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PERBANDINGAN ALGORITMA GENETIK DAN ALGORITMA BRUTE FORCE DALAM PEMAMPATAN MATRIK JARANG
Disusun Oleh :

Sulistiyowati

10101050
Abstraksi

Matrik jarang adalah matrik yang memiliki banyak elemen nol, matrik jarang dapat dimampatkan dengan menyimpan elemen tidak nol. Pemampatan dapat dilakukan dengan beberapa cara, salah satunya adalah dengan menggunakan algoritma genetik.

Algoritma genetik adalah algoritma yang bekerja berdasarkan mekanisme seleksi alam untuk menentukan individu berkualitas tinggi. Matrik jarang akan dimodelkan kedalam komponen algoritma genetik agar dapat diproses guna menghasilkan pemampatan yang optimum. Setelah itu akan diteliti mengenai pengaruh parameter-parameter genetik terhadap pemampatan matrik jarang. Pada akhirnya algoritma genetik akan dibandingkan dengan algoritma brute force untuk mengetahui pemampatan matrik jarang dengan algoritma genetik sudah optimum atau belum.

1.1 Latar Belakang

Sebuah matrik disebut jarang jika pada matrik tersebut terdapat banyak elemen yang bernilai nol. Matrik jarang banyak digunakan pada masalah aljabar linier dan mesin finite state. Seperti mesin parsing DFA, yang direpresentasikan dengan tabel dua dimensi yang hampir kosong. 

 Untuk mencari suatu solusi agar pemampatan matrik jarang dapat menghasilkan lebih menghemat memori. Untuk mencari suatu solusi agar pemampatan matrik jarang dapat menghasilkan lebih menghemat memori. Maka digunakan algoritma brute force agar dapat ditemukan hasil pemampatan matrik yang paling optimal karena algoritma ini mencoba semua kemungkinan pemampatan secara sistematis 

Dalam hal ini, untuk ukuran matrik jarang yang masih kecil (9x9) penggunaan algoritma brute force ini masih efisien tetapi untuk ukuran matrik jarang yang besar (15x15) maka akan ada 1,307,674,368,000 kemungkinan. Waktu komputasi yang dibutuhkan untuk nenemukan solusi tersebut cukup lama. Untuk mengatasi hal tersebut perlu dicari alternatif lain yaitu dengan menggunakan algoritma genetik. Sehingga dalam pemampatan matrik ini akan diketahui manakah diantara kedua algoritma tersebut yang dapat menghasilkan waktu paling optimum pada proses pemempatan.
1.2 Identifikasi Masalah

Adapun beberapa solusi yang penulis berikan untuk menyelesaikan permasalahan yang akan timbul dalam skripsi yang penulis kerjakan diantaranya adalah :

1. Untuk memampatkan matrik jarang biasanya digunakan algoritma brute force, tetapi dalam hal ini akan di coba alternatif algoritma yang lain yaitu dengan menggunakan algoritma genetik.

2.  Selain itu akan diteliti mengenai pengaruh parameter-parameter genetik terhadap pemempatan matrik jarang. Pada akhirnya algoritma genetik akan dibandingkan dengan algoritma brute force untuk menentukan mana yang lebih optimum pada proses pemempatan matrik jarang
1.3 Maksud dan Tujuan

Maksud dari penulisan tugas akhir ini adalah untuk menganalisis penerapan algoritma genetik dan algoritma brute force dalam pemampatan matrik jarang (Sparse Matrix).

Tujuan dari tugas akhir ini adalah untuk :

1. Untuk menganalisis parameter yang ada pada algoritma genetik, dengan membuat sebuah perangkat lunak yang mampu memampatkan (kompresi) matrik jarang dengan menggunakan algoritma genetik dan algoritma brute force, serta hasil pemampatan matrik jarang dapat dikembalikan ke bentuk matrik jarang (dekompresi). Pemempatan dilakukan untuk menghasilkan ukuran file yang lebih kecil

2. Untuk membandingkan hasil kompresi matrik jarang antara algoritma genetik dan algoritma brute force, manakah diantara kedua algoritma ini yang menghasilkan nilai kompresi paling optimum.
1.4 Batasan Masalah 
1. Pemempatan dilakukan untuk menghasilkan ukuran yang lebih kecil.

