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Abstrak -- Pada penelitian ini membahas tentang penggunaan algoritma ant Colony pada sebuah sistem yang 

menunjukkan pencarian jalur tercepat, untuk menuju tempat pariwisata terdekat dengan menggunakan ant koloni 

maka jalur tercepat bisa ditentukan melalui jarak tempuh atau kondisi Keadaan jalan, dengan menggunakan ant 

koloni maka akan bisa ditentukan jalur tercepat dengan berdasarkan seperti jalan semut. Metode yang dipakai pada 

penelitian ini adalah menggunakan studi kepustakaan, dengan menggunakan dasar penelitian sebelumnya, dengan 

menggunakan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya maka penelitian bisa menjadi terbaru dan penelitian 

bisa menentukan masalah terbaru yang bisa diangkat pada penelitian berikutnya. Banyak jalur wisata di Indonesia 

masih belum menerapkan sistem pencarian dengan jalur tercepat, masih menggunakan teknologi manual seperti 

peta kertas, oleh karena itu dengan dibuatnya sistem ini maka akan bisa membantu para wisatawan mencari tempat 

wisata dengan jalur tercepat. Pada penelitian ini akan menghasilkan usulan sistem yang akan menggunakan koloni, 

pada sebuah sistem pencarian jalur tercepat, oleh karena itu itu pada penggunaan koloni bisa diterapkan di banyak 

sistem, sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah membahas sistem jalur tercepat pada tempat pariwisata 

di setiap daerah masing-masing, dengan penerapan n koloni maka wisatawan bisa menemukan tempat wisata 

dengan cepat dan efisiensi waktu. 

 

Kata Kunci : Ant Koloni, Tempat Wisata, Jalur Tercepat, Sistem. 

 

Abstract -- In this study, it discusses the use of the ant colony algorithm in a system that shows the search for the 

fastest route, to get to the nearest tourism place using an ant colony, the fastest route can be determined by distance 

or road conditions, by using ant colony, the fastest route can be determined. based on the path of an ant. The 

method used in this research is to use literature study, using the basis of previous research, by using research that 

has been done before, the research can be the latest and the research can determine the latest problems that can be 

raised in the next research. Many tourist routes in Indonesia still have not implemented a search system with the 

fastest route, still using manual technology such as paper maps, therefore this system will be able to help tourists 

find tourist attractions with the fastest route. This research will produce a system proposal that will use a colony, 

in a system of searching for the fastest pathway, therefore colony use can be applied in many systems, the system 

used in this study is to discuss the fastest route system at tourism spots in each area. -Each, with the application of 

n colonies, tourists can find tourist attractions quickly and in time efficiency. 

 

Keywords: Ant Colony, Tourist Attractions, Fastest Route, System. 

 

I. PENDAHULUAN 
Di era milenial seperti ini waktu adalah salah satu hal yang sangat penting, karena waktu menentukan 

banyak hal, misalkan sistem jarak, sistem pembayaran dan sistem tempuh, oleh karena itu waktu adalah variabel 

yang banyak dipakai pada sebuah sistem yang bisa menentukan banyak hal, misalkan jarak dengan jarak bisa 

diketahui, berapa lama kita sampai tujuan dan dengan jarak kita bisa mengetahui berapa biaya yang digunakan 

untuk membayar sebuah transportasi online [2], oleh karena itu waktu adalah hal yang sangat penting yang bisa 

dimasukkan ke dalam sebuah variabel sistem yang bisa membantu banyak system [1]. 

Sistem yang digunakan saat ini adalah sistem manual yang masih menggunakan kertas dan masih 

menggunakan peta manual untuk mencari sebuah tempat pariwisata [3], di suatu daerah oleh karena itu dengan 

penerapan ant koloni dan membuat sebuah sistem akan bisa membantu para wisatawan dalam mencari tempat 

wisata terdekat yang berada di sekitar mereka, oleh karena itu karena pembuatan sistem dan penerapan dan koloni 

maka kan banyak bisa membantu pihak pemerintah daerah, pemerintah pusat dan semua pihak yang terlibat dalam 

bidang pariwisata, akan sangat terbantu karena adanya sistem ini [4]. 

