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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Algoritma Genetika 

Algoritma genetika adalah suatu algoritma pencarian yang meniru 

mekanisme dari genetika alam. Algoritma genetika dikenal sejak 1975 dan sudah 

banyak dipakai pada aplikasi bisnis, teknik maupun pada bidang keilmuan. 

Algoritma ini ditemukan di Universitas Michigan, Amerika Serikat oleh John 

Holland dan dipopulerkan oleh salah satu muridnya, David Goldberg. Goldberg 

mendefinisikan algoritma genetika ini sebagai metode algoritma pencarian 

berdasarkan pada mekanisme seleksi dan genetika alam (Goldberg, 1989). 

Algoritma genetika dapat dipakai untuk mendapatkan solusi yang tepat 

untuk suatu masalah. Sebelum algoritma dijalankan, masalah yang akan 

dioptimalkan itu harus dinyatakan dalam sebuah fungsi fitness. Pendekatan yang 

diambil oleh algoritma ini adalah menggabungkan secara acak berbagai pilihan 

solusi terbaik di dalam suatu kumpulan untuk mendapatkan generasi solusi terbaik 

berikutnya yaitu pada suatu kondisi yang memaksimalkan kecocokannya atau 

lazim disebut fitness. Jika nilai fitness semakin besar, maka sistem yang dihasilkan 

semakin baik. Pada awalnya semua nilai fitness kemungkinan sangat kecil karena 

algoritma ini menghasilkannya secara random, namun sebagian akan lebih tinggi 

dari yang lain. Kromosom dengan nilai fitness yang tinggi akan memberikan 

probabilitas yang tinggi untuk bereproduksi pada generasi selanjutnya. Untuk 

setiap generasi pada proses evolusi, fungsi fitness yang mensimulasikan seleksi 

alam, akan menekan populasi ke arah fitness yang meningkat (George, 2009). 
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2.1.1 Komponen Algoritma Genetika 

Beberapa definisi penting yang perlu diperhatikan untuk membangun 

penyelesaian permasalahan dengan algoritma genetika adalah sebagai berikut 

(Stuart, 2010). 

1. Genotype (Gen), sebuah nilai yang menyatakan satuan dasar yang 

membentuk suatu arti tertentu dalam satu kesatuan gen yang dinamakan 

kromosom. Dalam algoritma genetika, gen ini bisa berupa nilai biner, float, 

integer maupun karakter, atau kombinatorial. 

2. Allele, nilai dari gen. 

3. Kromosom, gabungan gen-gen yang membentuk nilai tertentu. 

4. Individu, menyatakan satu nilai atau keadaan yang menyatakan salah satu 

solusi yang mungkin dari permasalahan yang diangkat. 

5. Populasi, merupakan sekumpulan individu yang akan diproses bersama 

dalam satu siklus proses evolusi. 

6. Generasi, menyatakan satu siklus proses evolusi atau satu iterasi di dalam 

algoritma genetika. 

Untuk menggunakan algoritma genetika, solusi permasalahan 

direpresentasikan sebagai kromosom. Tiga aspek yang penting untuk penggunaan 

algoritma genetika. (Abigael, 2006 : 2) 

1. Definisi fungsi fitness. 

2. Definisi dan implementasi representasi genetika. 

3. Definisi dan implementasi operasi genetika. 
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Gambar 2.1 Alur Kerja Algoritma Genetika (http://entin.lecturer.pens.ac.id/) 

2.1.2 Tahapan Algoritma Genetika 

Seperti halnya proses evolusi yang terjadi di alam, suatu algoritma 

genetika yang sederhana umumnya terdiri dari tiga operator yaitu operator seleksi, 

operator crossover (persilangan), dan operator mutasi (Sri, 2003). 

