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Abstrak—Makalah ini berisi salah satu contoh penerapan 

cabang Matematika Diskrit yaitu kombinatorial dan pohon 

keputusan. Pohon keputusan dapat digunakan untuk 

memperhitungkan semua kondisi jika suatu keputusan 

diambil, sehingga setiap keputusan yang diambil dapat 

dipertimbangkan keefektifan dan efisiensinya. League of 

Legends merupakan permainan yang cukup populer dengan 

sistem permainan yang dinamis dan variatif. Pada makalah 

ini akan dijelaskan beberapa tipe permainan League of 

Legends yang dikaitkan dengan teori kombinatorial dan 

pemanfaatan pohon keputusan dalam permainannya. Secara 

spesifik, makalah ini akan membahas role jungler di dalam 

permainan League of Legends karena perannya yang penting 

dan khusus. 

 

Kata Kunci—Jungler, Kombinatorial, League of Legends, 

Pohon Keputusan.  

 

I.   PENDAHULUAN 

Online games sudah menjadi salah satu industri yang 

berkembang sangat pesat di era digital saat ini. Jenis 

permainan, tipe bermain dan karakteristik pemain pada 

permainan online sangatlah variatif dan akan berbeda 

antara satu permainan dengan permainan lainnya. 

Banyaknya variasi permainan online dan mekanisme 

multiplayer yang tersedia di semua jenis permainan inilah 

yang membuat permainan online memiliki banyak 

peminat. 

Salah satu permainan online yang terkenal dan memiliki 

banyak peminat adalah League of Legends. Permainan ini 

merupakan permainan bertipe aksi dengan jumlah karakter 

dalam permainan yang cukup banyak, sehingga permainan 

ini menjadi sangat variatif dan akan membutuhkan respon 

yang cepat dari pemainnya. Untuk mengenumerasi 

kevariatifan permainan yang mungkin terjadi berdasarkan 

peran seorang pemain nantinya dapat digunakan salah satu 

cabang ilmu matematika diskrit yaitu kombinatorial dan 

untuk membantu seorang pemain memainkan perannya 

dalam permainan dapat dibantu dengan pohon keputusan 

agar pemain dapat memilih aksi terbaik yang dapat 

dilakukannya. 

 

II.   LEAGUE OF LEGENDS 

League of Legendsmerupakan permainan online yang 

diluncurkan oleh Riot Games pertama kali pada tahun 

2009. League of Legends merupkakan permainan 

bergenre Real Time Strategy, namun saat ini sudah 

dikategorikan sebagai Multiplayer Online Battle Arena.  

Gambar 1. Gameplay permainan League of Legends 

(Sumber: http://www.egmnow.com/articles/news/new-league-

of-legends-gameplay-mode-adds-a-sixth-player-to-each-team/ 

diakses pada 08 Desember 2015 pkl. 19.30 WIB) 

 

League of Legends dimainkan oleh 10 orang pemain 

yang dibagi ke dalam 2 kubu. Setiap kubu memiliki 

markas yang terpisah, 1 kubu di sisi kiri bawah peta 

permainan dan kubu yang lainnya di sisi kanan atas peta 

permainan. Di setiap markas terdapat sebuah bangunan 

yang harus dipertahankan oleh masing-masing kubu. 

Tujuan permainannya adalah menghancurkan bangunan 

yang harus dipertahankan milik kubu lawan. 

