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1.6 Metodologi Penelitian

Daiam sua.u peneliita, diperiuk*. metodologi ,gar data yang dipertaka„
dalan, peneii.ian sesaai dengan da,a ya„g ada di Iapa„ga„. Metodologi ^..^
ada.an SUan, metode yang dilakukan ^ ^^ ^ ^
tujuan yang diharapkan.

1.6.1 Studi Pendahuluan

Da.am ^ penda„uluan> yang menjadi ^^ potek ^^^ ^
tagaimana variabe.-vari.bel yang aka„ dipe,ajari. Pada objek^^^^
variabe, tersebu, dipe,aja„ meIa,ui dokume„«aSi ya„g ada, selanJutnya sekaligus
dipilih sampel studi.

1.6.2 Perancangan Model

Se.eiah ditakuto, audi pendahllluan, dapa( dike(ahu. var.abe| maM ^
sesuai a„tara «eo„ dan ke„ya,aa„ serta variabe, ^ yMg ^ ^ ^J
variabe, ya„g sesuai seIanJMnya d]guiiakan ^ ^^^ ^ ^^
komputer yang menyangkut hal-hal

1.6.3 Pengumpulan Data

Metope

penerapan masukan dan keluaran.

pengumpulan data yang digu„akan dalam pmeii(ian ^^ ^
ini addah me,„de kepUstakaan, yaitu me„gllmpu,kan dffla ^ ^^ ^
buku-buh, referensi yang relevan de„ga„ pemiasa|a,lan ya„g^^^ ^
data yang didapatkan dari internet.
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Perangkat keras komputer yang digunakan adalah perangkat keras yang

dapat mendukung perangkat lunak yang memiliki kemampuan atau tampilan

grafis yang cukup baik. Perangkat keras yang digunakan pada perangkat lunak

SHOR-GA adalah:

1. Processor AMD Barton 1,8 GHz

2. Memori512MB

3. Hardisk 120 GB

4. VGA 128MB

5. Monitor resolusi 1152 x 864

6. Mouse dan keyboard

3.2 Perancangan Perangkat Lunak

3.2.1 Metode Perancangan

Metode perancangan yang digunakan dalam pengembangan perangkat

lunak SHOR-GA adalah menggunakan bahasa UML {Unified Modelling

Language). Tahapan perancangan yang dibahas akan menghasilkan kebutuhan

sistem aplikasi dan pemilihan teknologi.

3.2.2 Hasil Perancangan

1. Unified Modelling Language (UML)

UML merupakan bahasa pemodelan yang dapat digunakan untuk berbagai

tujuan, yang menggunakan standar notasi tertentu. UML juga menjadi standar
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Gambar 3.6 Sequence diagram cari jalur terpendek

d. Activity Diagram

Activity diagram merupakan diagram yang menggambarkan alur

kerja dari sistem. Diagram ini merupakan suatu diagram dinamis yang

menunjukkan aktivitas beserta kejadian yang menyebabkan suatu objek

berada dalam state tertentu. Activity Diagram ini lebih menggambarkan

transisi-transisi dan aktivitas-aktivitas yang menyebabkan perubahan pada

state objek. Simbol lingkaran berisi warna hitam menandakan awal state

sedangkan simbol lingkaran berisi warna hitam yang duingkari oleh

lingkaran bergaris hitam menandakan akhir state.

Pada bagian ini akan dijelaskan tentang aktivitas yang dilakukan

oleh user. Activity Diagram pencarian jalur terpendek menggambarkan



Gambar 3.9 Representasi senarai untuk grafpada peta Provinsi Ri
Riau

Gambar 3.9 di atas menunjukkan representasi strnktur data senara,
kedeka,a„ untnk graf pada peta Pr0.,.si Rlau. Sesnai data, provinsi Riau mm,m
24 kota besar, yang jarak tempuh dan komksi ^ ^^ ^ ^
representasikan menggunakan senarai kedekatan seperti pada gambar 3.9.
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b. Penentuan Parameter Algoritma Genetika

Setelah dilakukan pemilihan peta dan penggambaran peta ke bidang

dengan representasi grafnya, maka dilakukan penentuan parameter

awal GA untuk inisialisasi. Parameter GA yang dimasukkan pada
percobaan adalah:

Panjang Kromosom : 25

Inisialisasi Populasi Awal : 20

Ukuran populasi .- 200

Banyak generasi ; 500

Probabilitas Crossover : 0.5

c. Proses Seleksi

Seleksi adalah proses untuk menentukan individr mana saja yang akan

dipilih untuk dilakukan rekombinasi dan bagaimana keturunan

terbentuk dari individu-individu terpilih tersebut. Langkah pertama

yang dilakukan dalam seleksi adalah pencarian nilai fitness. Pada

perancangan ini, nilai fitness dihitung menggunakan ramus 1/Panjang

Jalur. Misalkan kota asal adalah Teluk Merbau (kota ke-20) dan kota

tujuan adalah Tebing Tinggi (kota ke-13), maka populasi awal generasi

pertama dapat dilihat pada Tabel 3.1.
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Setelah dicari bilangan acak untuk mutasi, maka didapatkan kromosom

yang terkena mutasi. Kromosom yang terkena mutasi pada generasi

pertama didapatkan dengan mencari nilai bilangan acak yang lebih

kecil dari nilai probabilitas mutasi. Pada perangkat lunak SHOR-GA,
nilai probabilitas mutasi didapatkan dari 1-probabilitas crossover.
Daftar kromosom yang terkena mutasi untuk

dilihat pada tabel 3.9.

generasi pertama dapat

Tabel 3.9 Kromosom terkena mutasi generasi pertama

Kromosom Fitness v

1 20-16-15-13 ' 0.00192 v2'
2

20-16-15-19-13 0.00263 v3'
3 20-16-15-13 0.00263 v4'
4

—~—

20-16-15-19-13 0.00263 v5'

5 20-16-18-19-24-12-13 0.00192 V|

J ^0-16-15-14-13 0.00150 VI4'
7 20-16-18-19-24-12-13 0.00150 Vis'
11 20-16-15-13 j0.00263 V2o'

Pada tabel 3.9 di atas didapatkan kromosom yang terkena mutasi

pada generasi pertama, sehingga didapatkan populasi baru untuk

generasi selanjutnya berdasarkan proses seleksi, rekombinasi dan
mutasi.

Iterasi akan berulang sampai seterusnya sampai mencapai
bobot terbaik (hingga maksimum 500 iterasi), namun pada percobaan
ini telah didapatkan solusi optimum yaitu pada generasi ke-25,


