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ABSTRAK 
 

Dalam beberapa tahun terakhir ini, peranan algoritma genetika terutama untuk 

masalah optimisasi, berkembang dengan pesat. Masalah optimisasi ini beraneka 

ragam tergantung dari bidangnya. Dalam tugas akhir ini, masalah optimisasi yang 

dipilih adalah masalah dalam bidang transportasi, di mana akan dicari optimasi dalam 

pencarian jalur terpendek untuk sebuah jalur perjalanan dari posisi awal secara acak 

menyinggahi setiap kota tepat satu kali, dan kembali ke posisi awal pada suatu lokasi 

kota. 

Algoritma Genetika adalah salah satu bidang terapan dari kecerdasan buatan 

yang merupakan salah satu teknik komputasi yang sangat sesuai untuk permasalahan 

dengan ruang solusi yang sangat besar. Kelebihan utama algoritma genetika adalah 

sifat adaptivitasnya. Begitu masalah dapat dikodekan ke dalam kromosom dan dapat 

dibangun fungsi fitness yang tepat, maka dengan mudah dapat dibangun algoritma 

genetika untuk menyelesaikan masalah tersebut.  

Sistem algoritma genetika yang telah didisain, menggunakan representasi 

kromosom dalam bentuk bit string. Adapun komponen-komponen algoritma genetika 

yang digunakan adalah seleksi, rekombinasi, mutasi, dan penggantian kromosom. 

Dari hasil simulasi, dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan, algoritma genetika 

yang telah didisain dapat berjalan dengan baik dan dapat menyelesaikan 

permasalahan. Untuk 6 buah kota didapatkan jalur terpendek sebesar 43,1154 unit 

(dengan parameter : popsize=40; pc=0,5; pm=0,01; kb=0,01; maxgen=10) sedangkan 

untuk 15 buah kota didapatkan jalur terpendek sebesar 53,9829 unit (dengan 

parameter : popsize=570; pc=0,5; pm=0,01; kb=0,01; maxgen=100). 
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ABSTRACT 
 

In the last few years, the role of genetic algorithm, especially in optimization 

problems, grows rapidly. There are various optimization problems depending on the 

field. In this final project, the chosen optimization problem is the in transportation 

field. The problem is to find the shortest track for one tour from the first random 

position stops in every city once and then returns to the first position. 

Genetic Algorithm is one of the artificial intelligence method. It is a 

computation technique which is appropriate to solve problems with numerous variety 

of solution. The strong advantage of genetic algorithm is the adaption characteristic. 

When a problem can be coded into chromosome and build the appropriate fitness 

function, can be built the genetic algorithm will easily be constructed to solve that 

problem. 

The Genetic Algorithm system that was designed for this final project uses  

bit string chromosome representation. While the genetic algorithm components that 

are used consist of selection, crossover, mutation, and chromosome replacement. 

From the simulation, it can be concluded that the genetic algorithm system design is 

working well and able to solve the optimization problems. For a system with six 

cities the algorithm has shown the shortest track which is 43.1154 units (the 

parameters are : popsize=40; pc=0.5; pm=0.01; kb=0.01; maxgen=10), and for a 

system with fifteen cities the algorithm has shown the shortest track is 53.9829 units 

(the parameters are : popsize=570; pc=0.5; pm=0.01; kb=0.01; maxgen=100). 
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