Masalah yang diangkat pada penulisan kali ini adalah penggunaan ant koloni dalam pencarian sistem 

jalan tercepat menuju tempat wisata terdekat [5], oleh karena itu akan dilihat apakah kinerja yang koloni sudah 

tepat pada penerapan sistem pencarian tempat wisata dengan jalur tercepat berdasarkan sistem rumah semut [6], 

oleh karena itu rumah semut yang sangat kompleks bisa diangkat dalam sebuah sistem dan bisa menjadi rujukan 

dalam memecahkan masalah yang ada di dunia manusia [7], oleh karena itu dengan rumitnya sebuah rumah semut 

bisa menjadi dasar penemuan jalur tercepat menuju tempat wisata [8]. 
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Metode penelitian yang dipakai kali ini adalah dengan menggunakan studi keperpustakaan, dengan sistem 

studi kepustakaan maka akan banyak membaca dan menemukan hal-hal baru pada penelitian-penelitian 

sebelumnya [9], dengan penelitian yang sudah ada maka bisa tercipta penelitian baru yang bisa diangkat pada 

penelitian kali ini bahkan penelitian kedepannya dengan masalah yang terbaru maka akan bisa menambah 

khasanah penelitian dan bisa memperbaharui penelitian yang lalu [10]. 

Pada penelitian kali ini akan menghasilkan sebuah usulan sistem yang akan digunakan dalam pencarian 

jalur tercepat pada sistem pariwisata di daerah [11], dengan menggunakan metode ant koloni maka diharapkan 

akan menemukan jalur tercepat dan mudah bagi para wisatawan, dan para wisatawan bisa menemukan tempat 

wisata dan tidak membuat para wisatawan salah arah [12]. 

 

II. METODE PENELITIAN 
Pada tahapan ini penulis melakukan penelitian dengan menggunakan metode yang telah ditentukan [13], 

yaitu menggunakan metode studi perpustakaan dan melakukan banyak membaca dari penelitian sebelumnya 

hingga menghasilkan sebuah masalah baru [14] Adapun gambaran dan penjelasannya bisa dilihat dibawah ini ; 

 
Gambar 1. Metode Penelitian 

 

A. Studi Keperpustakaan 

Studi kepustakaan adalah melakukan review dari penelitian sebelumnya dan buku-buku yang merujuk pada 

penelitian yang sedang dilakukan, dengan melakukan hal tersebut maka bisa dilihat dasar penelitiannya lalu dan 

bisa menemukan masalah penelitian yang terbaru agar bisa diteliti sekarang dan kedepannya, dengan studi 

kepustakaan banyak hal yang bisa kita dapatkan contohnya adalah ilmu dari peneliti-peneliti sebelumnya [15]. 

B. Masalah 

Masalah penelitian yang diangkat berdasarkan review dari penelitian-penelitian sebelumnya [16], dengan banyak 

bahan dari penelitian sebelumnya maka masalah penelitian yang akan diangkat pada penelitian kita kali ini akan 

menjadi masalah penelitian yang baru dan belum pernah ada yang melakukan penelitian, tentang hal tersebut 

dengan keterbaruan masalah maka penelitian kita menjadi di penelitian yang bisa sa menjadi penelitian terbaru 

[17]. 

C. Riset 

Setelah melakukan review dan menemukan masalah yang diangkat pada penelitian kita kali ini [18], maka maka 

masalah penelitian bisa dijawab dan dipecahkan, dengan melakukan penelitian maka hal baru bisa ditemukan agar 

bisa terpecahkan hal-hal yang diangkat pada penelitian kali ini [19]. 

D. Usulan 

Penelitian kali ini menghasilkan sebuah usulan sistem yang bisa dipakai dalam memecahkan masalah yang ada 

[20], dengan sebuah usulan sistem maka akan bisa membantu para wisatawan Dalam menemukan jalur tercepat 

ke tempat pariwisata [21]. 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan data dan analisa masalah yang didapat di atas maka pada tahapan kali ini akan melakukan 

pembahasan dan melakukan penelitian [22], oleh karena itu penelitian kali ini akan membuat sebuah usulan sistem 

yang akan membantu para wisatawan dalam mencari jalur tercepat menuju tempat wisata, adapun gambar dan 

penjelasannya akan dijelaskan di bawah ini: 
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Gambar 2. Arah Penelitian 

 

A. Wisatawan 

Wisatawan adalah orang yang berkunjung ke tempat wisata dengan menggunakan berbagai transportasi darat, laut 

dan udara, bisa juga dengan menggunakan aplikasi, wisatawan tersebut bisa wisatawan  lokal juga bisa wisatawan 

asing, oleh karena itu wisatawan lelah ujung tombak dari sebuah tempat pariwisata jika wisatawan yang ramai 

maka tempat wisata tersebut akan memperoleh keuntungan yang sangat besar [23]. 

