂ [httpsy ] @
P

|Dashboard | [Jalur Pickup| | Sektor | |Kendaraan| |KendaraanTRA || TPA || user | ,,qdn%
Aksi

ﬁ Jalur Pickup/Kendaraan TPA Add Kendaraan TPA
Show__Entries Tabel Kendaraan TPA Search
No | Mama Kendzraan Driver Mama TPA Aksi

Gambar 3. 23 Halaman Kendaraan TPA
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15. Halaman Add Kendaraan TPA
Halaman ini merupakan tampilan add kendaraan TPA yang hanya dapat di akses
oleh admin. Pada halaman ini terdapat aksi input nama kendaraan, dan nama TPA.

Web Page

==X A = | @

°
o

ﬁ Jalur Pickup/Kendaraan TPA/ Add

Add Kendaraan TPA

Nama Kendaraan
Mama TPA

I Cancel I I Save I

Gambar 3. 24 Halaman Add Kendaraan TPA

16. Halaman Edit Kendaraan TPA
Halaman ini merupakan tampilan edit kendaraan TPA yang hanya dapat di akses
oleh admin. Pada halaman ini terdapat aksi edit nama kendaraan, dan nama TPA.

Web Page

<:‘,:|l:{>x ﬁ [Thttpsir ] @

)
)

ﬁ Jalur Pickup/Kendaraan TPA/ Edit

Edit Kendaraan TPA

Nama Kendaraan
Nama TPA

| Cancel | | Save |

Gambar 3. 25 Halaman Edit Kendaraan TPA
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17. Halaman TPA

Halaman ini merupakan tampilan TPA. Pada halaman TPA terdapat aksi edit, delete

dan button add TPA.

==X M

Web Page

| nttpsii

&

o
~

|Dashboard | |Jalur Pickup| | Sektor

| |Kendaraan| | Kendaraan TPA | |

TPA ||

User

| Admin

A Jalur PickupiTPA

Show__Enfries Tabel TPA

Search

Add TPA

No Mama TP& Longtitude

Latitude

Aksi

Gambar 3. 26 Halaman TPA

18. Halaman Add TPA

Halaman ini merupakan tampilan add TPA. Pada halaman TPA terdapat aksi input

nama TPA, longitude, dan latitude.

==X M

Web Page

| nttpsy

&

®
e

o Jalur Pickup/TPA/ Add

Add TPA

Nama TPA

Longtitude

Longtitude

ICanceI | | Save I

Gambar 3. 27 Halaman Add TPA
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19. Halaman Edit TPA

Halaman ini merupakan tampilan edit TPA. Pada halaman TPA terdapat aksi input

nama TPA, longitude, dan latitude.

Web Page

==X M

| httpsy

1 @D

°
~y

Jalur Pickup/TPA/ Edt

Edit TPA

Nama TPA
Longtitude
Longtitude

| cancel | | save |

Gambar 3. 28 Halaman Edit TPA

20. Halaman User

Halaman ini merupakan tampilan halaman user. Pada halaman user terdapat aksi

edit, delete dan button add user.

Web Page

==X M

| nttpsi

&

:
|Dashboard | [Jalur Pickup| | Sektor | |Kendaraan| |KendaraanTPA || TPA || User | Admin
M Jalur Pickup/user
Show__Entries Data User Search
No Nama Username Aksi

Gambar 3. 29 Halaman User

46




21. Halaman Add User

Halaman ini merupakan tampilan Add User. Pada halaman pengungsian terdapat
aksi input Nama user, Username, password, dan memilih level.

==X M

Web Page

| nttpsit

| @O

g.

ﬂ Jalur Pickup/User/Add

Add User

Mama

Username

Password

Level

| cancel | [ save |

Gambar 3. 30 Halaman Add User

22. Halaman Edit User

Halaman ini merupakan tampilan Edit User. Pada halaman pengungsian terdapat

aksi input Nama user, Username, password, dan memilih level user.

Web Page
-{Z‘,:ll:,"j:»% ﬁ [Thttpsn | @
9
~g
. Jalur Pickup/User/Edit
Edit User
Nama
Username
Password
Level Q Admin
Q Driver
| Cancel | | Save |

Gambar 3. 31 Halaman Edit User
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2.3 Halaman Detail Perhitungan

Halaman ini merupakan tampilan detail perhitungan rute dari titik awal sampai ke

titik akhir dan hanya admin yang bisa m

engakses

==X

Web Page

| nttpsii

@O

9
Logo .a
Admin

|Dashboard | [Jalur Pickup| | Sektor | [Kendaraan| |KendaraanTPA|| TPA || User |

Jalur Pickup/Jalur Pick up/Perhitungan
ﬁ Detail Perhitungan DriveriJenis Kendaraan
Show__Entries Rute Titik Awal ke Titik Akhir Search

No Nama TP§ Waktu

Gambar 3. 32 Halaman Detail Perhitungan
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3.12 Perancangan Pengajuan Sistem
Pada penelitian ini pengujian yang dilakukan merupakan pengujian black box.

Pengujian black box juga disebut pengujian tingkah laku, memusat pada kebutuhan fungsional
perangkat lunak. Teknik pengujian black box memungkinkan memperoleh serangkaian kondisi
masukan yang sepenuhnya menggunakan semua persyaratan fungsional untuk suatu program.
Beberapa jenis kesalahan yang dapat diidentifikasi adalah fungsi tidak benar atau hilang,
kesalahan antar muka, kesalahan pada struktur data (pengaksesan basis data), kesalahan
performasi, kesalahan inisialisasi dan akhir program (Pressman, 2010). Maka dengan demikian
pengujian black box menggunakan deskripsi eksternal perangkat lunak, termasuk spesifikasi,
persyaratan, dan desain untuk menurunkan uji kasus. Tes ini dapat menjadi fungsional atau
non-fungsional, meskipun biasanya fungsional. Bisa dikatakan bahwa kasus uji yang dibuat
untuk melakukan pengujian black box testing harus dibuat dengan kasus benar dan kasus
salah. Karena tujuan dari metode pengujian black box adalah mendapatkan kesalahan
sebanyak-banyaknya. Setelah memperoleh hasil ujinya, kesalahan atau hasil yang tidak
sesuai dengan yang diinginkan ataupun ketidaksesuaian tersebut dicatat untuk selanjutnya
diperbaiki. Adapun pengujian yang dilakukan yaitu:
1. Pengujian Alpha test

Pengujian alpha test dilakukan pada sisi pengembang oleh seorang pengguna.
Pengujian alpha dilakukan pada sebuah lingkungan yang terkontrol dan pengoperasiannya
diawasi oleh pengembang. Pengujian alpha biasanya dilakukan saat pelatihan atau training
aplikasi. Adapun tabel pengujian alpha test untuk Admin Aplikasi dapat dilihat pada tabel
3.25.
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Tabel 3. 26 Tabel Rancangan Alpha Test Pada Admin

No

Detail Item

Data Pengujian

Penilaian

SB

B CB

KB

SKB

Halaman Dashboard

Menampilkan halaman home.

