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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Seiring dengan berkembangnya ilmu pengetahuan, penyelesaian suatu masalah yang dapat ditangani oleh suatu algoritma yang efisien semakin luas. Jenis masalah dapat berkisar dari masalah yang mudah sampai ke masalah yang kompleks, seperti masalah pewarnaan graf, pencarian rute terpendek, penjadwalan dan sebagainya. Sehubungan kekompleksan masalah tersebut, dari sekian banyak algoritma, perlu diketahui algoritma mana yang lebih efisien.

Kesulitan suatu masalah berasal dari tidak mungkinnya menghasilkan suatu algoritma yang memberikan hasil yang eksak dalam waktu komputasi yang cepat. Masalah-masalah demikian memerlukan banyak perhitungan serta dengan semakin besarnya ukuran masalah, misalnya pada graph coloring problem untuk mewarnakan n verteks pada graf G (V,E) dengan mencoba semua kemungkinan yang ada, sehingga setiap verteks yang berdekatan pada graf G menerima warna yang berbeda. Pewarnaan graf secara tepat dengan jumlah warna yang minimum, misalnya untuk sebuah pewarnaan yang menggunakan 3 macam warna untuk mewarnakan graf dengan 50 verteks pada umumnya merupakan pekerjaan yang rumit dan perlu dicari solusinya.

Masalah diatas merupakan masalah yang termasuk kelompok masalah yang disebut dengan masalah NP-complete (nondeterministic polynomial) yaitu masalah yang sulit ditemukan solusinya. Salah satu cara untuk menyelesaikan masalah NP-complete adalah dengan menggunakan metode heuristik.

Ciri algoritma heuristik adalah selalu menemukan solusi yang baik tetapi tidak harus yang terbaik, serta cepat dan mudah untuk diimplementasikan. Algoritma genetik merupakan suatu metode penyelesaian masalah yang didasarkan pada metode heuristik.
Berdasarkan penjelasan tersebut, dalam skripsi ini akan membahas  tentang : “PENERAPAN ALGORITMA GENETIK PADA PENYELESAIAN MASALAH PEWARNAAN GRAF”.
1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan, terdapat identifikasi masalah sebagai berikut:
1. Bagaimana algoritma genetik dapat digunakan dalam menyelesaikan masalah pewarnaan graf (graph coloring problem).

2. Bagaimana mewarnakan setiap verteks v ε V pada suatu graf tak berarah G = (V,E) yang menggunakan tiga macam warna, sehingga setiap verteks menerima salah satu dari ketiga warna dan verteks-verteks yang berdekatan tidak mempunyai warna yang sama.
3. Bagaimana merepresentasikan gen untuk suatu individu sebagai calon solusi untuk masalah secara umum, meliputi : cara pemilihan orang tua untuk melakukan perkawinan silang (crossover), mutasi (mutation), sampai akhirnya menghasilkan keturunan, serta memilih individu terbaik berdasarkan fungsi fitness untuk generasi berikutnya.
 
1.3 Maksud dan Tujuan 

Maksud dari penulisan skripsi ini adalah untuk mengimplementasikan algoritma genetik untuk menyelesaikan masalah pewarnaan graf.
Adapun tujuan dari penulisan skripsi ini yaitu:

1. Untuk membangun aplikasi perangkat lunak untuk mensimulasikan cara kerja algoritma genetik pada penyelesaian masalah pewarnaan graf.
2. Untuk mencari solusi optimum dari algoritma genetik pada masalah pewarnaan graf ini.
1.4 Batasan Masalah

Didalam mengkaji suatu permasalahan diperlukan suatu pembatasan agar pengkajiannya lebih terarah. Dalam skripsi ini, penulis membatasi masalah sebagai berikut :