Setiap pemain nantinya akan mengendalikan sebuah 

karakter yang disebut dengan champion. Saat ini League 

of Legends sudah memiliki 92 champion yang terdiri atas 

6 tipe karakter, yaitu Fighter, Assassin, Mage, Support, 

Tank dan Marksman. Dalam permainannya, setiap 

champion akan memiliki level yang akan terus meningkat 

seiring bertambahnya experience yang diperoleh melalui 

pertarungan dengan champion musuh ataupun saat 

melawan monster yang ada dalam arena permainan. 
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Arena permainan League of Legends terdiri dari 5 

bagian utama, yaitu Top Lane, Mid Lane, Bottom Lane, 

River dan Jungle. Karena banyaknya champion yang 

tersedia dengan tipe karakter yang berbeda serta adanya 

berbagai bagian dalam arena permainan, pada umumnya 

pemain juga akan dibagi ke dalam beberapa peran yang 

dibutuhkan agar setiap tim akan terdiri dari jenis 

champion yang diperlukan dan akan menempati setiap 

bagian dalam arena permainan agar tidak memberikan 

celah bagi tim lawan untuk masuk dan menghancurkan 

markas milik pemain. Peran atau role yang terdapat dalam 

setiap permainan antara lain, top laner yang akan menjaga 

jalur bagian atas seringkali ditempati oleh champion 

dengan tipe fighter atau tank, kemudian mid laner yang 

akan menjaga jalur tengah umumnya ditempati oleh 

champion dengan tipe assassin atau mage, berikutnya 

ADC (Attack Damage Carry) yang akan menempati 

bottom lane biasanya pemain dengan peran ini 

menggunakan champion bertipe marksman, lalu peran 

support yang akan ada di bottom lane bersama dengan 

ADC umumnya ditempati dengan champion tipe support 

atau tank, dan yang terakhir adalah jungler yang akan 

terus berkelliling di arena permainan untuk membantu tim 

nya, jika sedang tidak membantu rekan sepermainannya 

jungler akan berada di area jungle untuk meningkatkan 

level championnya. 

 

Gambar 2. Arena Permainan dan Detil Jungle pada 

Permainan League of Legends 
(Sumber: http://www.lolking.net/guides/174160 diakses pada 

08 Desember 2015 pkl 19.50 WIB) 

 

Peran jungler dalam tim seringkali sangat menentukan, 

dalam permainannya jungler harus mampu menyesuaikan 

metode permainannya sesuai dengan tipe karakter 

champion yang digunakan oleh rekan satu timnya dan 

juga lawan yang dihadapinya. Dengan memanfaatkan 

kombinatorial dapat diperoleh berapa kemungkinan 

metode permainan yang dapat dimainkan oleh jungler 

dengan mempertimbangkan faktor kombinasi champion 

milik lawan dan kombinasi champion milik rekan yang 

digunakan. Dan karena posisi jungler yang dapat berada 

dimana saja dalam arena permainan serta tugasnya dalam 

membantu rekan satu tim nya yang memerlukan bantuan 

tanpa mengesampingkan tujuan permainannya yaitu untuk 

tetap fokus untuk memperkuat champion miliknya 

sehingga mampu menghancurkan markas musuh membuat 

pemain dengan peran sebagai jungler harus mampu 

mempertimbangkan berbagai kondisi dan mengambil 

keputusan yang tepat dalam waktu yang singkat. Pohon 

keputusan dapat digunakan dalam membantu peran 

seorang jungler dalam menentukan aksi terbaik apa yang 

perlu dilakukan agar permainan tetap berjalan dengan baik 

bagi timnya. 

 

 

III.   LANDASAN TEORI 

A. Kombinatorial 

Kombinatorial merupakan salah satu cabang 

matematika diskrit yang umunya digunakan untuk 

menghitung jumlah penysunan sekelompok objek tanpa 

harus mengenumerasi semua kemungkinan susunannya. 

Kombinatorial pertama kali muncul pada abad ke-17, 

ketika pertanyaan tentang materi ini muncul  dalam  studi  

game Gambling.  

Sebelum teori ini dikemukakan, untuk memperoleh 

jumlah pengaturan yang mungkin dibuat dari sekumpulan 

objek digunakan metode pencacahan atau enumerasi. 