Pada dasarnya proses algoritma genetika terdiri dari tahapan-tahapan yang 

akan dijelaskan sebagai berikut. 

a. Representasi Gen 

Tahap awal dalam proses algoritma genetika adalah membuat representasi 

dari tiap-tiap individu yang akan ikut dalam siklus algoritma genetika. 

b. Pembangkitan Populasi Awal 

Langkah berikutnya adalah membentuk sebuah populasi untuk sejumlah gen. 

Populasi adalah sekumpulan individu yang akan digunakan dalam setiap 

proses regenerasi dimana masing-masing individu terdiri dari beberapa gen. 

Untuk itu diperlukan suatu populasi awal yang digunakan untuk proses 

penentuan individu terbaik. Solusi atau individu terbaik dari populasi awal 

akan dipertahankan sedangkan individu-individu yang lain akan diubah 
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menjadi variasi lainnya untuk memperoleh kemungkinan solusi yang lebih 

baik dari pada solusi sebelumnya. 

c. Evaluasi Nilai Fitness 

Pada setiap populasi baru yang terbentuk baik dari populasi awal maupun dari 

proses regenerasi akan dihitung nilai fitness cost dari setiap individu dalam 

populasi. Fitness cost merupakan nilai kualitas dari suatu individu.  

d. Seleksi 

Seleksi dilakukan dalam rangka untuk mendapatkan induk yang baik. Seleksi 

bertujuan untuk memberikan kesempatan reproduksi yang lebih besar bagi 

anggota populasi yang paling baik. Karena induk yang baik akan 

menghasilkan keturunan yang baik. Semakin tinggi nilai fitness suatu 

individu maka akan semakin besar pula kemungkinannya untuk terpilih. Ada 

beberapa metode yang dapat digunakan untuk memilih kromosom antara lain 

seleksi roda roulette (Roulette Wheel Selection), seleksi rank (Rank Selection), 

dan seleksi turnamen (Tournament Selection) (Maria, 2011). 

1. Seleksi Roda Roulette (Roulette Wheel Selection) 

Pada metode seleksi ini, induk dipilih berdasarkan nilai fitness-nya, semakin 

baik nilai fitness-nya maka semakin besar kemungkinannya untuk terpilih. 

Diandaikan semua kromosom diletakkan pada sebuah roda roulette, besarnya 

kemungkinan bagi setiap kromosom adalah tergantung dari nilai fitness-nya. 

Probabilitas suatu individu terpilih untuk perkawinan silang sebanding 

dengan fitness-nya. Probabilitas masing-masing individu merupakan hasil 

pembagian antara fitness masing-masing individu dengan total fitness dalam 

populasi.  
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 Gambar 2.2 Seleksi Roda Roulette (http://www.civil.iitb.ac.in/) 

Skema seleksi dengan roda roulette ini adalah berdasarkan skala fitness 

(fitness scale). Kecenderungan kromosom yang baik untuk terpelihara terus 

dapat membawa ke hasil optimum lokal atau optimum global. Sebaliknya jika 

semua kromosom dalam populasi mempunyai fitness yang hampir sama, 

maka seleksi ini akan menjadi seleksi yang bersifat acak. 

2. Seleksi Rank (Rank Selection) 

Metode seleksi roda roulette akan memiliki masalah ketika terdapat 

perbedaan fitness yang jauh. Sebagai contoh, jika fitness kromosom terbaik 

adalah 90% dari semua roda roulette dapat menyebabkan kromosom yang 

lain memiliki kesempatan yang sangat kecil untuk dapat terpilih. 

Seleksi rank terlebih dahulu mengurutkan kromosom di dalam populasi 

berdasarkan fitness-nya kemudian memberi nilai fitness baru berdasarkan 

urutannya. kromosom dengan fitness terburuk akan memiliki fitness baru 

bernilai 1, terburuk kedua bernilai 2 dan seterusnya, sehingga kromosom 

yang memiliki fitness terbaik akan memiliki nilai fitness N, dimana N adalah 

jumlah kromosom di dalam populasi setelah proses pengurutan dan 

pemberian nilai fitness baru, setiap kromosom akan memiliki kesempatan 

yang lebih adil untuk terpilih. tetapi metode ini dapat menyebabkan 
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konvergensi menjadi lambat, karena kromosom terbaik tidak terlalu berbeda 

dengan yang lainnya. 

