
BAB 6

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan
Berdasarkan proses studi literatur, analisis perangkat lunak, perancangan perangkat lunak, pemba-
ngunan perangkat lunak, dan pengujian perangkat lunak, diambil kesimpulan sebagai berikut.

1. Algoritma GWO menyelesaikan MKP dengan membuat kumpulan solusi awal, menentukan
tiga solusi terbaik, dan memperkirakan solusi optimal MKP. Kemudian, setiap solusi akan
diperbarui berdasarkan perkiraan solusi optimal, dan solusi terbaik baru akan ditentukan
jika solusi baru lebih menguntungkan daripada solusi terbaik sebelumnya. Satu solusi terbaik
dengan total profit tertinggi akan diambil sebagai hasil akhir.

2. Algoritma PECH menggunakan nilai effective capacity sebagai nilai efisiensi benda. Nilai
effective profit merupakan profit yang dapat dihasilkan dari nilai effective capacity. Benda
dengan nilai effective profit terbesar akan dimasukkan ke dalam knapsack, hingga seluruh
benda telah dimasukkan ke dalam knapsack atau tidak ada benda lain yang dapat dimasukkan
ke dalam sisa kapasitas knapsack. Total profit dari benda-benda yang dimasukkan ke dalam
knapsack diambil sebagai hasil akhir.

3. Algoritma GWO dan PECH diimplementasikan ke dalam perangkat lunak. Perangkat lu-
nak memiliki GUI yang dapat menerima input pemilihan algoritma dan input MKP atau
import dataset. Perangkat lunak dapat memproses input sesuai algoritma yang dipilih, dan
menampilkan hasil algoritma pada GUI.

4. Pengujian dilakukan menggunakan GK Dataset, yang berisi 11 buah dataset dengan range
banyaknya benda dan banyaknya dimensi (n × m) dari 100 × 15 hingga 2500 × 100. Pengujian
eksperimental mendapatkan hasil nilai parameter optimal untuk algoritma GWO, yaitu batas
iterasi maksimal 40 dan ukuran populasi 20. Algoritma GWO dengan parameter optimal
memiliki nilai rata-rata pencapaian profit tertinggi yang lebih baik sebesar 1.13%, dibandingkan
dengan algoritma PECH.

6.2 Saran
Saran penulis untuk penelitian selanjutnya adalah untuk melakukan percobaan terhadap variabel
batas iterasi maksimum (G) dan variabel ukuran populasi (s), dengan nilai yang lebih beragam.
Hal ini bertujuan untuk menemukan kombinasi nilai kedua variabel yang lebih optimal.
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