Pencacahan adalah metode paling sederhana dan mudah 

untuk digunakan, namun metode ini memiliki kelemahan 

yaitu membutuhkan waktu yang banyak serta ketelitian 

hasil yang masih kurang sempurna. Namun dengan adanya 

kombinatorial, setiap kekurangan dari metode pencacahan 

ini dapat diatasi. Kombinatorial akan memudahkan 

perhitungan jumlah kemungkinan terutama dalam jumlah 

objek yang cukup banyak, tanpa mencacah setiap 

kemungkinan hasil yang diperoleh dapat menjadi lebih 

akurat. 

Dalam melakukan perhitungan pada kombinatorial 

dapat menggunakan 2 kaidah dasar, yaitu : 

 

1. Kaidah perkalian ( rule of product ) 

Kaidah ini meninjau dua atau lebih hasil percobaan 

dan menghasilkan banyak kemungkinan jawaban 

sebanyak hasil kali dari hasil-hasil percobaan tersebut. 

Contohnya, jika percobaan satu memiliki sejumlah p hasil 

dan percobaan kedua memiliki sejumlah q hasil maka jika 

percobaan satu dan dua dilakukan bersama akan 

menghasilkan sejumlah p x q hasil. 

 

2. Kaidah penjumlahan ( rule of sum ) 

Kaidah ini meninjau dua atau lebih hasil percobaan 

dan menghasilkan banyak kemungkinan jawaban 

sebanyak jumlah dari hasil-hasil percobaan tersebut. 

Contohnya, jika percobaan satu memiliki sejumlah p hasil 

dan percobaan kedua memiliki sejumlah q hasil maka jika 

percobaan satu dan dua dilakukan bersama akan 

menghasilkan sejumlah p + q hasil. 
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Dalam kombinatorial juga seringkali dijumpai istilah 

permutasi dan kombinasi, kedua istilah ini merupakan 

sebuah metode yang terdapat dalam kombinatorial yang 

umum digunakan. 

 

1. Permutasi 

Permutasi adalah metode untuk mengurutkan 

objek-objek yang ada dengan memperhatikan keterurutan 

objek tersebut, dalam kasus ini PQR adalah susunan yang 

berbeda dengan RQP. Permutasi merupakan bentuk 

khusus dari penggunaan kaidah perkalian (rule of 

product). 

Jika jumlah terdapat sejumlah n objek, maka 

pengaturan sesuai keterurutannya adalah sebagai berikut; 

pada posisi pertama ada pilihan n buah objek yang 

mungkin, diposisi kedua akan terdapat (n-1) buah objek 

yang mungkin, diposisi ketiga akan terdapat (n-2) buah 

objek dan seterusnya hingga posisi dimana hanya tersisa 1 

buah objek yang mungkin. Dan dengan menerapkan 

kaidah perkalian maka hasil permutasinya adalah 

n x (n-1) x (n-2) x …. x (1) kemungkinan. 

Secara umum jika terdapat n sembarang objek, 

akan diadakan pengaturan r objek dengan 1 ≤ r ≤ n. 

Banyaknya permutasi dapat ditulis dengan lambang nPr 

atau P(n,r) yang didefinisikan sebagai berikut: 

  P(n,r) = n! / (n-r)! 

2. Kombinasi 

Kombinasi adalah bentuk khusus dari permutasi, 

dimana keterurutan objek tidak lagi diperhitungkan. Pada 

kasus ini, PQR dengan QRP merupakan susunan yang 

dianggap sama. Kombinasi dapat dilambangkan dengan 

C(n,r) atau nCr dimana n adalah jumlah elemen total dan r 

adalah elemen yang akan diambil. C(n,r) dapat 

didefinisikan sebagai berikut: 

C(n,r) = n! / ( r! (n-r)!) 