Halaman Jalur Pickup

Menampilkan data jalur evakuasi

Menampilkan data detail rute setiap
driver

Menampilkan data detail perhitungan

Menampilkan data perhitungan setiap
driver

Halaman Sektor

Menampilkan data dusun

Menampilkan data titik kumpul

Keberhasilan proses tambah data

Keberhasilan proses edit data

Keberhasilan proses hapus data

Halaman Kendaraan

Menampilkan data kendaraan

Keberhasilan proses tambah data

Keberhasilan proses edit data

Keberhasilan proses hapus data

Halaman Kendaran
TPA

Menampilkan data Kendaraan
Evakuasi

Keberhasilan proses tambah data

Keberhasilan proses Edit data

Keberhasilan proses hapus data

Halaman TPA

Menampilkan data Pengungsian

Keberhasilan proses tambah data

Keberhasilan proses Edit data

Keberhasilan proses hapus data

Halaman User

Menampilkan halaman User

Keberhasilan proses tambah data

Keberhasilan proses Edit data

Keberhasilan proses hapus data

Logout

Keberhasilan logout atau menutup

aplikasi

Bobot penilaian untuk pengujian alpha test menggunakan 5 skala penilaian, skala

penilaian yang digunakan sesuai dengan tabel 3.26.
Tabel 3. 27 Bobot Penilaian Pengujian Alpha

No [Skala Bobot [Keterangan
1 [Sangat Baik 5 SB
2 |Baik 4 B
3 |Cukup Baik 3 CB
4 |Kurang Baik 2 KB
5 |Sangat Kurang Baik 1 SKB
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2. Pengujian Beta Test

Pengujian beta adalah pengujian yang dilakukan oleh lingkungan pengguna, dimana
lingkungan perangkat lunak tidak lagi dapat dikendalikan oleh pengembang. Pengujian
beta merupakan pengujian yang dilakukan secara objektif secara langsung mengenai
tanggapan pengguna terhadap aplikasi penerapan Algoritma Nearest Neighbor untuk
optimasi rute pengambilan dan pembungan sampah menggunakan teknologi Google Maps
berbasis web. Pada pengujia beta test ini ada 10 item uji. Daftar item yang akan diuji

sesuai dengan tabel 3.27.

Tabel 3. 28 Pengujian Beta Test

Z
o

Item Uji

Penilaian

SS S

CS

KS

STS

Aplikasi memiliki tampilan yang mudah digunakan

Aplikasi mudah dioperasikan oleh user (pengguna)

Aplikasi sesuai dengan kebutuhan user (pengguna)

Tampilan aplikasi sesuai dengan kebutuhan user

Halaman Jalur Pickup mudah dimengerti

Halaman data Sektor mudah dimengerti

Halaman data titik TPS mudah dimengerti

Halaman data kendaraan mudah dimengerti

Ol N|Oo|O B~|lW| DN -

Halaman data TPA mudah dimengerti

[y
o

mudah dimengerti

Hasil penentuan rute Pengambilan dan Pembuangan Sampah

Bobot penilaian untuk pengujian beta test menggunakan 5 skala penilaian, skala

penilaian yang digunakan sesuai dengan tabel 3.28.

Tabel 3. 29 Bobot Penilaian Pengujian Beta

No [Skala Bobot Keterangan
1 |Sangat Setuju 5 SS
2 |Setuju 4 S
3 |Cukup Setuju 3 CS
4 |Kurang Setuju 2 KS
5 [Sangat Kurang Setuju 1 SKS
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BAB IV HASIL, PENGUJIAN, DAN PEMBAHASAN

Hasil, pengujian, dan pembahasan merupakan tahap dimana sistem siap dioperasikan
pada keadaan sebenarnya. Pada pembahasan ini akan diketahui apakah sistem yang dibuat
sudah sesuai dengan analisis dan perancangan yang telah dilakukan sebelumnya. Sehingga
bisa mengetahui apakah sistem yang sudah dibuat sudah benar-benar dapat mengasilkan
tujuan yang ada pada penelitian ini.

4.1 Hasil Penelitian

Hasil penelitian berisikan penerapan Metode Nearest Neighbor dalam penentuan jalur
pengambilan sampah di Kota Yogyakarta. Pada bagian ini menyajikan tampilan aplikasi dan
modul program dari aplikasi penentuan jalur pengambilan tersebut. Adapun modul program
dan tampilan aplikasi sebagai berikut:

4.1.1 Tampilan Halaman Login

Halaman login admin dan driver pada aplikasi pengambilan dan pembuangan sampah
dapat dilihat pada gambar 4.1 di bawah ini.

SELAMAT DATANG!

SILAHKAN LOGIN UNTUK MELAKUKAN ARSES
TERIMA KASIH

(o> %

Gambar 4. 1 Tampilan Halaman Login

Tampilan halaman login mempunyai potongan source code dengan modul program 4.1

<?php

session_start();

error_ reporting(0);

if ($_SESSION['sk2057']) {

header ('location:module.php?module=home’) ;
}

?>

<!DOCTYPE html>

<html lang="en">

<head>
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<div class="auth-side-form">

<div class=" auth-content">

<img src="assets/images/auth/auth-logo-dark.png" alt="" class="img-fluid
mb-4 d-block d-xl-none d-lg-none">

<h3 class="mb-4 f-w-400">Sign In</h3>

<form action="cek login.php" method="POST">

<div class="form-group mb-3">

<label class="floating-label" for="username">Username</label>

<input type="text" class="form-control" id="username" placeholder=""
name="username">

</div>

<div class="form-group mb-4">

<label class="floating-label" for="Password">Password</label>

<input type="password" class="form-control" id="Password" placeholder=""
name="password">

</div>

Modul Program 4. 1 Source Code Tampilan Halaman Login

4.1.2 Tampilan Halaman Jalur Pickup
Tampilan halaman jalur pickup tampilan halaman ini bisa dilihat pada gambar 4.2
dibawabh ini.

PirForMNTIKA .