2. Bilangan elemen tidak boleh nol diantara 1-999

3. Ukuran matrik jarang, minimal=100elemen (10x10), maksimal= 100000 elemen (100x100)

4. Banyaknya elemen tabel jarang yang terdapat pada tabel jarang, minimal=10 % dari ukuran tabel jarang, maksimal = 50 % dari ukuran matrik jarang

5. Banyaknya kromosom yang terdapat pada satu populasi, minimal=3 dan maksimal=100.

6. Banyaknya generasi, minimal=1, dan maksimal=100

7. Banyaknya elitism, minimal=10 % dari banyak kromosom yang terdapat pada satu populasi

8. Probabilitas pindah silang minimal=0 dan maksimal=1

9. Probabilitas mutasi minimal=0,01 maksimal=0,l ,nilainya lebih kecil dari probabilitas pindah silang.
1.5 Analisis Masalah 
Permasalahan yang akan di bahas dalam Tugas Akhir ini yaitu Memampatkan Matrik Jarang. Persoalan ini timbul karena matrik jarang biasanya memiliki ukuran file yang besar untuk itu perlu dimamapatkan agar dapat menghasilkan matrik dengan ukuran yang lebih kecil dari ukuran semula.

[image: image1.png]ER R 2|10
T T[T T
7 T T
) T T
T T RN
5 T T
7 R T
7 @0 T
T T T
7 T T
™ T ERE





[image: image2.png]iy T T T 2 ENRd T T o zZ]T T[O[O[O[Z7[0[0
dimans

my [TE[E[T|4
posisi





Gambar 3.1 Proses pemampatan matrik jarang menggunakan algoritma genetika sederhana
Matrik jarang yang telah diproses menggunakan algoritma genetik, akan menghasilkan suatu araay satu dimensi dengan ukuran file yang lebih kecil dari sebelumnya. 
1.5.1 Agoritma Genetik 
Algoritma Genetika adalah algoritma pencarian heuristik yang didasarkan atas mekanisme evolusi biologis. Algoritma Genetika pertama kali dikembangkan oleh John Holland dari universitas Michigan (1975). John Holland mengatakan bahwa setiap masalah yang berbentuk adaptasi (alami maupun buatan) dapat diformulasikan dalam terminologi genetika. Algoritma genetika adalah simulasi dari proses evolusi Darwin dan operasi genetika atas kromosom. [8]
Algoritma genetik menggunakan mekanisme seleksi alam dan genetik alam. Hal ini berarti bahwa istilah-istilah yang terdapat pada algoritma genetik harus sesuai dengan istilah-istilah pada seleksi alam dan genetik alam. Dalam genetik alam, kromosom terdiri dari susunan gen-gen. Tiap gen mengandung nilai atau sifat tertentu yang disebut allele, sedangkan posisi gen dalam kromosom disebut lokus. Selanjutnya, satu atau beberapa kromosom bergabung membentuk paket genetik yang disebut fenotif. Dalam genetik buatan kromosom bersesuaian dengan string yang dibentuk dari beberapa karakter. Setiap karakter ini mempunyai posisi (lokus) dan mengandung nilai tertentu (allele). Satu atau beberapa string akan bergabung membentuk struktur (geneotif), bila struktur tersebut dikodekan akan diperoleh satu titik yang merupakan salah satu alternatif solusi (fenotif). Untuk jelasnya, terminologi yang dipergunakan dalam genetik alami dan padanannya dalam algoritma genetik dapat dilihat pada tabel 1 dibawah ini.
Tabel 1 Triminologi dalam Genetik Alam dan Algoritma Genetik

	Genetik Alam
	Algoritma Genetik

	Kromosom

Gen

Allele

Locus

Geneotif

Fenotif
	String

Karakter

Nilai karakter

Posisi dalam string

Struktur

Parameter


Algoritma genetik merupakan algoritma pencarian yang bekerja berdasarkan mekanisme seleksi alam untuk menentukan individu-individu yang berkualitas tinggi yang terdapat dalam sebuah domain yang disebut populasi. Pencarian dilakukan dengan melaksanakan sebuah prosedur interaktif untuk mengatur sebuah populasi individu yang merupakan kandidat-kandidat solusi. Dalam siklus iterasi terdapat dua tahap yaitu proses seleksi dan rekombinasi.

Tahap seleksi dilakukan dengan mengevaluasi kualitas setiap setiap individu dalam populasi untuk mendapakan hasil evaluasi, selanjutnya dipilih individu-individu yang mengalami rekombinasi. Proses pemilihan individu-individu ini dilakukan secara acak dan individu-individu yang mempunyai kualitas lebih baik mempunyai kemungkinan yang lebih baik untuk dipilih.

Tahap rekombinasi meliputi proses genetik untuk mendapatkan populasi baru dari calon-calon individu yang diperoleh pada tahap seleksi. Anggota populasi baru diperoleh dengan menerapkan operator genetik (reproduksi,pindah silang dan mutasi) secara acak pada calon-calon individu yang terpilih dalam tahap seleksi. Pada tahap rekombinasi ini akan diperoleh individu-individu baru yang berbeda dengan individu-individu induknya dan dengan demikian akan diuperoleh domain pencarian yang baru.

