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Abstrak— Padamakalahinimembahastentangalgoritma
greedy dan knapsack yang bisa diimplementasikan dalam
duniagamekhususnyagamesepakbola.Dalam sepakbola
terdapattransferpemainyangmerupakanstrategiklubuntuk
membelipemainyangmerupakananggotaklublain.Setiap
klubsepakbolaselalumenginginkanuntukbisamembentuk
tim yangberisikanpemainpemainyanghandaltetapibiasanya
terdapatsuatuhambatandalam membelipemainyaituuang
yangdimilikisuatuklub.Makadariituuntukpermasalahanini
akanberkaitandenganmateristrategialgortimagreedydan
akan dikombinasikan dengan strategialgoritma knapsack.
Sehinggaakanbisamenyarankansuatuklubuntukmembeli
beberapapemainsesuaidengankondisikeuanganklubpada
saatitu.
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I. PENDAHULUAN

Gamemerupakansaranahiburanbagibanyakorang..
Halitudikarenakangamebisamenjadipenghiburbagi
orangorangyanglelahdalam menjalankanrutinitasyang
cukupmelelahkan.Gamesepakbolamemilikidayatarik
yangkuatkhususnyauntukpenggemarsepakbola.Hal
inidikarenakan sepakbolamerupakan olahragayang
palingdiminatiolehsemuakalangandanhampirmenjadi
olahragaterpopulerdiseluruhnegaradidunia.Beberapa
game sepak bola sudah sangatpopulardikalangan
gamercontohnyasepertiPES,danFIFA.

ProEvolutionSoccer(PES)merupakansalahsatu
permainansepakbolayangdapatdimainkanpadadevice
PC,XBOX360danPS4.Gameinidiluncurkanawalnyadi
jepang oleh perusahaan game Konamipada tahun
2001[1].Padagameiniselaludilakukanupdatesetiap
tahunnya.Pada update biasanya dilakukan beberapa
perubahansepertigameplay,atributklubsepertistadion,
pemain,logoklub,bajuklub,danlainlain.GamePro
EvolutionSoccerinimemilikibanyakpeminatkhususnya

dikawasanasia.Gameinimerupakangamesepakbola
palingpopulardikawasanasia.

Gambar1,
https://www.google.com/search?q=gambar+pes+gamep
lay&safe=strict&rlz=1C1GGRV_enID774ID774&source=ln
ms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwic0NnIre3hAhWLfCs

KHZlHAskQ_AUIDygC#imgrc=0PDcPC1wFIw0MM:

GameProEvolutionSoccerinimemilikibanyaksekali
fiturpilihanuntukmemainkansuatupermainan.Jenis
jenisfituruntukmemainkan pertandingan sepakbola
yaiuPlayMatch,Cup,League,BecomeaLegend,Master
League.danFiturfiturtambahanberupaTraining,,Edit,
Replay.Untuk fiturmemainkan pertandingan berbeda
bedatergantungakanjenisfituryangdipilih.Perbedaan
darisetiap fiturfiturnyaialahsistem permainanyang
berbeda beda contoh seperti cup merupakan
diberlakukan sistem gugursehinggasetiap klub tidak
bisaloloskebabakselanjutnyajikakalahpadasuatu
pertandinganhaliniberbedadenganfiturpertandingan
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leagueyangsetiapklubakanberhadapansatusamalain
dikeduakandangtim tersebutdanuntuksistem yang
diberlakukan ialah siapa yang mengumpulkan paling
banyakpoinakanmenjadijuaradalam leaguetersebut.
Untuk sistem penilaian poin adalah sebagaiberikut
Menang:3,Seri:1,Kalah:0.