3. Seleksi Turnamen (Tournament Selection) 

Seleksi turnamen merupakan variasi antara seleksi roda roulette dan seleksi 

rank. Sejumlah k kromosom tertentu dari populasi beranggota n kromosom 

(k<=n) dipilih secara acak dengan probabilitas yang sama dari k kromosom 

yang terpilih kemudian akan dipilih satu kromosom dengan fitness terbaik, 

yang diperoleh dari hasil pengurutan nilai fitness semua kromosom terpilih. 

Perbedaannya dengan seleksi roda roulette adalah pemilihan kromosom yang 

akan digunakan untuk berkembang biak tidak berdasarkan skala fitness dari 

populasi untuk k = 1, seleksi turnamen akan menjadi sama dengan seleksi 

secara acak karena hanya melibatkan satu kromosom untuk k=2, maka akan 

dipilih salah satu. 

Berdasarkan nilai fitness-nya. biasanya yang sering digunakan adalah k=2, 

tergantung dari jumlah kromosom yang terdapat di dalam populasi. 

e. Persilangan (Crossover) 

Crossover adalah operator dari algoritma genetika yang melibatkan dua induk 

yang membentuk individu baru.  

Operator crossover ini bergantung pada representasi kromosom yang 

dilakukan. Berbagai model crossover sesuai dengan representasi akan 

diuraikan sebagai berikut. 
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1. Crossover Satu Titik 

 

Gambar 2.3 Crossover Satu Titik (http://fragileearthstudios.com) 

2. Crossover Dua Titik 

 

Gambar 2.4 Crossover Dua Titik (http://fragileearthstudios.com) 

Operator pindah silang dapat dilakukan dengan lebih dari dua titik, tetapi 

jumlah titik potong yang semakin banyak akan membuat kualitas solusi yang 

didapatkan semakin buruk. Hal ini disebabkan operasi pindah silang terlalu 

sering merusak kromosom yang baik. 

3. Order Crossover (OX) 

 

Gambar 2.5 Order Crossover (http://lib.uin-malang.ac.id) 
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Pindah silang menggunakan skema order crossover yaitu pertama 

dibangkitkan dua titik pindah silang pada dua parent K1 dan K2(a). Gen-gen 

yang berada di antara kedua titik silang ditukarkan(b). Gen-gen pada K1 yang 

belum ada pada A1 dimasukkan ke tempat yang kosong secara beruntun. hal 

ini sama juga dilakukan untuk A2. 

f. Mutasi  

Mutasi merupakan proses mengubah nilai dari satu atau beberapa gen dalam 

suatu kromosom. Mutasi ini berperan untuk menggantikan gen yang hilang 

dari populasi akibat proses seleksi yang memungkinkan munculnya kembali 

gen yang tidak muncul pada inisialisasi populasi. Mutasi ditetapkan dengan 

probabilitas sangat kecil. Jika mutasi dilakukan terlalu sering, maka akan 

menghasilkan individu yang lemah karena konfigurasi bit pada kromosom 

yang unggul akan dirusak. Mutasi ini bukanlah operator yang utama, yang 

dilakukan secara acak pada gen dengan kemungkinan yang kecil itu. 