1. Untuk masalah pewarnaan graf ini, graf yang digunakan yaitu graf tak berarah.
2. Masalah graf ini dibatasi hanya untuk masalah yang menggunakan tiga macam warna untuk mewarnakan setiap verteks pada graf. Ketiga macam warna yang digunakan  yaitu merah, hijau, biru.
3. Jumlah verteks dibatasi minimum 3 dan maksimum jumlah verteks 50.
4. Hasil yang ingin dicapai adalah graf dengan setiap verteks yang terhubung oleh suatu edge menerima warna yang berbeda.
5. Penyelesaian masalah hanya dengan menggunakan satu metode yaitu metode algoritma genetik.
6. Pada penulisan skripsi ini hanya membahas hal-hal pokok yang merupakan inti dari proses algoritma genetik.
1.5 Metodologi Penelitian



Metodologi penelitian ini digunakan sebagai pedoman dalam melaksanakan penelitian agar hasil yang dicapai tidak menyimpang dari tujuan yang telah ditentukan sebelumnya. Metodologi penelitian yang digunakan adalah:

1. Tahap Pengumpulan Data
Dalam menyusun skripsi ini penulis melakukan studi literatur terhadap kepustakaan yaitu penulis menggunakan sumber-sumber otentik dari buku, jurnal, artikel dan browsing internet untuk mendapatkan data dan informasi selengkap-lengkapnya yang berkaitan dengan judul yang diambil.
2. Tahap Pembangunan Perangkat Lunak

Model yang digunakan untuk proses pembangunan perangkat lunak adalah Model Waterfall. Berikut adalah gambar model waterfall, seperti terdapat pada gambar 1.1.
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Gambar 1.1 Model Waterfall

Tahapan-tahapan dari model waterfall ini adalah sebagai berikut :
a. Analisis Permasalahan

Pada tahap ini, akan dilakukan analisis terhadap masalah pewarnaan graf, seperti melakukan perhitungan manual menggunakan algoritma genetik.
b. Desain

Pada tahap desain akan dilakukan perancangan antarmuka program.
c. Pembuatan Coding

Tahap menterjemahkan perancangan ke dalam bentuk bahasa yang dapat dimengerti oleh komputer agar tujuan penelitian yang ingin dicapai dapat diimplementasikan. 
d. Pengujian

Proses untuk memastikan bahwa semua pernyataan sudah diuji yang selanjutnya akan mengarahkan penguji untuk menemukan kesalahan-kesalahan yang mungkin terjadi dan juga memastikan bahwa masukan yang dibatasi akan memberikan hasil aktual yang sesuai dengan hasil yang dibutuhkan dan diharapkan.

e. Pemeliharaan

Pada tahap pemeliharaan akan dilakukan penyesuaian apabila perangkat lunak mengalami perubahan seperti lingkungan eksternal yang berubah. Misalnya perangkat keras yang digunakan berubah ataupun sistem operasi yang berubah. 
Khusus untuk tahap pemeliharaan, tidak dilakukan karena tahap pembangunan perangkat lunak hanya akan sampai tahap pengujian.
3. Analisis hasil dan penarikan kesimpulan, yaitu tahap mencari kelebihan dan kekurangan dari penerapan algoritma genetik sebagai kesimpulan akhir yang menjadi penutup dari penelitian ini.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan skripsi ini disusun untuk menguraikan masalah-masalah yang akan dibahas pada tiap-tiap bab. Sistematika penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut :

BAB I.  PENDAHULUAN

Bab ini membahas Latar Belakang Masalah, Identifikasi Masalah, Maksud dan Tujuan, Batasan Masalah, Metodologi Penelitian, Sistematika Penulisan.
BAB II.  LANDASAN TEORI

Bab ini berisi  landasan teori yang akan menjelaskan teori-teori yang relevan dengan masalah yang dibahas.
BAB III. ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

Bab ini akan menjelaskan analisis sistem dan rancangan umum dari perangkat lunak yang akan dibuat serta algoritma genetik yang akan diterapkan pada masalah pewarnaan graf ini.
BAB IV. IMPLEMENTASI SISTEM
Bab ini menyajikan penerapan algoritma genetik untuk suatu masalah pewarnaan graf, yaitu graf yang menggunakan tiga macam warna. Serta menjelaskan pengujian aplikasi yang telah dibuat tersebut.

BAB V. KESIMPULAN 

Bab ini berisi kesimpulan dari uraian yang telah disampaikan dari bab-bab sebelumnya.
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