@ Dashboard M0 Jalur Pickup Q Sektol BB Kendaraan ® Kendaraan TPA S0 TPA 2a User

Jalur pickup

@ / Jalur Pickup / Jalur pickup
Jalur Pickup Sampah

Show 10 entries Search:
NO .,  DRIVER RUTE

1 HARSONO WIDAGDO  pryUNGAN

=> SMA 3. => JL PRAMUKA ' =>JEMBATAN TUNGKAK .='~ RS PRATAMA . =>

PIYUNGAN

=> SMP 1 .=— SAGAN .=— KR\CLK.% RW 4 D[N[ﬁ-=—~

PIYUNGAN

Gambar 4. 2 Tampilan Halaman Jalur Pickup
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Tampilan halaman jalur pickup mempunyai potongan source code seperti modul program 4.3.

<?php

// if (isset ($ SESSION['sk2057']['level'])) {
if ($ _SESSION['sk2057']['level'] == 'admin') {
2>

<div class="row">

<!-- Zero config table start -->

<div class="col-sm-12">

<div class="card">

<div class="card-header">
<h5>Jalur Pickup Sampah</h5>
</div>

Modul Program 4. 2 Source Code Tampilan Jalur Pickup

<div class="card-body">

<div class="row align-items-center m-1-0">
<div class="col-sm-6">

</div> </div>

<div class="dt-responsive table-responsive">
<table id="simpletable3" class="table table-striped table-bordered wrap">
<thead> <tr>

<th>No</th>

<th>Driver</th>

<th>Rute</th>

<!-- <th>Aksi</th> -->

</tr>

</thead>

<tbody>

<?php

$Sno = 1;

foreach (Srute perkendaraan as $key => $value) {
?>

<tr>

<td><?= $no++ ?></td>

<td><?= $driver[$key]['nama'] ?></td>

<td>

<?php

// print r($value);

Stemp = explode (" => ", Svalue);

$maks_id = max(array_keys($temp));

Shasil = array();

foreach (Stemp as $key2 => S$Svalue2) {

Stemp2 = explode(".", $value?);

// print r($temp2);

if (Stemp2[0] == 'tps') {

array push($hasil, S$tps[Stemp2([1l]]['nama tps'] . ' <button class="btn btn-
danger btn-sm mb-1"> <i class="fa fa-sort-up"> </i> </button>"');

}elseif ($temp2[0] == 'tpa') {

// array push($hasil, "<br>");

if (Skey2 == 0) {

array push($hasil, Stpal[Stemp2[1]]['nama tpa']l . ' <button class="btn btn-
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success btn-sm mb-1"> <i class="fa fa-sort-down"> </i> </button> <br>' );
telse(

array push($hasil, "<br>" . S$tpa[S$temp2[1l]]['nama tpa']l . ' <button
class="btn btn-success btn-sm mb-1"> <i class="fa fa-sort-down"> </i>
</button> <br>' );

Modul Program 4. 3 Lanjutan Source Code Tampilan Jalur Pickup

4.1.3 Tampilan Halaman Detail Perhitungan

Tampilan halaman detail perhitungan in merupakan detail rute mana yang dipilih oleh
setiap driver yang ditentukan berdasarkan waktu yang terpendek. Tampilan halaman tersebut
dapat dilihat pada gambar 4.3 dibawabh ini.

T ———

@ Dashboard U Jalur Pikup U sektor ) Kendaraan @ Kendaraan TPA &o TPA o User

Detail Perhitungan

QIOCUTRTRTIS OUPIYITN SuniANA/ AMKUL  SUBAKDIYUNU/AMKOL  LECEP/AMKOL  WMARJUKIZ AMKOL  ANGGI/COMPACIOK  DWISAPUIKA/CUMPACIOR  ARIF NURYADL/ AMKOL

NUR AHMAD AGUNG / COMPACTOR  SUMARNO / COMPACTOR  DAVID WIBOWO / COMPACTOR  SUPARDI/ DUMP TRUCK ~ MUKJJO/DUMPTRUCK  BIBIT/DUMP TRUCK  ISGIYANTO / DUMP TRUCK

FAEL / DUMP 1RUCK

1. PIFUNGAN => SMA 3 => |L PRAMUKA => JEMBATAN TUNGKAK => RS PRATAMA => PIYUNGAN

Dari PIYUNGAN ke
now 10 entries Search

NO NAMA TPS WAKTU

5MAD 806

1L SINGSINGAMANGARAJA

3 L VETERAN 116

I GAjaH

LP WIRDGUNAN

Gambar 4. 3 Tampilan Halaman Detail Perhitungan

Tampilan halaman detail perhitungan mempunyai potongan source code seperti
modul program 4.5

<h5>Detail Perhitungan</h5>

<br>

<h5><?= S$r['nama tps'] ?></hb5>

</div>

<div class="card-body">

<?php

?>

<div class="col-sm-12">

<ul class="nav nav-pills mb-3" id="pills-tab" role="tablist">
<?php

foreach ($kendaraan as S$key => S$value) {

?>

<li cl?>

<div class="col-sm-12">

<ul class="nav nav-pills mb-3" id="pills-tab" role="tablist">
<?php

foreach (S$kendaraan as S$key => S$Svalue) {

?>ass="nav-item">

<a class="nav-link <?= $key == 1 ? 'active' : null ?>" id="kendaraan<?=
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Skey ?>-tab" data-toggle="pill" href="#kendaraan<?= S$key ?>" role="tab"
aria-controls="kendaraan<?= Skey ?>" aria-selected="true"><?=
$value['driver'] . " / " . $value['nama kendaraan'] ?></a>
</1li>

<?php

}

?>

</ul>

<div class="tab-content" id="pills-tabContent">

<?php

Skey awal = 1;

foreach (Skendaraan as $key => $value kendaraan) {

>

Modul Program 4. 4 Source code Tampilan Halaman Detail Perhitungan

<div class="tab-pane fade <?= S$key == 1 ? 'show active' : null ?>"
id="kendaraan<?= S$key ?>" role="tabpanel" aria-labelledby="kendaraan<?=
Skey ?>-tab">

<?php

Sgabung = '';

$start _table = array();
Snumber = 1;

unset ($start posisi);

unset ($end posisi);

foreach (Smap rute perkendaraan[Skey] as S$key2 => $value2) {
Stemp detail rute tps = Sarr sisa volume;

Stemp detail rute ke tpa = Sarr sisa volume2;
Stemp detail rute dari tpa = S$arr sisa volume3;
if ($Sgabung == '') {

Sgabung = $start posisi[l];

if (Skey > Skey awal) {

Skey awal = Skey;

$gabung = '';

1}

if (! (isset($start posisi))) {

$start posisi = $value2;

}else({

Send posisi = $value2;

if ((isset($end posisi['sisa'l))) {

S$gabung = $gabung . " => " . Send posisi[l];
}else(

$gabung = $gabung . " => " . Send posisi[l];
echo '<h4>' . S$number++ . '. ' . $Sgabung . '</h4>' ;
echo "<br>";

array push($start table, $end posisi);
Sterpilih = 0;