Berdasarkan bagian yang termutasi, mutasi dapat dibedakan atas tiga bagian: 

(Suyanto, 2007) 

1. Tingkat kromosom, semua gen dalam kromosom berubah. 

 

Gambar 2.6 Mutasi Tingkat Kromosom (http://lib.uin-malang.ac.id) 

2. Tingkat gen, semua bit dalam satu gen akan berubah. Pada contoh Gambar 

2.7, nilai gen 2 yang mengalami mutasi. 
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Gambar 2.7 Mutasi Tingkat Gen (http://lib.uin-malang.ac.id) 

3. Tingkat bit, hanya satu bit yang berubah. 

 

Gambar 2.8 Mutasi Tingkat Bit (http://lib.uin-malang.ac.id) 

g. Pengulangan  

Setelah proses regenerasi selesai, maka dilakukan pengulangan sampai 

sejumlah generasi yang dikehendaki. Gen dari generasi sebelumnya 

digantikan posisinya dengan generasi yang baru. Individu yang diperoleh dari 

proses mutasi dan crossover dianggap sebagai populasi awal lagi. 

2.2 Penugasan 

Masalah penugasan merupakan masalah penjadwalan sumberdaya dan 

aktifitas berdasarkan penugasan satu-ke-satu, sedemikian sehingga dapat 

menghemat total biaya yang dibutuhkan. Masalah ini merupakan masalah 

permutasi suatu himpunan obyek dan termasuk NP hard Problem. Dalam 

pemecahannya, banyak sumberdaya dianggap sama dengan banyak aktifitas. Jika 

salah satu mempunyai jumlah yang berlebih, maka yang lain harus ditambah agar 

banyaknya sama. Penjadwalan setiap sumberdaya pada suatu aktifitas harus 

dilakukan untuk mendapatkan total biaya minimum sedemikian sehingga semua 

aktifitas dapat diselesaikan (Bronson, 1982). 
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2.3 Universitas Multimedia Nusantara 

Berdasarkan profil Universitas Multimedia Nusantara (UMN) yang tertulis 

pada www.umn.ac.id, UMN didirikan pada tanggal 25 November 2005 

berdasarkan Surat Keputusan Menteri Pendidikan Nasional No. 169/D/O/2005 

yang operasionalnya secara resmi dikelola oleh Yayasan Multimedia Nusantara. 

Yayasan ini didirikan oleh Kompas Gramedia, sebuah kelompok usaha terkemuka 

yang bergerak di bidang media massa, penerbitan, percetakan, toko buku, hotel 

dan jasa pendidikan.  

UMN merupakan sebuah lembaga perguruan tinggi dengan teknologi 

informasi dan komunikasi sebagai dasar dalam setiap proses belajar mengajar di 

tiap mata kuliah yang diselenggarakannya. Didukung oleh keberadaan para tenaga 

pengajar yang profesional dan berpengalaman di bidang pendidikan serta 

penyelenggaraan program mata kuliah yang terarah dan terintegrasi akan 

menghantar UMN menjadi universitas unggulan di tingkat nasional maupun 

internasional. UMN disasarkan menjadi inspirasi bagi hadirnya paradigma 

pendidikan baru bagi kaum muda Indonesia sehingga mampu menghasilkan 

lulusan berkompetensi tinggi dan berjiwa wirausaha berbasis teknologi 

(technopreneurship). 

Universitas Multimedia Nusantara didirikan atas prakarsa Dr. (HC) Jakob 

Oetama, Perintis Kompas-Gramedia Group. Dr. (HC) Jakob Oetama telah 

dianugerahi penghargaan Enterpreneur of The Year 2006 Tingkat Internasional di 

Monaco City, oleh Enrst & Young International. Dr. (HC) Jakob Oetama juga 

dikenal sebagai Tokoh Nasional, yang memikirkan persatuan dan kesatuan bangsa, 

selalu mengambil posisi netral, tidak memihak kepada golongan manapun, dan 
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senantiasa menyuarakan kebenaran dan pencerahan bagi bangsa Indonesia 

khususnya, dan kemanusiaan pada umumnya. Prakarsa Dr. (HC) Jakob Oetama 

atas pendirian UMN tersebut selanjutnya direalisasikan oleh jajaran pimpinan 

Kompas Gramedia Group, yaitu Agung Adiprasetyo (CEO), Teddy Surianto 

(Business Development), jajaran Board of Directors Kompas Gramedia dan 

Panitia Pendiri yang dipimpin Dr. Ir. P.M. Winarno, M.Kom (Ketua) dan Ir. Budi 

Susanto, M.M (Wakil Ketua).  