1.5.2  Algoritma Brute Force

Algoritma brute force merupakan algoritma yang paling sederhana, langsung dan dengan cara yang jelas (obvious way).  sehingga dapat diterapkan pada sebagian besar masalah, bahkan ada masalah yang hanya dapat dipecahakan dengan algoritma brute force. Selain itu Algoritma brute force merupakan algoritma pencarian dengan dibatasi satu juta kombinasi urutan secara acak. Algoritma brite force mampu menyelesaikan suatu masalah dengan baik dan seefisien mungkin karena cara kerja algoritma brute force adalah mencoba semua kemungkinan yang ada (a step-by-step recipe) melihat semua kemungkinan yang ada dan memastikan bahwa semua elemen telah ditelusuri. Selain itu algoritma brute force dapat diimplementasikan dengan sangat mudah. 

Metode algoritma brute force dapat dirumuskan langkah-langkahnya sebagai berikut: 
1. Enumerasi (list) setiap solusi yang mungkin dengan cara yang sistematis. 

2. Evaluasi setiap kemungkinan solusi satu per satu, mungkin saja beberapa kemungkinan solusi yang tidak layak dikeluarkan, dan simpan solusi terbaik yang ditemukan sampai sejauh ini (the best solusi found so far). 

3. Bila pencarian berakhir, umumkan solusi terbaik (the winner) 
Jelaskah bahwa brute force memeriksa secara sistematis setiap kemungkinan solusi satu per satu dalam pencarian solusinya. Meskipun algoritma brute force secara teoritis menghasilkan solusi, namun waktu atau sumberdaya yang dibutuhkan dalam pencarian solusinya sangat besar. Dalam hal ini algoritma brute force digunakan karena algoritma brute force mampu mencarian solusi masalah yang melibatkan pencarian elemen dengan sifat khusus, biasanya di antara objek-objek kombinatorik seperti permutasi, kombinasi, atau himpunan bagian dari sebuah himpunan. 

1.6  Perancangan Sistem 

A. Kerangka Proses Algoritma Genetik
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B. Kerangka Proses Algoritma Brute Force
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1.7  Perbandingan Dengan Algoritma Brute Force

Tabel 1 Tabel perbandingan algoritma brute force dengan algoritma

Genetik

	No
	Baris
	Kolom
	Elemen Tdk Nol
	Algoritma Brute Force
	Algoritma Genetik
	Banyak Percobaan

	
	
	
	
	Prosentase Pemampatan Matrik (%)
	Waktu (Mili secon)
	Prosentase Pemampatan Matrik (%)
	Waktu (Mili secon)
	

	1
	10
	10
	10
	15
	0:3.472
	15
	0:0.0
	10

	2
	20
	20
	12
	17
	0:3.472
	17
	0:1.157
	10

	3
	30
	30
	15
	21
	0.2.315
	22
	0:0.0
	10

	4
	40
	40
	20
	31
	0:3.472
	37
	0:0.0
	10

	5
	50
	50
	25
	39
	0:2.315
	42
	0:1.157
	10

	6
	60
	60
	30
	42
	0:2.315
	47
	0:0.0
	10

	7
	70
	70
	35
	45
	0:3.472
	51
	0:1.157
	10

	8
	80
	80
	40
	53
	0:3.472
	61
	0:0.0
	10

	9
	90
	90
	45
	58
	0:2.315
	78
	0:0.0
	10

	10
	100
	100
	50
	59
	0:3.472
	63
	0:1.157
	10


1.8 Kesimpulan
1. Matrik Jarang dapat dikompresi dan didekompresi dengan meenggunakan algoritma Genetik dan algoritma Brute Force

2. Algoritma Genetik dapat menghasilkan pemampatan yang maksimal dibandingkan dengan Algoritma Brute Force dalam pemampatan matrik jarang, karena Algoritma genetik kromosom dibentuk secara acak, sedangkan dalam algoritma Brute Force dibentuk semua kemungkinan untuk mengetahui hasil pemampatan yang maksimal. 

3. Algoritma Genetik dapat menghasilkan pemampatan yang optimum dibandingkan dengan algoritma Brute Force. Begitu juga untuk waktu komputasi algoritma genetik lebih cepat dibandingkan dengan algoritma brute force
1.9 Saran 
1. Parameter yang ada pada matrik jarang dapat ditambah atau diperbesar lagi guna pengembangan perangkat lunak lebih lanjut.

2. Diharapkan jumlah elemen tidak nol dapat diperbesar sehingga akan menghasilkan suatu pemampatan yang lebih maksimal lagi.

3. Untuk pengembangan lebih lanjut dapat menggunakan metode algoritma yang lain dan bahasa pemrograman yang lain agar dihasilkan suatu pemampatan yang optimum.
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Proses pemampatan matrik dengan menggunakan Algoritma Genetik
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