Sdrop = 0;
for ($i=0; $i < (count($start table) 1); S$i++) |
if ((isset($start table[$i]['sisa'l) {

! )

))
if ((isset(Sstart table[Si+l]['sisa'l)
if (isset($start posisi['kosong'])) {
foreach (Sstart posisi['kosong'] as S$key5 => Svalueb) {

)) A

if ((isset($start table[$i+1])) AND (S$keyb == S$start table[$i+1][0])) {
// do noting
$do nothing = '';
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telse{

unset (Stemp detail rute tps([Sstart table[$i] [0]] [Skey5]);

}

}

}

Stable detail = Stemp detail rute tps[S$start table[$i] [0]];
$judul = $tps[$start table[$1i][0]1]([1];

Stipe = 'TPS';
drop = $drop + $start table[$i]['volume sampah'];
}else(

Stable detail = Stemp detail rute ke tpal[$start table[$i][0]];
$judul = S$tps[$start table[$1i][0]1]([1];

Stipe = 'TPA';

Sdrop = S$drop + $start table[$i]['volume sampah'];

}

}else(

if (isset($start table[$i]['kosong'])) {

foreach (Sstart table[$i]['kosong'] as $keyb => Svalueb) ({
unset ($temp detail rute dari tpal[$start table[$i][0]][$key5]);
}}

Stable detail = Stemp detail rute dari tpa[S$start table([$i] [0]];
$judul = Stpa[Sstart table[S$i][0]][1];

Stipe = '"TPS';

}echo "<pre>";

echo "</pre>";

>

<h6 style="color:#4680ff;">Dari <?= $judul ?> ke : </h6>
<table id="simpletable<?= $no_ table++ ?>" class="table table-striped table-
bordered nowrap">

<thead><tr>

<th>No</th>

<th>Nama <?= $tipe ?></th>

<th>Waktu</th>

</tr>

</thead>

<tbody>

<?php

Sno = 1;

foreach (Stable detail as $key3 => S$value3) {

>

<tr>

<td><?= S$no++ ?></td>

<td><?= $tipe == 'TPS' ? S$tps[Skey3][1l] : Stpal[$key3][1] ?2></td>
<td><?= $valueld ?></td>

</tr>

<?php}

>

</tbody>

</table>

<?php

(Stipe == 'TPS') {

echo "

Yang terpilih adalah ". $start table[$i+1][1] . " membawa ".
Sstart table([$i+l1]['volume sampah'] . " dari "

(Sstart table[S$i+1]['sisa'] + Sstart table[S$i+l1l]['volume sampah']) ." ( ".
Sstart table[$i+1]['volume'] . ™))"
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Sterpilih = 0;
}

elseif (Stipe == 'TPA') {
echo "

Yang terpilih adalah ". S$end posisi['nama tpa'] . " diturunkan ". $drop;

Sterpilih = 1; }

}

echo "<hr>";

$start table = array();

Sgabung = '';

}

S$start posisi = $end posisi;

}

array push($start table, $start posisi);

}

?>

Modul Program 4. 5 Lanjutan Source Code Tampilan Halaman Detail Perhitungan

4.1.4 Tampilan Halaman Sektor

Tampilan halaman sektor merupakan isi dari data sektor dan data Tps yang nantinya
sebagai titik pengambilan driver. Tampilan halaman tersebut dapat dilihat pada gambar 4.4
dibawabh ini.

L ——

@ Dashooard 00 Jalur Pickup O sektor @ Kendaraan W Kendaraan TPA &0 TPA do User

Sektor

@ / Jalur Pickup / Sektor

Tabel Sektor

GUNUNG KETUR
3 MALIOBORO - KRANGGAN
NGASEM GADING

Gambar 4. 4 Tampilan Halaman Sektor

Tampilan halaman sektor mempunyai potongan source code seperti dengan modul
program 4.7.

<div class="card-header">

<h5>Tabel Sektor</h5>

</div>

<div class="card-body">

<div class="row align-items-center m-1-0">
<div class="col-sm-6">
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</div>
<div class="col-sm-6 text-right">
<button class="btn btn-success btn-sm btn-round has-ripple"

onclick="location.href = '?module=sektor&act=add';" ><i class="feather
icon-plus"></i> Add Sektor</button>

</div>

</div>

<div class="dt-responsive table-responsive">

<table id="simpletable" class="table table-striped table-bordered nowrap">
<thead>

<tr>

<th>No</th>

<th>Nama Sektor</th>

<th>Aksi</th>

</tr>

</thead>

<tbody>

Modul Program 4. 6 Source Code Tampilan Halaman Sektor

<?php
Stampil = mysqgli query($koneksi, "SELECT * FROM sektor ORDER BY
nama_sektor ASC");

Sno = 1;

while (Sr = mysqgli fetch array(Stampil)) {
>

<tr>

<td><?= $no++ ?2></td>

<td><?= $r['nama sektor'] ?></td>

<td> -

<a href="module.php?module=sektor&act=tps&id=<?php echo $r['id sektor'];
?>" class="btn btn-primary btn-sm"><i class="feather icon-
book"></i>&nbsp; TPS </a>

<a href="module.php?module=sektor&act=edit&id=<?php echo S$r['id sektor'];
?>" class="btn btn-info btn-sm"><i class="feather icon-edit"></i>&nbsp;Edit
</a>

<a href="<?php echo S$aksi; ?>?module=sektor&act=delete&id=<?php echo
Sr['id sektor']; ?>" onclick="return confirm('Apa Anda yakin menghapus <?=

$r[nama sektor] ?>??')" class="btn btn-danger btn-sm"><i class="feather
icon-trash-2"></i>&nbsp;Delete </a>

</td>

</tr>

Modul Program 4. 7 Lanjutan Source Code Tampilan Halaman Sektor
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4.1.5 Tampilan Halaman TPS

Tampilan halaman Tps merupakan halaman data titik Tps. Tampilan halaman Tps

dapat dilihat pada gambar 4.5 dibawabh ini.

