
BAB 6

KESIMPULAN DAN SARAN

Pembuatan perangkat lunak “Penyelesaian Masalah Knapsack dengan Menggunakan Multi-Processor
pada GPU” dilakukan untuk menunjukkan keuntungan yang dapat diperoleh dalam masalah
kecepatan dan efisiensi perhitungan dibandingkan dengan penggunaan CPU konvensional. Seperti
yang pernah diulas pada Bagian 1.1, CPU tetap dibutuhkan untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan
yang kompleks. Meskipun begitu, ketika pekerjaan yang ingin dilakukan banyak, tapi sederhana,
CPU menjadi kurang efisien karena jumlah inti yang dapat melakukan pekerjaannya sedikit. Banyak
faktor juga yang membuat pekerjaan di CPU semakin lambat, seperti sistem operasi, dan pekerjaan
lain yang sedang dilakukan. Dengan bantuan GPU, diharapkan dapat mengurangi beban pekerjaan
yang diberikan kepada CPU.

6.1 Kesimpulan
Hasil dari penelitian ini secara keseluruhan mencakup:

1. Cara kerja GPU telah berhasil dipelajari untuk melakukan perhitungan knapsack dengan
bantuan GPU.

2. Analisis cost transaksi dan interaksi antara CPU dengan GPU serta dampak transaksi tersebut
terhadap kinerja algoritma telah berhasil dilakukan dan dianalisis.

3. Penyelesaian masalah knapsack dengan menggunakan algoritma Dynamic Programming telah
berhasil diimplementasikan dengan bantuan GPU.

4. Perangkat lunak untuk menyelesaikan masalah knapsack dengan bantuan GPU untuk mening-
katkan kinerja perhitungan dan mengurangi waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan
perhitungan knapsack berhasil dibangun dengan optimasi-optimasi yang telah dijelaskan.

5. Kompresi dan optimasi komunikasi antara CPU dengan GPU telah berhasil dilakukan. Inte-
raksi antara CPU dengan GPU juga telah berhasil dikurangi dengan pengelompokkan data
tabel keputusan perhitungan.

6. Pengujian algoritma telah dilakukan dan berhasil dibuktikan bahwa kinerja perhitungan yang
dibantu GPU untuk hampir keseluruhan kasus uji lebih cepat daripada perhitungan yang
dilakukan di CPU saja.

6.2 Saran
Agar penelitian ini dapat lebih lanjut dikembangkan dan diperbaiki, berikut adalah saran-saran
yang diusulkan:

1. Membuat perangkat lebih mengetahui karakteristik data yang ingin diproses dan menentukan
bilamana data tersebut cocok dihitung oleh CPU atau lebih baik diberikan kepada GPU saat
runtime.
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2. Mengimplementasikan algoritma knapsack yang dilakukan secara paralel di CPU dan mela-
kukan perbandingan kinerja dengan perhitungan yang dilakukan di GPU secara paralel.

3. Penelitian dapat dikembangkan lebih jauh dengan memperbesar cakupan masukan yang
diberikan agar data lebih akurat. Termasuk ke dalam cakupan ini adalah variasi N dan
W yang lebih banyak dan bentuk-bentuk data masukan yang berbeda, seperti data yang
menurun, menaik, acak, dan campuran.

4. Memberikan optimasi-optimasi khusus terhadap perangkat keras yang digunakan. Dokumen-
tasi NVIDIA menjelaskan karakteristik perangkat-perangkat rakitannya dengan arsitektur-
arsitektur yang berbeda. Masing-masing perangkat tersebut memiliki tujuan dan optimasi
masing-masing.

5. Menambahkan fitur yang dapat mengakomodasi teknologi NVIDIA SLI®, yakni penggunaan
lebih dari satu GPU dalam waktu yang bersamaan. Tentunya teknologi ini membutuhkan
GPU yang mendukung SLI® secara hardware. Sebagai contoh, perangkat yang digunakan
dalam pengujian dokumen ini, yakni Geforce GTX 1060, tidak mendukung teknologi ini.
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