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  Sulit dalam membuat   

 Penelitian sebelumnya dengan 
Algoritma Backtracking 





   
Maksud :  
    Algoritma genetika  
 
pada    
  

Tujuan : 
Apakah algoritma     
tepat digunakan pada    





• Satu pertanyaan dalam  teka-teki silang hanya satu 
jawaban yang terdiri satu suku kata 

• Maksimal ukuran cell berukuran 15 X 15 cell dan 
minimal 8 x 8 cell 

• Seluruh kata atau calon jawaban belum tentu 
terpakai semua 

• Jumlah jawaban dalam satu papan tergantung 
masukan user 

• Proses seleksi menggunakan metode Rank 
Selection 

• Proses crossover menggunakan metode Crossover 
satu titik 

• Simulasi hanya sampai tahap perangkaian jawaban 
tanpa adanya soal pertanyaan 

 

 

 





Algoritma Genetika 

• vv 
• Pertama kali diperkenalkan oleh John 

Holland  pada tahun 1975 

• Algoritma ini didasari oleh teori Darwin 

• Individu yang terbaik yang akan 
bertahan 

 

 



Komponen  
Algoritma Genetika 

• vv 

  

Tidak semua kasus 
harus melewati 
proses seleksi, 
crossover dan 
mutasi 



Flowchart  
Algoritma Genetika 

• vv 



Algoritma Backtracking 

• vv 
• Pertama kali diperkenalkan D.H. Lehmer 

pada tahun 1950 

• Algoritma ini berbasis pada Depth First 
Search (DFS) 

• Bekerja secara rekursif dan sistematis 

 

 





 procedure RunutBalikI(input n: 

integer) 

  

{ Mencari semua solusi dengan metode backtracking skema iteratif. 

  

Masukan: n, yaitu panjang vektor solusi. 

  

Keluaran: solusi x = (x[1], x[2], ..., x[n]). } 

  

Kamus: 

  

k: integer 

  

Algoritma: 

k ←   1 

  

while k > 0 do 

  

if (x[k] belum dicoba sedemikian sehingga 

x[k] ←  T(k)) and (B(x[1], x[2], ..., x[k]) = 

true) then 

  

if (x[1], x[2], ..., x[k]) adalah 

lintasan dari akar ke daun then 

  

CetakSolusi(x) 

  

   endif 

k ←   k + 1 { indeks anggota tupple 

berikutnya } 

  

else { x[1], x[2], ..., x[k] 

tidak mengarah ke simpul solusi } 

  

k ←   k - 1 {backtrack ke 

anggota tupple sebelumnya } 

  

endif  

 endwhile 

{ k = 0 } 
Endprocedure 

Pseudocode Nilai Big-O 
k ←   1 O(1) 
while k > 0 do 

  

O(N) 

if (x[k] belum dicoba sedemikian 

sehingga x[k] ←  T(k)) and (B(x[1], 

x[2], ..., x[k]) = true) then 

  

O(1) 

  

if (x[1], x[2], ..., x[k]) adalah 

lintasan dari akar ke daun then 

  

O(N) 

k ←   k – 1 O(1) 

k = 0 O(1) 

Hasil perhitungan 
dengan Big-O : 

O(N2) 

Analisis 



 

Hasil perhitungan 
dengan Big-O : 

O(N) 

Analisis 

Procedure Gen_TTS(input : integer : 

x,y) 

{IS : x dan y sudah terdefinisi 

 FS : solusi terbaik} 

Kamus : 

  

Algoritma : 

optimum = false 

{inisialisasi populasi awal} 

Repeat 

if evaluasi≠ 0 

 then 

  optimum = true 

else  

 seleksi() 

 if seleksi = false then 

  crossover() 

 endif  

endif 

mutasi()   

until optimum = true 

output hasil 

endprocedure 

  

  
  
  
  
  
  
  
 
 
O(1) 
  
  
  
O(1) 
  
O(1) 
  
O(1) 
O(1) 
O(1) 
  
  
O(1) 
O(N) 
O(1) 
  





 
Representasi Kromosom 



 
Insialisasi Populasi 

Mulai

Menempatkan gen 

ke dalam papan 

matriks secara 

acak yang dimulai 

dari gen ke-1

Kromosom 

terbentuk

Selesai

Nilai tipot = 0 ?

Tempatkan gen 

ke-n secara 

menurun

Ya

Tempatkan gen 

ke-n secara 

mendatar

Tidak

Gen ke-n yang telah 

diletakan di papan disimpan 

dalam bentuk array

Pencarian titik potong 

(tp) untuk menempatkan 

gen ke-(n+1)

tp ditemukan ?

Tidak

Ya

Mencari ke gen 

ke-(n+1) 

berikutnya

Memeriksa nilai 

tipot gen ke-(n+1)

Nilai tipot gen ke-n 

= gen ke-(n+1)
Ya

Gen ditempatkan 

sesuai titik potong 

(tp)

Tidak

Inisialisasi 

terbentuk



 
Insialisasi Populasi 



 
Insialisasi Populasi 



 
Insialisasi Populasi 



 
Insialisasi Populasi 



 
Insialisasi Populasi 

𝒇 =  
𝒕𝒑

𝒕𝒌
  

 



 
Insialisasi Populasi 

𝒇 =  
𝒕𝒑

𝒕𝒌
  

 



 
Insialisasi Populasi 



 
Insialisasi Populasi 



 
Insialisasi Populasi 



 
Insialisasi Populasi 



 
Insialisasi Populasi 



 
Insialisasi Populasi 



 
Insialisasi Populasi 



 
Insialisasi Populasi 



 
Insialisasi Populasi 



 
Insialisasi Populasi 



 
Insialisasi Populasi 

𝒇 =  
𝒕𝒑

𝒕𝒌
  

 



 
Insialisasi Populasi 



 
Insialisasi Populasi 



 
Insialisasi Populasi 



 
Fungsi Evaluasi 

Mulai

Menghitung nilai gen

gen = (tp / tk)

Menghitung nilai fitnes 

f 

Hasil Selesai



 
Fungsi Evaluasi 

f  = 0,29 + 0,25 + 0,2 
 = 0,74   



 
Seleksi 

 



 Crossover 



 

Crossover 



 Crossover 



 Mutasi 





























Kesimpulan 

• Algoritma Genetika dapat digunakan pada kasus 

    namun   kurang  tepat dikarenakan tidak  

    dapat menghasilkan solusi yang optimal. Nilai  

    fitnes tidak berpengaruh dalam menghasilkan    

    solusi  optimal. 



• Algoritma genetika hendaknya dapat 
dibandingkan kinerjanya dengan algoritma 
yang lain 

• Algoritma genetika dalam teka-teki silang 
dapat diterapkan kepada aplikasi game 
sesungguhnya 

 

Saran 