 

B. Aplikasi 

Aplikasi adalah sebuah media yang digunakan para wisatawan untuk mencari jalur tercepat ke tempat pariwisata 

[24], dengan aplikasi maka para wisatawan akan sangat terbantu dalam melakukan pencarian jalur tercepat dan 

pencarian tempat wisata terdekat dari posisi wisatawan mengakses aplikasi tersebut, dengan aplikasi maka semua 

tempat wisata akan bisa diketahui dengan cepat dan bisa diketahui jarak dari tempat wisata tersebut [3]. 

 

C. Sistem 

Sistem adalah sesuatu yang diterapkan pada aplikasi dengan membuat suatu keputusan [25] untuk mengambil jalur 

tercepat pada pencarian tempat wisata, dengan menggunakan sistem dan penerapan koloni maka sistem akan 

menganalisa data yang diminta dan memutuskan jalur mana yang akan diambil, lalu Tempat wisata mana yang 

terdekat dari wisatawan menggunakan aplikasi tersebut [9]. 

 

D. Tempat Wisata 

Tempat wisata adalah suatu tempat yang memberikan pelayanan untuk berlibur kepada wisatawan, tempat wisata 

bisa diakses oleh para wisatawan jika wisatawan tersebut mengetahui adanya tempat wisata di suatu daerah, 

dengan adanya tempat wisata maka bisa menjadi pemasukan bagi daerah tersebut karena wisatawan membawa 

uang dari luar kota tersebut dengan adanya tempat wisata, maka akan berkumpul para wisatawan dari luar kota 

tersebut [26]. 

 

Berdasarkan arah penelitian di atas dijelaskan bahwa sistem yang digunakan dalam sebuah aplikasi 

tersebut sudah menggunakan algoritma ant Colony dengan menggunakan algoritma ant Colony maka sistem 

penunjang keputusan dalam hal pemilihan jalur tercepat ke tempat wisata akan bisa lebih maksimal dengan 

penggunaan ant koloni maka sistem akan memberikan saran yang terbaik kepada wisatawan menuju tempat wisata. 

 

Penelitian ini menggunakan teknik survey dengan melakukan pertanyaan sederhana yang di tanyakan adalah setuju 

atau tidak tentang penggunaan aplikasi agar bisa membantu melakukan pencarian tempat wisata dan mencari jalur 

tercepat menuju tempat wisatanya, dengan aplikasi yang bisa di download oleh orang banyak juga bisa membantu 

promosi tempat wisata dalam menyebarkan tempat wisata nya. 
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Di bawah ini adalah hasil survey dari quisioner yang telah dilakukan untuk mencari tahu hasil dari data yang 

ingin dicari, hasil survey dilakukan secara online dan di tujukan kepada turis local dan turis asing, adapun data 

survey nya bisa dilihat di bawah ini: 

 

 

 
 

Gambar 3. Hasil Survey 

 

Berdasarkan dari hasil survei yang dilakukan terhadap turis lokal dan turis asing didapati bahwa 

penggunaan aplikasi terhadap pencarian jalur tercepat dalam menuju tempat wisata adalah hal yang sangat penting, 

oleh karena itu penggunaan aplikasi sangat diperlukan terhadap para wisatawan yang akan hadir di sebuah tempat 

wisata turis asing dan turis lokal akan sangat terbantu dalam pencarian tempat wisata dan pencarian jalur tercepat 

menuju tempat wisata,  oleh karena itu aplikasi ini harus dibuat dan dikembangkan lebih lanjut, Survey di lakukan 

sebelum terjadi pandemik tahun januari 2019 sampai januari 2020, di ambil dari perusahaan trevel yang di 

menyelanggarakan paket liburan dalam dan luar nigari, survey dilakukan pada saat wisataan menggunalan jasa 

travel. 

 

IV. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil riset dan pembahasan diatas maka dapat disimpulkan sebagai berikut, penggunaan ant koloni 

akan sangat bisa memaksimalkan keputusan dalam pengambilan jalur tercepat menuju tempat wisata, dengan 

koloni maka analisa bisa maksimal dan hasil yang didapat bisa memberikan manfaat kepada para wisatawan dalam 

memilih jalan menuju ke tempat wisata, dengan adanya n koloni ini maka bisa membantu mobilitas wisatawan ke 

satu tempat agar tempat wisata tersebut bisa ramai, penelitian ke depannya dengan membuat aplikasi yang 

berhubungan dengan adanya pemilihan jalur tercepat ke tempat wisata di suatu daerah, terutama daerah-daerah di 

Indonesia dengan adanya aplikasi tersebut maka akan sangat membantu para wisatawan dalam memilih jalur 

tercepat ke tempat wisata. 
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