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ABSTRAK 
 

Nama : Danella Kusuma Pitaloka 
Program Studi : Teknik Informatika 
Judul : Implementasi Travelling Salesman Problem (TSP) 

Dengan Algoritma Genetika Menggunakan Peta Leaflet 
(Studi Kasus PT. AMZ Geoinfo Solution Surabaya) 

 

 
Traveling Salesman Problem (TSP) adalah permasalahan yang sudah 

cukup lama di dunia optimasi. Pada masalah ini, misalkan ada sebuah kota 
awal dan sejumlah N kota untuk dikunjungi oleh salesman. Seorang salesman 
dituntut memulai perjalanan dari kota awal ke seluruh kota yang harus 
dikunjungi tepat satu kali. Tujuan dari permasalahan ini adalah 
meminimumkan total jarak yang ditempuh salesman dengan mengatur urut- 
urutan kota yang harus dikunjungi, sehingga bisa menghemat biaya perjalanan 
salesman tersebut. Berdasarkan pertimbangan tersebut maka penulis 
memberikan solusi optimasi dengan Metode Algoritma Genetika dalam proses 
bisnis tenaga salesman pada PT. AMZ Geoinfo Solution. Dengan Metode 
Algoritma Genetika ini tiap sales dapat mengunjungi sejumlah kota di 
Indonesia dan kembali ke kota asal dengan jarak/rute paling efisien (pendek). 

 
Kata Kunci : TSP, Traveling Salesman Problem, Algoritma Genetika, Optimasi 

Rute, Optimasi Jarak 
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ABSTRACT
 

Name : Danella Kusuma Pitaloka 
Department : Informatics Engineering 
Title : Implementation Of Travelling Salesman Problem (Tsp) With 

Genetic Algorithm Using Leaflet Map (Case Study Of PT. 
AMZ Geoinfo Solution Surabaya) 

 
Traveling Salesman Problem (TSP) is a problem that quite long enough in the 

optimization world. In this problem, for example there is a starting city and a number 
of N cities for the salesman to visit. A salesman is required to start a journey from the 
initial city to all cities that must be visited exactly once. The purpose of this problem 
is to minimize the total distance traveled by the salesman by arranging the sequence 
of cities that must be visited, so as to save the salesman's travel costs. Based on these 
considerations, the authors provide an optimization solution with the Genetic 
Algorithm Method in the business process of salespeople at PT. AMZ Geoinfo 
Solutions. With this Genetic Algorithm Method, each salesperson can visit a number 
of cities in Indonesia and return to their hometown with the most efficient (short) 
distance/route. 
Keywords : TSP, Traveling Salesman Problem, Genetic Algorithm, Route 

Optimization, Distance Optimization 
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