Pada fitur Master League pemain game akan
dihadapkansebagaimanagerdarisuatuklubyangbisa
mengatur banyak halsepertitransfer pemain,pola
latihanpemain,formasipemain,pendapatanklub,dan,
akademipemain muda.Selain itu klub yang pemain
gamepilihdapatmelakonibeberapajenispertandingan
yaitucupmaupunleaguesecarabersamaan.Perbedaan
yangpalingterlihatdalam MasterLeaguedenganfitur
yang lainyaialah padaMasterLeaguebisadilakukan
transferpemainbaikmerupakanjual,beli,pinjam maupun
meminjamkanpemainkeklublain.

Untuk setiap pemain memilikioveralrating yang
merupakannilaidaripemaintersebut.Sehinggakualitas
pemain bisa dilihatdarioveralrating tersebut.Tapi
tingginyaoveralratingdibarengidengantingginyaharga
jual dari pemain tersebut selain itu hal yang
memengaruhitinggidanrendahnyanialipemainadalah
umurdaripemainitusendiri.Haltersebutdikarenakan
pemain usia muda memiliki potensi tinggi untuk
berkembangdenganmenambahkemampuan.Sehingga
overalratingbisabertambah.Sebaliknyauntukpemain
usiayangcukuptuaoveralratingmalahakanberkurang.
Selain itu pemain yang sudah tua (usia 35-40 tahun
dalam sepakbolaumurtersebutsudahtermasukusia
tua)akan melakukan pensiun sehingga akan putus
kontrak dengan klub. Pada permasalahan
pengembangan klub untuk membuat klub lebih
berkualitas dapat diatasi dengan transfer pemain.
Sehingga hal ini bisa diatasi dengan greedy dan
algoritma knapsack yang sangat cocok dengan
permasalahankaliini

II. DASARTEORI

A. AlgoritmaGreedy

Algoritma greedy merupakan salah satu metode
penyelesaian masalah yang cukup popular dalam
persoalanoptimasi.Yangdimaksudpersoalanoptimasi
sendiriialah pencarian solusioptimum dalam suatu
permasalahan,

adaduamacam optimasiyaitumaksimasidanminimasi.

a. Maksimasi

Mengambilsuatu langkah yang menyebabkan
nilaiyangdiinginkanmaksimum.

b. Minimasi

Mengambilsuatu langkah yang menyebabkan
nilaiyangdiinginkanminimal.

Prinsip greedy adalah mengambil suatu hal
permasalahanyangkecildenganoptimum danberharap
untukmendapatnialiyangoptimal.Greedymembentuk
solusidengancaralangkahperlangkah(stepbystep).
Dengan prinsip tersebut algorima greedy selalu
mengambillangkahoptimaldalam semualangkah.

Algoritmagreedydisusunolehbeberapaelemenberikut:

a. Himpunankandidat,C.

Himpunankandidatberisidengansemuaelemen
kandidatyangmasihmungkinuntukmembentuk
solusi.

b. Himpunansolusi,S.

Himpunansolusiberisidenganbeberapaelemen
sajayangmerupakannilaioptimum dalam suatu
permasalahankecil(Optimum lokal).

c. Fungsiseleksi

Pemilihan kandidatyang paling memunginkan
dalam mencapaisolusiakhiroptimal(Optimum
Global). ,Karena berbentuk solusiberbentuk
himpunan,solusiyangsudahdipilihtidakakan
dipilihlagipadasemualangkahberikutnya.

d. Fungsikelayakan

Memeriksa apakahkandidatsolusiyangtelah
terpilih sebelumnya dapatmemberikan solusi
yanglayak,yaitusemuakandidatsolusiyang
sudahterbentukbersamasamatidakmelanggar
constraintyang ada pada permasalahan.Jadi
kandidatyang tidak layak akan dibuang dari
solusidantidakpernahdipertimbangkanlagi.

e. Fungsiobjektif

Fungsi yang memaksimalkan atau
meminimumkan nilai solusi contohnya:
meminimumkan biaya perjalanan,
memaksimalkan keuntugan dalam penjualan
barang.

