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Game uses the best preferred transportation solution is a game in choosing
safe, effective and efficient transportation under certain conditions with the
aim of getting a solution so that the time estimation process in obtaining the
fastest path can be achieved. This game applies the greedy method which
means choosing the optimum solution that can be more profitable than other
solutions. The implementation of this greedy method is very suitable to be
applied in case studies of finding the closest route with the transportation
selection process according to the conditions on the road. Using this greedy
method is very appropriate in selecting the type of transportation both in
terms of time, distance and of course, transportation costs.

1. PENDAHULUAN

Permainan atau disebut game memilih transportasi yang terbaik untuk menghadirkan solusi yang paling tepat
sesuai kondisi yang dialami merupakan sebuah permaianan yang menarik untuk dimainkan. Game ini
menerapkan metode greedy yang berfungsi sebagai algoritma proses pembentukkan pencarian solusi
optimum daripada solusi yang lain. Perkembangan game di dunia semakin pesat, tak terkecuali di Indonesia.
Game saat ini sudah menjadi alternative hiburan bagi tua, muda, pria maupun wanita. Industri pengembangan
game juga sudah menjadi suatu hal yang menjanjikan, terbukti dengan banyaknya perusahaan pengembang
dan pemroduksi game di Amerika, Eropa dan Asia. Game dibuat untuk suatu tujuan tertentu.

Biasanya pembuat game memiliki suatu tujuan khusus dalam membuat sebuah game. Tujuan pembuatan
sebuah game antara lain education (mendidik). Game ini akan lebih diutamakan untuk mendukung proses
pembelajaran dengan konsep “Bermain sambil belajar”. Untuk sebagiananak, kata “Belajar” akan terasa
sangatmenakutkan, sehingga diharapkan denganadanya game pendidikan yang menarikini, anak tidak akan
menyadari jika yangdilakukannya itu adalah termasuk belajar dan anak akan menjadi senang dan mau
belajar.

2.1 Defenisi Game

Perkembangan game di dunia semakin pesat, tak terkecuali di Indonesia. Game saat ini sudah menjadi
alternative hiburan bagi tua, muda, pria maupun wanita. Industri pengembangan game juga sudah menjadi
suatu hal yang menjanjikan, terbukti dengan banyaknya perusahaan pengembang dan pemroduksi game di
Amerika, Eropa dan Asia. Game dibuat untuk suatu tujuan tertentu. Biasanya pembuat game memiliki suatu
tujuan khusus dalam membuat sebuah game. Tujuan pembuatan sebuah game antara lain education
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(mendidik). Game ini akan lebih diutamakan untuk mendukung proses pembelajaran dengan konsep
“Bermain sambil belajar”. Untuk sebagiananak, kata “Belajar” akan terasa sangatmenakutkan, sehingga
diharapkan denganadanya game pendidikan yang menarikini, anak tidak akan menyadari jika
yangdilakukannya itu adalah termasuk belajar dan anak akan menjadi senang dan mau belajar. [1]

Pengembangan game yang lebih inovatif sebaiknya memperhatikan keragaman preferensi belajar siswa. Hal
itu tidak lepas dari pandangan bahwa masing-masing peserta didik adalah unik.[2] Media pembelajaran
idealnya dapat memfasilitasi berbagai keragaman tersebut. Hal itu bertujuan untuk memudahkan proses
pencapaian tujuan. [3]) Secara teori, proses penguasaan materi dari sebuah media salah satunya ditentukan
oleh kenyaman pengguna terhadap media yang digunakan. [4]

2.2. Metode Greedy

Algoritma greedy merupakan salah satu metode yang popular untuk memecahkan persoalan optimasi.
Maksud dari pemecahan persoalan optimasi sendiri adalah mencari solusi paling optimum dari segala
kemungkinan yang ada. Persoalan maximization atau memaksimalkan segala kemungkinan yang terjadi
kedepannya. Kemudian permasala minimization atau minimalisasi dari segala kemungkinan yang akan
terjadi kedepannya. Sesuai dengan namanya, greedy dalam bahasa Indonesia artinya rakus, tamak, dan loba,
maka algoritma ini memiliki prinsip “Take what you can get now!”. Algoritma greedy ini membentuk solusi
langkah, pada setiap langkahnya tentu path tersebut akan memiliki banyak pilihan dan kemungkinan yang
dapat di eksplorasi, dengan algoritma ini keputusan langkah yang di ambil berikutnya adalah yang paling
menguntungkan pada keadaan sekarang. [5]

2.3 Analisis Metode Greedy

Analisis Metode Greedy Dalam proses analisa algoritma greedy ini menggunakan metode greedy secara
umum untuk mendapatka hasil minimum solusi. Contoh permasalahan: Himpunan A merupakan himpunan
pasangan terurut (X,y) yaitu {(2,1), (1,4), (1,6) dan (1.8)}. Dari data-data tersebut akan ditentukan suatu
pasangan terurut yang memiliki jumlah x dan y yang minimum. Adapun batasan dari x dan y massing-masing
lebih besar dari nol.