2.4 Web 

Situs (web) dapat diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman yang 

digunakan untuk menampilkan informasi, gambar gerak, suara, dan atau gabungan 

dari semuanya itu baik yang bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu 

rangkaian bangunan yang saling terkait dimana masing-masing dihubungkan 

dengan banyak link (Eddy,2010). 

Untuk membangun situs diperlukan beberapa unsur yang harus ada agar 

situs dapat berjalan dengan baik dan sesuai yang diharapkan. Unsur-unsur yang 

harus ada dalam situs antara lain.  

a. Domain Name 

Domain name atau biasa disebut nama domain adalah alamat permanen situs di 

dunia internet yang digunakan untuk mengidentifikasi sebuah situs. Dengan 

kata lain domain name adalah alamat yang digunakan untuk menemukan situs 

kita pada dunia internet. Istilah yang umum digunakan adalah URL. Contoh 

sebuah URL adalah http://www.yahoo.com. Nama domain dari tiap-tiap situs 

di seluruh dunia tidak ada yang sama sehingga tidak ada satupun situs yang 

akan dijumpai tertukar nama atau tertukar halaman situsnya. Untuk 
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memperoleh nama dilakukan penyewaan domain, biasanya dalam jangka 

tertentu.  

b. Hosting 

Hosting dapat diartikan sebagai ruangan yang terdapat dalam harddisk tempat 

menyimpan berbagai data, file, gambar dan lain sebagainya yang akan 

ditampilkan di situs. Besarnya data yang dapat dimasukkan tergantung dari 

besarnya hosting yang disewa/dipunyai, semakin besar hosting semakin besar 

pula data yang dapat dimasukkan dan ditampilkan dalam situs. Besarnya 

hosting ditentukan ruangan harddisk dengan ukuran MB(Mega Byte) atau 

GB(Giga Byte). Lama penyewaan hosting rata-rata dihitung per tahun. 

c. Scripts/Bahasa Program 

Scripts adalah bahasa yang digunakan untuk menerjemahkan setiap perintah 

dalam situs yang pada saat diakses. Jenis scripts sangat menentukan statis, 

dinamis atau interaktifnya sebuah situs. Semakin banyak ragam scripts yang 

digunakan maka akan terlihat situs semakin dinamis, dan interaktif serta 

terlihat bagus. Beragam scripts saat ini telah hadir untuk mendukung kualitas 

situs. Jenis jenis scripts yang banyak dipakai para developer antara lain HTML, 

ASP, PHP, JSP, Java Scripts, Java applets, dsb. 

d. Design Web 

Design web sangat menentukan kualitas dan keindahan situs. Design sangat 

berpengaruh kepada penilaian pengunjung akan bagus tidaknya sebuah 

website. 

Untuk mendukung kelanjutan dari situs diperlukan pemeliharaan setiap 

waktu sesuai yang diinginkan seperti penambahan informasi, berita, artikel, link, 
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gambar atau lain sebagainya. Tanpa pemeliharaan yang baik situs akan terkesan 

membosankan atau monoton juga akan segera ditinggal pengunjung. 

Pemeliharaan situs dapat dilakukan per periode tertentu seperti tiap hari, tiap 

minggu atau tiap bulan sekali secara rutin atau secara periodik saja tergantung 

kebutuhan (tidak rutin). Pemeliharaan rutin biasanya dipakai oleh situs-situs berita, 

penyedia artikel, organisasi atau lembaga pemerintah. Pemeliharaan periodik 

biasanya untuk situs-situs pribadi, penjualan/e-commerce, dan  lain sebagainya.  
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