PiForRMATIKA )
@ Dashboard 00 Jalur Pickup O sektor B kendarasn W Kendaraan TPA &0 TPA s User
Sektor
@ / Jalurickup / Selcor / Tps
Tabel TPS
GUNUNG KETUR
show 10 entries search
No s NAMATPS LonGITUDE LATITUDE voLume kst
JL BAUSASRAN BARAT 1103729425 77970193 500 m @ Edit
JL BAUSASRAN TIMUR 110374243 77872035 s00 [ Gruce [ @i
3 JLCANTEL 1 110.3862693 7.7972765 500 m
4 JLCANTEL2 110.3869822 77968337 500
JL CANTEL BARY 110.3871716 77950678 500 m
L HAYAW WURUK 110.3709078 77934183 500 m @ Edit

Gambar 4. 5 Tampilan Halaman TPS

Tampilan halaman Tps mempunyai potongan source code seperti dengan modul

program 4.8.
<div class="row">
<!-- Zero config table start -->
<div class="col-sm-12">
<div class="card">
<div class="card-header">
<h5>Tabel TPS </h5>
<br>
<h5><?= S$r['nama sektor'] ?></h5>
</div>
<div class="card-body">

<div

class="row align-items-center m-1-0">

<div class="col-sm-6">

<button class="btn btn-primary btn-sm btn-round has-ripple"
onclick="location.href = '?module=sektor';" ><i class="feather icon-
back"></1i> Back</button>

</div>

<div class="col-sm-6 text-right">

<button class="btn btn-success btn-sm btn-round has-ripple"
onclick="location.href = '?module=sektor&act=add tps&id sektor=<?php echo
$ GET['id']; ?>';" ><i class="feather icon-plus"></i> Add TPS</button>
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</div>
</div>

Modul Program 4. 8 Source Code Tampilan Halaman TPS

4.1.6 Tampilan Halaman Rute
Tampilan halaman rute merupakan tampilan rute yang digunakan oleh driver yang ada
pada aplikasi tersebut. Tampilan halaman rute ini bisa dilihat pada gambar 4.6 dibawah ini.

ew-'owmlu =
@ Dasnooard [0 jatur Pickup O Sewor @8 Kendarasn R KendaraanTPA 8o TPA il User
Tabel Rute
Sektor: GUNUNG KETUR
TPS : JL BAUSASRAN BARAT
Rute ke TPA
Show 10 ren:
No [ NAMATPA WaKTU axs!
PIYUNGAN 1355
Previous o Next
Rute ke TPS.
BTN kRAsAK MALIOBORO - KRANGGAN  NGASEM GADING
show 10 entries e
No . NAMATPS waKTU kst
JL BAUSASRAN TIMUR 2
o = @i | Bodee
module=sektor

Gambar 4. 6 Tampilan Halaman Rute

Tampilan halaman rute mempunyai potongan source code seperti dengan modul
program 4.10.

<div class="row">

<!-- Zero config table start -->

<div class="col-sm-12">

<div class="card">

<div class="card-header">

<div class="row align-items-center m-1-0">

<div class="col-sm-6">

<button class="btn btn-primary btn-sm btn-round has-ripple"

onclick="location.href = '?module=sektor&act=tps&id=<?= $id sektor ?>';"
><i class="feather icon-back"></i> Back</button>

</div>

</div>

Modul Program 4. 9 Source Code Tampilan Halaman Rute

<h5>Tabel Rute </h5>

<br>

<h5>Sektor : </h5>

<h5><?= S$r detail['nama sektor'] ?></h5>
<br> N N

<h5>TPS : <?= $Sr detaill'nama tps'] ?></h5>
</div>
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<div class="card-body">

<h5>Rute ke TPA</h5>

<div class="dt-responsive table-responsive">

<table id="simpletable2" class="table table-striped table-bordered nowrap">
<thead>

<tr>

<th>No</th>

<th>Nama TPA</th>

<th>Waktu</th>

<th>Aksi</th>

</tr>

</thead>

<tbody>

<?php

Stampil = mysqgli query($koneksi, "SELECT * FROM tpa ORDER BY nama_ tpa
ASC") ;

Sno = 1;

while (Sr = mysqgli fetch array(Stampil)) {

Stampil2 = mysqgli query($koneksi, "SELECT * FROM tpa t left join
rute ke tpa r on t.id tpa=r.id titik akhir WHERE id tpa='S$r[id tpa]' AND
id titik awal='$ GET[id]' ORDER BY nama tpa ASC");

$r2 = mysqli fetch array(Stampil2)

2>

<tr>

<td><?= $not++ ?></td>

<td><?= Sr['nama tpa'] ?></td>

<td><?= (empty ($r2['waktu'l)) 2 0 : Sr2['waktu'] ?></td>

<td>

<a href="module.php?module=sektor&act=rute edit&id asal=<?php echo

$ GET['id']; ?>&id tujuan=<?php echo $r['id tpa'];
?>&tipe=rute ke tpa&id rute=<?php echo $r2['id rute']; ?>&id sektor=<?php

echo $id sektor; ?>" class="btn btn-info btn-sm"><i class="feather icon-
edit"></i>&nbsp;Edit </a>

</td>

</tr>

<?php

}

?>

Modul Program 4. 10 Lanjutan Source Code Tampilan Halaman Rute

4.1.7 Tampilan Halaman Kendaraan

Tampilan halaman kendaraan ini merupakan data kendaraan yang nantinya didaftarkan
sebagai kendaraan pengambilan dan pembuangan sampah. Tampilan halaman tersebut dapat
dilihat pada gambar 4.7 dibawah ini.
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@ Dashboard [0 Jalur Pickup O Sektor B Kendsraan #® Kendaraan TPA &0 TPA il User

Kendaraan

© / Jalur Pickup | Kendaraan

Tabel Kendaraan

Show 10 entries Searcn:

NO ;| KENDARAAN DRIVER PLAT NOMOR VOLUME KENDARAAN AKsI

AMROL HARSONO WIDAGDO AB9017 UA 2000
AMROL SUMPANA AB 9092 UA 2000
3 AMROL SUBARDIYONO ABE361 UA 2000
a AMROL cecep ABB355 UA 2000
AMROL MARJUKI AB 8296 UA 2000
5 AMROL ARIF NURYADI AB 8356 UA 2000

Gambar 4. 7 Tampilan Halaman Kendaraan

Tampilan halaman kendaraan mempunyai potongan source code seperti dengan modul
program 4.11.