Padapermasalahanyangdiselesaikanolehalgoritma
greedy tidak selalu menghasilkam jawaban paling
optimal dikarenakan yang diambil secara optimal
hanyalah sub permasalahan / suatu langkah saja
(Optimum lokal).Jadipenyususnan elemen elemen
dalam penyusunanalgoritmagreedysangatmenentukan
apakah permasalaahan itu cocok atau tidak dalam
menyelesaikan permasalahan tersebut.
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Gambar2,SlideKuliahRinaaldiMunir

B. Knapsack0/1

Knapsack0/1merupakanjenisknapsackyangpaling
populardimanadalam knapsack0/1 ,merupakan
persoalan dimana diberikan n objek dan dengan
kapsitas totalmaksimalk,dansetiapobjekmemiliki
bobot(Wi)dankeuntungan(Pi),dalam kodisidiatas
diharuskan mendapat keuntungan yang paling
maksimaluntukukurankapasitastotalk.
Persoalan knapsack bisa diselesaikan melaui

beberapastrategialgoritmayaitu:

a. AlgoritmaBruteForce
Algoritma brute force merupakan salah satu

pendekatandalam menyelesaikanmasalahdengan
cara yang sederhana. Algoritma brute force
biasanyadisebutjugadenganalgoritmaexhautive
search jadipertama tama algoritma inimencari
semua kemungkinan himpunan solusiyang bisa
dibentuk dan setelah itu dilakukan pengecekan
apakahsetiaphimpunansolusitersebutmemenuhi
kriteriasolusidaripermasalahan.Algoritmabrute
force sering dipakaidikarenakan sifatnya yang
sederhanadanmudahdiimplementasikan.

Padapermasalahanknapsack0/1langkahbrute
force / exhautive search yang dilakuan adalah
sebagaiberikut:

1. Enumerasi:mencarisemua kemungkinan
himpuanbagian(subset)darikeseluruhan
objekyangmungkindalammembuatsolusi.

2. Evaluasi:Hitungtotalbobotapakahmasih
muatdan tidakmelanggarconstraintjika
tidakmakamenjadisuatukandidatsolusi
denganmenyimpannilaitotalkeuntungan

3. Pemilihan kandidat solusi: ambil total
keuntungan paling banyak dari suatu
kandidatsolusi.

Terlihat bahwa algoritma brute force tidak
melakukanlangkahoptimasisamasekaliterhadap
enumerasidarikemungkinansolusi.Bisasajajika
barangyangsudahdiambildiawalsudahmelanggar
constrainttetapdiproseshinggaselesai.Sehingga
solusiyangdiambildisinidijaminmerupakansolusi
optimal.Selain itu halinimenimbulkan suatu
permasalahanwaktueksekusiyangsangatlama.
Secarakompeleksitaswaktueksekusialgoritmaini
adalah O(n*2n). Pada proses enumerasi
memerlukankompleksitaswaktuO(2n)dikarenakan
mencarisemua subsetkemunginannya.Dan di
proses evaluasimemerlukan kompleksitas O(n)
dikarenakansecaratranversalmengecekconstraint
dengan n merupakan jumlah barang. Untuk
kompleksitas memori bisa dilakukan dengan
kompleksitasO(n)dikarenakanbisadengansecara
bersamaan mengevaluasidarienumerasiyang
dibentuk.

b. AlgoritmaDynamicProgramming
DynamicProgramming merupakan salah satu
algoritma terbaik dalam menyelesaikan
permasalahan.Jadipada algoritma Dynamic
Programming adalah sebuah metode untuk
memecahkan masalah dengan cara
menguraikan solusimenjaditahapan tahapan
yang saling berhubungan.Hasilsolusipada
suatutahapmerupakanhasilperhitungandari
solusipada tahap sebelumnya. Algoritma
Dynamic Programing merupakan salah satu
algoritma terbaik dikarenakan untuk
kompleksitas waktu sangat mangkus
dibandingkan algoritma lain dengan
permasalahanyangsama.Halinidikarenakan
padadynamicprograming dilakukanhasildari
suatusolusitidakperludihitungkembali,jika
ada pada langkah yang sama seperti
sebelumnyaalgoritmainihanyamemanggildari
memori tidak perlu melakukan perhitungan
secaraberulangulang.

