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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Menurut IDC (International Data Corporation), pada 2016, secara
keseluruhan penjualan PC (personal computer) di Indonesia mencapai 2 juta unit.
Hal ini menandakan kebutuhan akan komputer masih cukup banyak di Indonesia
khususnya untuk kebutuhan perkantoran dan gaming. Hal ini dibuktikan dari survei
telah dilakukan kepada 78 responden dimana sebanyak 30.8% dari responden
membeli PC untuk kebutuhan gaming, 20.5% untuk kebutuhan perkantoran, dan

sisanya untuk kebutuhan lain.

Berdasarkan jenis komputer yang dijual di toko-toko komputer pada
umumnya terdapat dua jenis yaitu komputer rakitan dan komputer built-up.
Komputer rakitan adalah komputer yang dirakit sendiri oleh teknisi atas permintaan
pembeli sedangkan komputer built-up adalah komputer yang langsung dibuat oleh

pabrik pembuat komputer.

Dari survel yang telah dilakukan, sebanyak 72.5% dari responden yang
membeli komputer built-up memilih untuk membeli komputer tersebut karena tidak
mengerti komponen komputer. Sedangkan 86.8% dari responden yang membeli
komputer yang dirakit beralasan membeli komputer yang dirakit untuk

menyesuaikan anggaran atau kebutuhan.
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Apabila 72.5% dari responden yang membeli komputer built-up tidak perlu
lagi memahami komponen komputer karena adanya sistem rekomendasi yang
menghasilkan susunan komponen komputer yang sudah kompatibel dan mampu
menyesuaikan harganya dengan anggaran yang dimiliki maka mereka bisa membeli

komputer yang dirakit berdasarkan hasil rekomendasi yang diberikan.

Penelitian yang terkait dengan masalah tersebut sudah pernah dilakukan
diantaranya penelitian yang dilakukan (Imbar, 2013) untuk memilih spesifikasi
komponen komputer berdasarkan anggaran yang dimiliki pengguna. Namun
berdasarkan penelitian yang sudah dicoba adakalanya solusi yang dihasilkan dari
Algoritma Greedy yang digunakan merupakan solusi yang sub-optimum karena
Algoritma Greedy tidak beroperasi secara menyeluruh terhadap semua alternatif

solusi yang ada.

Penelitian lainnya dilakukan oleh (Haryanty, 2012) menggunakan
Algoritma Genetika dengan metode seleksi Roulette Wheel dan hasilnya sistem
yang dibuat menghasilkan output berupa kombinasi produk dengan harga yang
mendekati anggaran pengguna secara optimal. Namun penelitian yang dilakukan
oleh (Haryanty, 2012) hanya menggunakan 5 buah komponen komputer yaitu
prosesor, motherboard, memori (RAM), kartu grafis dan hard disk dan juga tidak

memperhatikan pemilihan komponen RAM yang sesuai dengan motherboard.

Dengan demikian penelitian ini menggunakan Algoritma Genetika untuk
mengembangkan penelitian sebelumnya yang telah dilakukan dengan memakai 7
kombinasi gen pada Algoritma Genetika dengan metode seleksi Tournament

Selection yang memiliki keunggulan dalam hal kecepatan konvergennya suatu nilai
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dibanding proportionate roulette wheel sehingga diharapkan dapat membantu
pembeli komputer dalam mengatasi kesulitan saat membeli komputer yang dirakit
dikarenakan jumlah komponen-komputer yang bervariasi dan ketidakpahaman
komponen komputer. Hasil rekomendasi yang dihasilkan dari Algoritma Genetika
nantinya akan dilakukan survei menggunakan skala likert untuk mengukur tingkat

akurasinya dalam menghasilkan rekomendasi.

1.2 Rumusan Masalah
Perumusan masalah yang dianalisis dalam penelitian ini adalah bagaimana
merancang dan membangun aplikasi rekomendasi spesifikasi komputer

menggunakan Algoritma Genetika berdasarkan anggaran konsumen.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Komponen komputer yang digunakan pada rekomendasi ini adalah
prosesor, motherboard, memori, kartu grafis, hard disk, power supply dan
monitor.

2. Pengguna bebas dalam menentukan kombinasi komponen yang akan
digunakan.

3. Jika ada komponen motherboard dan prosesor, hasil rekomendasi akan

digolongkan berdasarkan soket.
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1.4 Tujuan Penelitian
Merancang dan membangun aplikasi yang dapat memberikan rekomendasi
spesifikasi komputer menggunakan Algoritma Genetika sesuai anggaran yang

dimiliki konsumen.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Bagi orang yang ingin membeli komputer
Membantu memperkirakan spesifikasi komputer yang didapat dengan
komponen komputer yang semuanya sudah kompatibel berdasarkan
anggaran yang dimiliki.

2. Bagi penjual komputer / komponen komputer
Sistem rekomendasi yang dibuat dapat diaplikasikan pada situs penjualan
online yang dimiliki penjual komponen komputer sehingga membantu
konsumen yang ingin membeli komputer rakitan serta dapat digunakan
untuk membantu mencari kombinasi komponen komputer yang harganya
sesuai dengan yang diinginkan untuk dijual dan memperoleh keuntungan.

3. Bagi peneliti
Menambah khasanah ilmu pengetahuan, khususnya di bidang penerapan
Algoritma Genetika dalam menentukan kombinasi yang menghasilkan nilai
optimum dan mengaplikasikan teori serta ilmu-yang telah dipelajari di
bangku perkuliahan untuk menyelesaikan permasalahan yang ada dalam

masyarakat.
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1.6 Sistematika Penulisan
Metode yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari langkah-langkah

sebagai berikut.

Bab I: Pendahuluan

Bab ini berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian,

manfaat penelitian, batasan penelitian, dan sistematika penulisan.

Bab Il: Landasan Teori

Bab ini menjelaskan teori — teori dari konsep dasar yang mendukung

penelitian terkait permasalahan yang dibahas.

Bab I11: Metodologi dan Perancangan Sistem

Bab ini menjelaskan tentang metode dan perancangan sistem aplikasi yang
dibuat. Cara kerja dan fungsionalitas sistem digambarkan ke dalam diagram UML
yang terdiri dari Use Case Diagram, Acitivity Diagram, Sequence Diagram, dan

Class Diagram.

Bab I1V: Implementasi dan Pengujian

Bab ini membahas tentang proses implementasi sistem yang telah dirancang

dan dibangun berupa rancangan antarmuka serta pengujian terhadap sistem.

Bab V: Simpulan dan Saran

Bab ini membahas kesimpulan dari seluruh bab-bab yang sudah dibahas

beserta saran untuk pengembangan sistem selanjutnya.

Rancang Bangun Sistem..., Michael, FTI, 2017