<h5>Tabel Kendaraan</h5>

</div>

<div class="card-body">

<div class="row align-items-center m-1-0">

<div class="col-sm-6">

</div>

<div class="col-sm-6 text-right">

<button class="btn btn-success btn-sm btn-round has-ripple"

onclick="location.href = '?module=kendaraané&act=add';" ><i class="feather
icon-plus"></i> Add Kendaraan</button>

</div>

</div>

<div class="dt-responsive table-responsive">

<table id="simpletable" class="table table-striped table-bordered nowrap">
<thead>

<tr>

<th>No</th>

<th>Kendaraan</th>

<th>Driver</th>

<th>Plat Nomor</th>

<th>Volume Kendaraan</th>

<th>Aksi</th>

</tr>

</thead>

<tbody>

<?php

Stampil = mysqgli query($koneksi, "SELECT * FROM kendaraan k JOIN pengguna p
ON k.id pengguna=p.id pengguna ORDER BY nama kendaraan ASC");

Sno = 1;

while (Sr = mysqgli fetch array(S$tampil)) {

2>
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<tr>

<td><?= S$no++ ?></td>

<td><?= $r['nama kendaraan'] ?></td>

<td><?= Sr['nama'] ?></td>

<td><?= Sr['plat nomor'] ?></td>

<td><?= Sr['volume kendaraan'] °?></td>

<td> B

<a href="module.php?module=kendaraan&act=edit&id=<?php echo

$r['id kendaraan']; ?>" class="btn btn-info btn-sm"><i class="feather icon-
edit"></i>&nbsp;Edit </a>

<a href="<?php echo $aksi; ?>?module=kendaraan&act=delete&id=<?php echo
Sr['id kendaraan']; ?>" onclick="return confirm('Apa Anda yakin menghapus
<?= $r[nama_kendaraan] ?>22')" class="btn btn-danger btn-sm"><i
class="feather icon-trash-2"></i>&nbsp;Delete </a>

</ta>

</tr>

<?php

}

2>

</tbody>

</table>

</div>

</div>

</div>

</div>

</div>

A}
L

Modul Program 4. 11 Source Code Tampilan Halaman Kendaraan

4.1.8 Tampilan Halaman Kendaraan TPA

Tampilan halaman kendataan Tpa merupakan data kendaraan yang sudah didaftarkan
sebagai kendaraan pengambilan dan pembuangan sampah. Tampilan halaman tersebut dapat
dilihat pada gambar 4.8 dibawah ini.

@ Dashboard 00 Jalur Pickup O Sekior B Kendarasn > Kendarasn TRPA o TRA iy User
Kendaraan tpa
@ / Jalur Pickup [ Kendaraan tpa
Tabel Kendaraan TPA
aw 10 enwies  sea h
No . NAMAKENDARAAN DRIVER NAMA TPA Aks!
AMROL ARIF NURYADI PIYUNGAN
AMROL MARJUKI PIYUNGAN
H AMROL cecep PIYUNGAN
AMROL SUBARDIVONG PIYUNGAN
AMROL SUMPANA PIYUNGAN
AMROL HARSONO WIDAGDO PIYUNGAN
aicicros e i o e i |

Gambar 4. 8 Tampilan Halaman Kendaraan TPA
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Tampilan halaman kendaraan Tpa mempunyai potongan source code seperti dengan
modul program 4.12.

<h5>Tabel Kendaraan TPA</h5>

</div>

<div class="card-body">

<div class="row align-items-center m-1-0">
<div class="col-sm-6">

</div>

<div class="col-sm-6 text-right">

<button class="btn btn-success btn-sm btn-round has-ripple"
onclick="location.href = '?module=kendaraan_ tpa&act=add';" ><i
class="feather icon-plus"></i> Add Kendaraan TPA</button>

</div>

</div>

<div class="dt-responsive table-responsive">

<table id="simpletable" class="table table-striped table-bordered nowrap">
<thead>

<tr>

<th>No</th>

<th>Nama Kendaraan</th>

<th>Driver</th>

<th>Nama TPA</th>

<th>Aksi</th>

</tr>

</thead>

<tbody>

<?php

Stampil = mysqgli query(S$koneksi, "SELECT * FROM kendaraan tpa kt left JOIN
kendaraan k ON kt.id kendaraan=k.id kendaraan JOIN tpa t ON
kt.id tpa=t.id tpa JOIN pengguna p ON p.id pengguna=k.id pengguna ORDER BY
nama_ kendaraan ASC");

Sno = 1;

while (Sr = mysqgli fetch array(Stampil)) {

2>

<tr>

<td><?= S$no++ ?2></td>

<td><?= $r['nama kendaraan'] ?></td>

<td><?= S$r['nama'] ?></td>

<td><?= $r['nama tpa'] ?></td>

<td>

<a

href="module.php?module=kendaraan_tpa&act=edit&id=<?php echo
$r['id kendaraan tpa'l; ?>" class="btn btn-info btn-sm"><i class="feather

icon-edit"></i>&nbsp;Edit </a>

<a href="<?php echo $aksi; ?>?module=kendaraan_ tpa&act=delete&id=<?php echo
$r['id kendaraan tpa'l; 2>" onclick="return confirm('Apa Anda yakin
menghapus <?= $r[nama kendaraan] °?>??')" class="btn btn-danger btn-sm"><i
class="feather icon-trash-2"></i>&nbsp;Delete </a>

65




</td>
</tr>
<?php

}

>
</tbody>
</table>
</div>
</div>
</div>
</div>
</div>

Modul Program 4. 12 Source Code Tampilan Halaman Kendaraan Tpa

4.1.9 Tampilan Halaman TPA

Tampilan halaman Tpa merupakan data Tpa yang nantinya akan digunakan sebagai
tujuan akhir. Tampilan halaman tersebut dapata dilihat pada gambar 4.9 di bawah ini.

@ Dsstooars 0 Jalur Pickup D Secor BB kerdsman B kendsmanTRA 8o TP

Tabel TPA

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

ell‘FOR/VIPTIKA
B Use

@ con | @ veere

Gambar 4. 9 Tampilan Halaman TPA

Tampilan halaman Tpa mempunyai potongan source code seperti dengan modul

program 4.13.

<h5>Tabel TPA</h5>

</div>

<div class="card-body">

<div class="row align-items-center m-1-0">
<div class="col-sm-6">

</div>

<div class="col-sm-6 text-right">

<button class="btn btn-success btn-sm
onclick="location.href = '?module=tpag&act=add';"

btn-round has-ripple"
><i class="feather icon-
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plus"></i> Add TPA</button>

</div>

</div>

<div class="dt-responsive table-responsive'">

<table id="simpletable" class="table table-striped table-bordered nowrap">
<thead>

<tr>

<th>No</th>

<th>Nama TPA</th>

<th>Longitude</th>

<th>Latitude</th>

<th>Aksi</th>

</tr>

</thead>

<tbody>

<?php

Stampil = mysgli query(Skoneksi, "SELECT * FROM tpa ORDER BY nama tpa
ASC") ;

$no = 1;

while (Sr = mysqgli fetch array(Stampil)) {

2>

<tr>

<td><?= $not++ ?></td>

<td><?= Sr['nama tpa'] ?></td>

<td><?= Sr['long tpa'] ?></td>

<td><?= Sr['lat tpa'] ?></td>

<td>

<a

href="module.php?module=tpa&act=edit&id=<?php echo Sr['id tpa'l; 2>
class="btn btn-info Dbtn-sm"><i class="feather icon-edit"></i>&nbsp;Edit
</a>

<a

href="<?php echo Saksi; ?>?module=tpa&act=delete&id=<?php echo
Sr['id tpa'l; ?>" onclick="return confirm('Apa Anda yakin menghapus <?=
$r[nama tpa] °?>??')" class="btn btn-danger btn-sm"><i class="feather icon-
trash-2"></i>&nbsp;Delete </a>

</td>

</tr>

<?php

}

>

</tbody>

</table>

</div>

</div>

</div>

</div>

</div>

Modul Program 4. 13 Source Code Tampilan Halaman TPA
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4.1.10 Tampilan Halaman User
Tampilan halaman user merupakan data pengguna yang dapat mengakses aplikasi.
Tampilan halaman tersebut dapat dilihat pada gambar 4.10 di bawah ini.