Dalam dynamic programming memiliki dua
pendekatan,yaitu:

1. Pemrogramandinamismaju(up-down)
Pemrogramandinamismajubergerakmulai
darisatutahaplalumajumenjadi2tahap,
danakanterusbertambahsampaintahap
seuai peubah yang di perlukan. Untuk
optimalisasisolusi,ongkosdarisuatutahap
k+1merupakanhasiltambahdariongkos
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padatahapkditambahongkosdaritahapk
ke k+1.Pada Pemrogrman dinamis maju
dilakukansecararekursif.

Gambar 3, William Ghozali,Buku
Pemrogramankompetitifdasar

2. Pemrogramandinamismndur(bottom-up)
Pemrograman dinamis mundur bergerak
mulaidarin tahap lalu maju menjadin-1
tahap,danakanterusberkurangsampai1
tahapseuaipeubahyangdiperlukan.Untuk
optimalisasisolusi,ongkos daritahap k
adalah ongkos pada tahap k+1 ditambah
denganongkosdaritahapk+1ketahapk.
PadaPemrogrmandinamismajudilakukan
secara iteratif dan disimpan di array.

Gambar 4, William Ghozali,Buku
Pemrogramankompetitifdasar

Dari kedua pendekatan tersebut
memilikikompleksitas yangsamayaituO(NM)
dimana N merupakan jumlah barang dan M
merupakan kapasitas maksimal.Tapiuntuk
semua kasus dynamic programing tidak

menjaminuntukbisadiselesaikandengankedua
pendekatandiatasmelainkanhanyasalahsatu
saja.

Dalam permasalahan knapsack 0/1
untuknbuahbarang,makatiappemilihabarang
merupakan sebuah tahap ke imenandakan
apakahbarangkeidiambilatautidak,untuk
setiap tahapan akan dicarisuatu nilaiyang
optimumdengan membandingkan apakah
barang tersebut diambil(jika masih sesuai
constraint)atautidak.

GgaGGambar5,https://www.geeksforgeeks.org/0-1-knapsack-
problem-dp-10/

H

III. IMPLEMENTASISTRATEGIPADAGAME

Untuk membentuk klub yang bagus bisa dilihat
secara kuantitatifdengan rata rata overalrating dari
setiappemain.JikaOveralratingtinggiotomatisatribut
daripemain tersebutjuga tinggi Dan setiap pelatih
biasanya hanya memerlukan beberapa pemain
tambahansajadanjugamemilikikriteriapemilihanbaik
darisegiumur,skill,posisiyang ditempatidan lain
sebagainya.
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Gambar 6,https://www.pesmaster.com/c-ronaldo/pes-
2019/player/4522/
Untukkasusinipembelianpemaiyangakandisarankan
adalahpembelianpemainyangakanmeningkatkanrata
rataoverallratingdariklubdanmasihsesuaidengan
budget/anggaranbelanjaklub.

Untuksetiappemainselainmempunyaioverallrating
juga mempunyaiumur,pemain muda mempunyai
potensialoverallratingyangakanmeningkatuntukusia
berhentinya overall rating meningkat dalam PES
biasanyaialahpadausia28tahunsehinggapadausia
28tahunkeatasoverallratingdaripemainberkurang
dan pada usia kurang dari28 tahun overallrating
bertambah.Untukpenambahandanpengurangansendiri
tergantung akan seberapa sering pelatih memainkan
pemain tersebut. Sehingga dalam algoritma nanti
disediakan pilihan preferensi pelatih lebih sering
memainkanpemainmudaatausenior.