Pemyelesaiainnya :
PROCEDURE GREEDY (A.n)

Solusie 0 {solusi awal}

FORI« 1TO DO

X+ SELECT(A)

IF FEASIBLE (solusi , x)

THEN solusi«— UNION (solusi . x)
ENDIF

REFEAT

RETRUN (solusi)

END GREEDY

Gambar 1. Prosedur Greedy

Keterangan Gambar 1 :

A(l:n) mengandung n input data FEASIBLE merupakan fungsi yang bernilai Boolean (0 atau 1)
UNION : penggabungan dan pemeriksaan fungsi obyektifnya (update)

SELECT merupakan fungsi untuk mengambil data input dari A.

Himpunan A merupakan himpunan nilai bobot masing-massing Kriteria yang terurut (x.y), yaitu rendah,
sedang dan tinggi dengan nilai masing-masing yaitu :

{(2,1),(1,4),(1.6),(1.8). dari data-data tersebut akan ditentukan suatu pasangan terurut yang memiliki jumlah
x dan y yang maskimum. Adapun batasan dari masing-masing lebih besar dari nol.

Penyelesaian kasus dengan algoritma greedy dari studi kasus himpunan diatas:



40 ISSN: 2622-8238

Solusi 0
N=1:X=2> N=2:X=1>0
Y=1>0 FEASIBLE (solusi) Y=4>0 FEASIBLE (solusi x)
Solusi = {2,1} Solusi = {2,1}.{1,4)
N=3:X=1>0
TIDAK
Y=6>0 FEASIBLE N=4:X=1>0 IIEIDAASIITBLE
(solusi, X) Y=8>0 (solusi, X)
Solusi = {(2,1).(1,4),(1,6)}

Solusi = {(2,1).(1,4),(1,6),(1,8)}

Dari himpunan solusi yang mungkin tersebut diperoleh solusi yang optimal dalam hal ini hasil nilai minimum
adalah (2,1) yang jumlahnya sebesar : 2+1= 3. Jadi kesimpulan Solusi paling optimal ialah ? {(2,1)}=3

2.4 Implementasi Game dengan Greedy

Proses penentuan nilai solusi dilakukan oleh admin yang bertujuan memberikan input nilai pada masing-
masing solusi yang terdiri dari masing-masing kategori soal. Adapun kriteria pemberian nilai solusi dapat
dilihat pada tabel 1 dibawah ini :

Tabel 1. Score Solusi

No Jenis Solusi Nilai Solusi Ketarangan

1 Solusi Tidak Tepat 1,8 Hasil Solusi tidak optimum
2 Solusi kurang tepat 1,6 Hasil Solusi Kurang Optimum
3 Solusi tepat 1,4 Hasil Solusi Optimum

4 Solusi Paling Tepat 2,1 Hasil Solusi Sangat Optimum

Kondisi awal dalam proses permainan pada game sebagai berikut :

.
a2 GAME TRANSPORTATION el
PAK LATIF AKAN MELAKUKAN PERJALANAN KE KE SUPERMASRKET (A) . PILIH KONDISI DAN SITUASI
PROSES
Kondisi Jalan  KECELAKAAN LALU LINTAS = Waktu ke lokasi 30 MENIT GREEDY

Waktu harus sampai 08.30wWiB

Opsi jalur TERSEDIA JALAN PINTAS JARAK DEI v
Hasil
Wkt ot ot 02,00 WIB SOLUSI OPTIMUM (2.1) OPSI BAJAJ

Gambar 2.Proses Permainan
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User memahami isi soal dan mulai memilih jawaban yang paling tepat dan optimal. Dalam masing-masing
pilihan solusi mengandung nilai diantaranya pilihan solusi yang sangat optimum =2,1, solusi optimum = 1,4,
solusi kurang optimum = 1,6 dan solusi tidak optimum = 1,8. Pilihan solusi naik transportasi bajaj bernilai =
1,2 sebab pilihan solusi ini merupakan pilihan solusi yang paling optimum dibanding solusi lainnya, pilihan
solusi naik transportasi bus bernilai = 1,4 sebab solusi ini merupakan solusi kurang optimum namun
dikalahkan oleh solusi pertama, sedangkan pilihan solusi naik transportasi pesawat bernilai 1,6 dan pilihan
naik transportasi becak = 1,8 sebab kedua solusi ini tidak optimum.

3.

SIMPULAN

Adapun hasil kesimpulan yang dapat diperoleh dari penelitian diatas adalah sebagai berikut :

1.

Game merupakan media yang banyak diminati namun harus memprioritaskan game yang memiliki nilai
seni dan pembelajaran untuk meningkatkan intelektualitas khusus kolaborasi dengan algoritma sebagai
kajian akademik

Metode greedy sangat cocok diterapkan dalam model game atau studi kasus SPK selain menggunakan
metode jistra dan lainnya sebab metode greedy lebih mudah dipahami dan diterapkan dalam
pemrograman computer
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