@ Dashboard M0 Jalur Pickup O Sektor B Kendsrsan & Kendaraan TPA o TRA il User

NAMA USERNAME AksI

HARSONO WIDAGDO Driver1
s supan brver [ car | @oeec |
SUBARDIYONG Driver3 m

Gambar 4. 10 Tampilan Halaman User

Tampilan halaman user mempunyai potongan source code seperti dengan modul
program 4.14.

<h5>Data User</h5>

</div>

<div class="card-body">

<div class="row align-items-center m-1-0">
<div class="col-sm-6">

</div>

<div class="col-sm-6 text-right">

<button class="btn btn-success btn-sm btn-round has-ripple"
onclick="location.href = '?module=user&act=add';" ><i class="feather icon-
plus"></i> Add User</button>

</div>

</div>

<div class="dt-responsive table-responsive">

<table id="simpletable" class="table table-striped table-bordered no-wrap">
<thead>

<tr>

<th>No</th>
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<th>Nama</th>

<th>Username</th>

<th>Aksi</th>

</tr>

</thead>

<tbody>

<?php

include 'koneksi.php';

$Sno = 1;

$data = mysqli query($Skoneksi,"select * from pengguna");

while (Sr = mysqgli fetch array(S$Sdata)) {

?>

<tr>

<td><?php echo $no++; ?></td>

<td><?php echo $r['nama']; ?></td>

<td><?php echo S$r['username']; °?></td>

echo 'level!'

<td>

<a

href="module.php?module=user&act=edit&id=<?php echo $r['id pengguna']; ?2>"
class="btn btn-info btn-sm"><i class="feather icon-edit"></i>&nbsp;Edit
</a>

<a

href="<?php echo Saksi; ?>?module=user&act=delete&id=<?php echo
$r['id pengguna']; ?>" onclick="return confirm('Apa Anda yakin menghapus
<?= S$r[nama] ?>??')" class="btn btn-danger btn-sm"><i class="feather icon-
trash-2"></i>&nbsp;Delete </a>

</td>

</tr>

<?php

}

>

</tbody>

</table>

</div>

</div>

</div>

</div>

</div>

Modul Program 4. 14 Source Code Tampilan Halaman User

4.2 Pengujian Sistem

Pengujian pada penelitian ini merupakan pengujian pada website. Pengujian website ini
berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak. Pada pengujian black box akan
dilakukan pengamatan hasil dari eksekusi pada website tersebut. Tujuan dari pengujian ini
yaitu untuk mencari dan mengetahui kesalahan yang terjadi pada aplikasi sehingga dapat
dilakukan perbaikan. Pengujian akan menjadi acuan dalam pengembangan pada antarmuka
website. Pengujian black box ini menguji antarmuka yang terdapat pada website.
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4.2.1 Alpha Test
Pengujian dilakukan oleh responden yang akan menguji dengan menjalankan setiap
fungsi yang telah dijabarkan pada setiap poin pengujian. Penilaian dilakukan dengan
menentukan skala penilaian yang akan diisi berdasarkan kesesuaian dari hasil pengujian.
Poin-poin pengujian beserta hasil pengujian alpha test dapat dilihat pada tabel 4.2.
Bobot penilaian untuk pengujian alpha test menggunakan 5 skala penilaian, skala
penilaian yang digunakan sesuai dengan tabel 4.1.

Tabel 4. 1 Bobot Penilaian Pengujian Alpha Test

No Bobot Range Penilaian Keterangan
1 5 100%-81% SB Sangat Baik

2 4 80%-61% B Baik

3 3 60%-41% CB Cukup Baik

4 2 40%-21% KB Kurang Baik

5 1 20%-0% SKB Sangat Kurang Baik

Pengujian Alpha Test Pada Halaman Admin
Hasil pengujian alpha test dilakukan sebanyak 3 responden. Pengujian ini

menggunakan 10 pengujian menu dan 28 detail pengujian. Pada pengujian ini

menggunakan 5 skala penilaian, skala penilaian sesuai dengan table 4.11. Skala

penilaian yang tersedia sudah meliputi fungsi pengoperasian program, tampilan user

interface, dan interaksi pembelajaran. Pada table 4.2 adalah total jumlah pengujian
alpha test dari 3 responden.

Tabel 4. 2 Jumlah Pengujian Alpha Test

No

Pengujian

Detail Pengujian

Penilaian

w
vg)

CB

A
o3}
w

(o8]

Halaman Dashboard

Menampilkan Halaman Home

Halaman Jalur Pickup

Menampilkan data jalur pickup

Menampilkan data detail perhitungan

driver

Menampilkan data perhitungan setiap

NN W

o |N|O|m

—R|O|O|O
o|o|o|o

o|o|o|o| A

Halaman Sektor

Menampilkan data sektor

Menampilkan data tps

Menampilkan data rute

Keberhasilan proses tambah data

Keberhasilan proses edit data

Keberhasilan proses hapus data

Halaman Kendaraan

Menampilkan data kendaraan

Keberhasilan proses tambah data

Keberhasilan proses edit data

Keberhasilan proses hapus data

NIWINININFR,|IFR|FRP|FP| -

R[OOI IFLINININININ

OO |O|O|O|o|o|o|o
OoO|Oo|Oo|Oo|Oo|o|o|o|o|o

O|O|O|0O|0O|Oo|o|o|o|Oo
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Menampilkan data Kendaraan tpa 1 1 1 0 0