Untuklangkahgreedyyang dilakukanialahsebagai
berikut:

1. Filtersemuapemainyangakandimasukandalam
pertimbangandibeliatautidak.Filterdilkukan
melaluipilihan advanced search yang sudah
disediakangamePES.

Gambar7,dokumentasisediri
2. Urutkanpemainberdasarkanoverallrating.Untuk

pengurutansendirijugasudahadafitursortdari
gamePES.

Gambar8,dokumentasisediri

3. Pilihnpemainyangmasukpertimbanganuntuk
masukkedalam tim.

Gambar9,dokumentasisediri

Setelahterpilihnpemainpemaindimasukankedalam
knapsack 0/1 yang dengan langka adalah sebagai
berikut:

1. Masukan banyaknya pemain ,anggaran ,dan
jugapreferensipemain

2. Sebanyakisinamapemain,overallrating,,harga
dan umurpemain.Rumus yang diberlakukan
untukbobotialahhargadanuntukkeuntunganya
adalah(28-umur_pemain)*x+overall_rating.X
berisi2 jika preferensipemain merupakan
pemainmudadanX bernilai1jikapreferensi
bukan pemain muda. Karena pelatih yang
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mempunyaipreferensipemaimudaakansering
memainkanpemainmudasehinggaratingdari
pemain muda akan bertambah lebih cepat
sebaliknya untuk pemain senior akan lebih
jarang diberi kesempatan sehingga akan
berkurangdenganlebihcepat

3. Masukankefungsiknapsack0/1
4. Keluarhasilpemainyangdisarankan

Berikutsourcecodenya

#include<bits/stdc++.h>
usingnamespacestd;
longtc,n,k,q,tot,x,y;
boolpr;
boolselect[1005];
longbl[1005],dp[1005][1005],val[1005];
stringsaved[1005];
longf(longa,longb){

cout<<val[a]<<bl[a]<<endl;
longsave;
if(a<=0){

return0;
}
if(dp[a][b]!=-1){

returndp[a][b];
}
save=f(a-1,b);
if(b>=bl[a]){

if(save<f(a-1,b-bl[a])+val[a]){
select[a]=1;
save=f(a-1,b-bl[a])+val[a];
cout<<"cek"<<endl;

}else{
select[a]=0;

}
}
returndp[a][b]=save;

}
intmain(){

cout<<"Budgetdalam M :";
cin>>k;
cout<<"Banyakpemain:";
cin>>n;
cout<<"Preferensipemainmuda:1jikaya0

jikatidak:";
cin>>pr;
for(intj=1;j<=n;j++){

cout<<"NamaPemain:";
cin>>saved[j];

cout<<"Umur:";cin>>x;
cout<<"Overall:";cin>>y;
cout<<"Hargadalam M :";cin>>bl[j];
if(pr){

val[j]=(28)*2+y;
}else{

val[j]=(28)+y;

}
}
cout<<n<<""<<k<<endl;
tot=f(n,k);
memset(dp,-1,sizeofdp);
for(inti=1;i<=n;i++){

if(select[i]){
cout<<saved[i]<<endl;

}
}
cout<<tot<<endl;
return0;

}

KESIMPULAN

Strategialgoritmagreedydanknapsacksangat
cocok untuk digabungkan sebagai strategi dalam
bermaiingame.Bahkankeduaalgoritmatersebutjuga
bisa digunakan dalam penentuan pembelian pemain
dalam suatuklubpadamasterleaguePES.

Selaindibuatstategidalam permainangreedy
dan knapsack juga bisa digunakan dalam kehidupan
seharihari.Banyakimplementasisepertipengambilan
barangsaatbelanjadanlainlain

SARAN

Untukpengembanglainstrategiinibisamenjadi
lebihbaikjikamemepertimbangkanlebihbanyaklagi
aspek sepertikebutuhan pemain ,skillyang dimiliki
pemain dan lain sebagainya agarpembelian pemain
lebihakuratuntukmembuattim yangbagus.
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