 

B. Graf 

Graf adalah salah satu cabang ilmu matematika diskrit 

yang digunakan untuk merepresentasikan objek-objek 

diskrit dan hubungan antara satu objek dengan objek 

lainnya. Graf biasanya dituliskan sebagai himpunan 

simpul yang terhubung oleh sisi atau busur, umumnya 

digambarkan sebagai kumpulan titik-titik yang 

melambangkan simpul  dan dihubungkan oleh garis-garis 

yang melambangkan sisi atau garis dengan panah yang 

melambangkan busur. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Contoh Graf 
( Sumber : http://danysatriokintoko.blogspot.co.id/ diakses 

pada 08 Desember 2015 pkl. 20.16 WIB ) 

 

Berdasarkan ada tidaknya sisi ganda pada suatu graf, 

graf dapat dikelompokkan menjadi : 

1. Graf sederhana 

Graf yang tidak memiliki gelang ataupun sisi ganda 

dinamakan sebagai graf sederhana. 

2. Graf tidak sederhana 

Graf yang memiliki sisi ganda atau gelang disebut 

sebagai graf tidak sederhana. 

 

Berdasarkan orientasi arah pada sisi, graf dapat 

dikategorikan kedalam dua jenis yaitu : 

1. Graf berarah 

Graf yang setiap sisinya diberikan orientasi arah 

disebut sebagai graf berarah. 

2. Graf tak berarah 

Graf yang sisinya tidak mempunyai orientasi arah 

disebut sebagai graf tak-berarah. 

 

C. Pohon 

Pohon merupakan bentuk khusus dari sebuah graf, 

dimana pohon merupakan sebuah graf tak berarah yang 

tidak mengandung sirkuit. Dalam beberapa literatur pohon 

juga dapat dikatakan sebagai graf tak berarah yang hanya 

terdapat sebuah lintasan unik antara setiap pasang simpul. 

Ditinjau dari beberapa deskripsi yang menggambarkan 

sebuah pohon, dapat disimpulkan sifat umum sebuah 

pohon. Berikut adalah sifat-sifat pohon G : 

1. Setiap pasang simpul dalam G terhubung dalam 

lintasan tunggal. 

2. G terhubung dan memiliki m = n-1 buah sisi. 

3. G tidak mengandung sirkuit. 
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Gambar 4. Contoh Pohon 

(Sumber :http://mathworld.wolfram.com/Complete 

BinaryTree.html diakses pada 08 Desember 2015 pkl. 

20.46 WIB) 

 

Dapat dikatakan, pohon merupakan jenis graf yang 

paling banyak dimanfaatkan dalam berbagai penerapan di 

berbagai bidang. Salah satu jenis pohon yang umum 

digunakan dalam banyak kegiatan sehari-hari adalah 

pohon keputusan (decision tree). Pohon keputusan 

berguna untuk memodelkan sebuah persoalan yang terdiri 

dari serangkaian keputusan yang akan mengarah ke solusi. 

 

IV.   PENERAPAN MATERI KOMBINATORIAL 

DAN POHON KEPUTUSAN PADA ROLE 

JUNGLER DALAM PERMAINAN LEAGUE OF 

LEGENDS 

 

1. Kombinatorial 

Sesuai dengan versi terbaru permainan League of 

Legends yang diunggah pada 1 Desember 2015, terdapat 

92 champion berbeda yang dapat digunakan oleh setiap 

pemain. Meskipun beberapa champion dapat 

dikategorikan ke dalam beberapa tipe champion, tetap 

setiap champion tidak dapat dikatakan sama satu dengan 

yang lainnya karena setiap champion memiliki skill, item 

dan cara bermain yang berbeda. Maka dari itu dapat 

diasumsikan bahwa setiap 1 champion akan mewakili 1 

cara atau tipikal bermain. Dan dengan ketentuan 

permainan yang harus berlangsung dengan jumlah pemain 

5 lawan 5, dimana setiap tim idealnya akan memiliki 

pemain dengan role yang berbeda satu dengan lainnya 

yang akan melengkapi kelima role yang tersedia dalam 

permainan dengan kata lain akan terdapat juga pemain 

dengan role jungler dalam setiap permainan. Maka 

dengan 46 champion yang dapat memiliki peran sebagai 

jungler dapat ditentukan variasi permainan yang mungkin 

akan dimainkan oleh seorang pemain dengan role sebagai 

jungler dengan menggunakan kombinasi : 

 

46(C(92,4))xC(92,5) = 46((91!/(4!.88!)) x (92!/(5!.87!)) 