Keberhasilan proses tambah data 2 0 1 0 0

> ?;IAaman Kendaraan Keberhasilan proses Edit data 2 0 1 0 0

Keberhasilan proses hapus data 2 1 0 0 0

Menampilkan data tpa 2 1 0 0 0

Keberhasilan proses tambah data 3 0 0 0 0

6 Halaman TPA Keberhasilan proses Edit data 3 0 0 0 0

Keberhasilan proses edit data 3 0 0 0 0

Keberhasilan proses hapus data 3 0 0 0 0

Menampilkan halaman User 1 2 0 0 0

7 Halaman User Keberhasilan proses tambah data 2 1 0 0 0

Keberhasilan proses Edit data 3 0 0 0 0

Keberhasilan proses hapus data 2 1 0 0 0

8 Logout Keberhasilan logout atau menutup 3 0 0 0 0
aplikasi

Total 56 23 5 0 0

Adapun skala penilaian yaitu:
SB = Sangat Baik CB = Cukup Baik SKB = Sangat Kurang baik
B =Baik KB = Kurang Baik

Hasil pengujian menggunakan metode uji validasi alpha test dapat diperoleh kesimpulan bahwa
responden memberikan jawaban sangat baik sebanyak 56 jawaban, baik 23 jawaban, cukup baik 5
jawaban, kurang baik 0 jawaban, dan sangat kurang baik 0 jawaban. Untuk menghitung persentase dari
jawaban pengisian alpha test rumusnya sebagai berikut:

Persentase =

Jumlah

x 100%

Jumlah jawaban x Jumlah Responden

Hasil dari persentase dan pengujian alpha test sebagai berikut:

Sangat Baik =56/84x100 =67%
Baik =23/84x 100 =27%
Cukup Baik =5/84x100 = 6%
Kurang Baik =0/84x100 =0%

Sangat Kurang Baik  =0/84x 100 =0%

4.2.2 Pengujian Beta Test

Pengujian beta test adalah pengujian yang dilakukan oleh pemakai oleh lingkungan
pemakai, perangkat lunak tidak lagi dapat dikendalikan oleh pengembang. Pengujian beta
merupakan pengujian yang dilakukan secara objektif secara langsung mengenai tanggapan
pengguna terhadap aplikasi. Hasil pengujian beta test dilakukan sebanyak 10 responden.
Pengujian ini menggunakan 10 item uji. Pada pengujian ini menggunakan 5 skala penilaian,
skala penilaian sesuai dengan tabel 4.3.
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Tabel 4. 3 Skala Penilaian Pegujian Beta Test

No Bobot Range Penilaian Keterangan

1 5 100%-81% SS Sangat Setuju

2 4 80%-61% S Setuju

3 3 60%-41% CS Cukup Setuju

4 2 40%-21% KS Kurang Setuju

5 1 20%-0% SKS Sangat Kurang Setuju

Tabel 4.4 merupakan total jJumlah penilaian dari keseluruhan form pengujian yang ada.
Pengujian beta test di uji oleh 10 responden. Item uji yang digunakan dalam pengujian beta

test terdiri dari 10 item.

Tabel 4. 4 Jumlah Pengujian Beta Test

No Item Uji

Penilaian

SS

S CS KS

SKS

digunakan

Aplikasi memiliki tampilan yang mudah

4

0 0

Aplikasi mudah dioperasikan oleh user
(pengguna)

[¢;]

w
N
o

Aplikasi sesuai dengan kebutuhan user
(pengguna)

Tampilan aplikasi sesuai dengan kebutuhan user

Halaman Jalur Pickup mudah dimengerti

Halaman data Tps mudah dimengerti

Halaman data kendaraan mudah dimengerti

Halaman data Tpa mudah dimengerti

3
4
5
6 Halaman data Sektor mudah dimengerti
7
8
9

Hasil penentuan rute pengambilan dan

pembuangan sampah mudah dimengerti

W (DO D

s~ ol s dw|bs(d w
w (kN NN w (N w
o oo |oo|o|o o

o |0l O |l o | o |o o

Total

N
o

N
o
N
o
o

o

Adapun skala penilaian yaitu:
SB = Sangat Baik CB = Cukup Baik
B =Baik KB = Kurang Baik

SKB = Sangat Kurang baik
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Hasil pengujian menggunakan metode uji validasi beta test dapat diperoleh kesimpulan bahwa
responden memberikan jawaban sangat baik sebanyak 40 jawaban, baik 40 jawaban, cukup
baik 20 jawaban, kurang baik 0 jawaban, dan sangat kurang baik 0 jawaban. Untuk
menghitung persentase dari jawaban pengisian beta test rumusnya sebagai berikut:

Persentase =

Jumlah

x 100%

Jumlah jawaban x Jumlah Responden

Hasil dari persentase dan pengujian beta test sebagai berikut:

Sangat Baik =40/100 x 100 = 40%
Baik = 40/100x 100 = 40%
Cukup Baik =20/100 x 100 = 20%
Kurang Baik = 0/100 x 100 = 0%

Sangat Kurang Baik =0/100 x 100 = 0%
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BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan dari hasil analisis, perancangan dan pembahasan yang telah dilakukan

sebelumnya, maka dihasilkan sebuah sistem penentuan jalur pengambilan sampah. Dari
hasil penelitian, kesimpulan yang dapat diambil antara lain:

1.

Penentuan jalur pengambilan dan pembuangan sampah yang efisien menggunakan
metode Nearest Neighbor menggunakan data di dinas lingkungan hidup kota
Yogyakarta.

Pembuatan Aplikasi web ini menggunakan fitur Google Maps pada pencarian waktu
tempuh yang diambil oleh driver, dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP.
Berdasarkan pengujian alpha test didapatkan presentase akhir sangat baik sebanyak 67%,
baik 27%, cukup baik 6%, kurang baik 0%, dan sangat kurang baik 0%.

Berdasarkan pengujian beta test didapatkan presentase akhir sangat baik sebanyak 40%,
baik 40%, cukup baik 20%, kurang baik 0%, dan sangat kurang baik 0%.

5.2 Saran

Pada penelitian yang telah dilakukan terdapat beberapa saran sebagai masukan agar

dapat dilakukan pengembangan sistem selanjutnya, yaitu:

1.
2.

Dilakukan perbandingan metode untuk membandingkan hasil masing-masing metode.

Dapat digunakan pertimbangan kemacetan dan jadwal pada saat pengambilan dan
pembuangan sampah untuk mengantisipasi keterlambatan waktu.

Dapat menambah fitur map agar memudahkan driver.

Dapat diterapkan melalui sistem pelaporan versi android agar masyarakat dapat
melapor lokasi TPS mana yang sampahnya sudah menumpuk.

Refrensi yang valid menyangkut data yang dibutuhkan, penelitian yang pernah ada,
dan metode-metode tentang optimasi jalur sangat dibutuhkan untuk membantu selama
proses penelitian.
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