       = 46 . (30371.25) x 49177128 

       = 1397077.5 x 49177128 

       = 6.870 x 1013 

 

 

Beberapa hal yang perlu diperhatikan, dalam permainan 

League of Legends tidak boleh ada champion yang sama 

dalam satu tim namun mungkin sama dengan champion 

milik lawan. Dan karena hal tersebut, karena 1 tempat 

sudah diambil oleh seorang pemain dengan role jungler 

maka hanya tersisa 4 tempat bagi pemain dalam tim 

dengan pilihan champion 91/92 karena 1 champion sudah 

dipilih oleh jungler. Karena tipe bermain yang harus 

dimainkan oleh seorang jungler bukan hanya 

menyesuaikan dengan rekan 1 timnya saja melainkan juga 

menyesuakan dengan champion yang digunakan oleh 

lawannya maka jumlah tipe bermain jungler harus dikali 

dengan kombinasi komposisi tim musuh yang mungkin 

digunakan ( C(92,5) ). 

 

Gambar 5. Loading Screen League of Legends 5 vs 5 
(Sumber : https://www.youtube.com/watch?v=hbSndm0jKoA 

diakses pada 08 Desember 2015 pkl. 22.39 WIB) 

 

Dengan penjelasan dan asumsi yang sudah disebutkan 

dalam paragraf sebelumnya, maka dapat diketahui jumlah 

tipe bermain yang mungkin dimainkan oleh pemain 

dengan role sebagai jungler dalam permainan sejumlah 

6.870 x 1013 tipe bermain. 

 

2. Pohon Keputusan 

Dalam permainannya League of Legends menuntut 

pemainnya memiliki respon yang cepat, dengan kata lain 

setiap pemain dituntut untuk mampu mengambil 

keputusan dengan cepat dan cermat karena kesalahan 

dalam pengambilan keputusan dapat merugikan tim 

sendiri serta disaat yang bersamaan memberikan 

keuntungan bagi tim lawan. Terlebih pada pemain dengan 

role jungler mereka harus mempertimbangkan banyak hal, 

karena peran mereka bukan hanya fokus pada musuh yang 

ada di bagian area permainan yang sama dengannya tetapi 

juga harus memberikan bantuan bagi rekan satu timnya 

yang berada tersebar di seluruh area permainan. 

Menyerang lawan, membeli item, menunggu di area 

jungle, meningkatkan level champion, menghancurkan 

monster di jungle merupakan beberapa pilihan aksi yang 

dapat diambil oleh seorang jungler dan pohon keputusan 

yang terlampir akan menunjukkan semua pertimbangan 

dan keputusan yang dapat diambil oleh seorang jungler 

dan membuat timnya tetap pada jalur untuk memperoleh 

kemenangan.
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Gambar 6. Pohon Keputusan Role Jungler dalam Permainan League of Legends 
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V.   KESIMPULAN 

Dalam satu kali permainan 5 lawan 5 dalam League of 

Legends, dengan asumsi setiap tim akan memiliki semua 

role yang ada maka tipe bermain yang mungkin dimainkan 

oleh seorang pemain dengan role sebagai jungler terdapat 

sejumlah 6.870 x 1013 tipe bermain. 

Pohon keputusan akan memberikan penggunanya 

pertimbangan lengkap dengan menyesuaikan kondisi yang 

diperhitungkan untuk membantu penggunanya memilih 

keputusan terbaik yang mungkin diambil. 
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