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Abstrak

Optimasi algoritma Greedy merupakan metode pemecahan masalah maksimasi ataupun
minimalisasi. Optimasi sangat bermanfaat untuk meningkatkan performa serta produktifitas
kinerja. Permasalahan Knapsack merupakan pertanyaan bagaimana memilih objek dari
sejumlah besar atau berapa banyak objek yang akan disimpan agar diperoleh hasil kapasitas
media penyimpanan yang optimal. Universitas melakukan penerimaan mahasiswa baru
menggunakan metode seleksi. Penelitian ini difokuskan pada seleksi penerimaan mahasiswa
baru. Metode yang digunakan dalam menentukan algoritma dengan hasil seleksi penerimaan
mahasiswa baru yaitu metode pemecahan masalah algoritma greedy dengan python. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa pada mahasiswa yang belum memiliki kemampuan untuk
masuk ke universitas akan didiskualifikasi dari seleksi penerimaan mahasiswa baru. Dengan
hasil yang optimal dan tepat maka dapat mempermudah bagian Penerimaan Mahasiswa Baru
(PMB) dalam menyeleksi mahasiswa yang pantas atau tidak diterima di universitas.

Kata kunci—Algoritma Greedy, Mahasiswa, PMB
1. PENDAHULUAN

Meskipun dapat melakukan perhitungan dibandingkan dengan orang pada umumnya,
tetapi tidak dapat menyelesaikan masalah dengan cara yang sama tanpa diajari oleh seseorang
dalam langkah-langkah yang telah ditentukan (algoritma). Sebuah algoritma adalah urutan
langkah-langkah yang tertata untuk memecahkan permasalahan dengan memproses input menjadi
output.

Tujuan analisis dari sebuah algoritma pada penelitian ini akan membuktikan metode
Greedy bisa membantu dalam mengambil keputusan. Dalam hal seleksi penerimaan mahasiswa
baru, dengan metode Greedy akan memberikan data yang pasti dan bisa digunakan pada
penelitian selanjutnya yang mempunyai topik penelitian yang sama [1] . Seperangkat metode atau
langkah-langkah untuk memecahkan masalah bertujuan untuk mencapai tujuan tertentu sering di
sebut dengan istilah Algoritma Strategi, di mana deskripsi metode atau angka disajikan sebagai
beberapa serangkaian langkah eksekusi. Klasifikasi strategi algoritma meliputi, strategi solusi
langsung (direct solution strategy) pemecahan masalah algoritma Brute Force dan algoritma
Greedy, strategi basis searching pemecahan masalah Algoritma Backtracking dan algoritma
Branch and Bound, strategi solusi bottom-up (strategi solusi top-down) membagi dan
menaklukkan algoritma dan mengurangi dan menaklukkan algoritma, strategi solusi bottom-up
pemrograman dinamis.

Beberapa algoritma dapat digunakan untuk menyelesaikan masalah tersebut, salah
satunya adalah Algoritma Greedy yaitu algoritma yang merupakan metode penyelesaian masalah
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optimasi yang diselesaikan secara bertahap (step by step). Hanya ada dua jenis masalah optimasi,
yaitu maksimisasi dan minimisasi. Oleh karena itu, untuk penyelesaian persoalan optimasi yang
diselesaikan secara bertahap (step by step) kami ingin menguji pemecahan masalah algoritma
menggunakan algoritma Greedy.

2. LANDASAN TEORI

2.1.Algoritma

Algoritma ditulis dalam notasi khusus yang mudah dipahami dan notasi tersebut dapat
diterjemahkan ke dalam sintaks bahasa pemrograman [2]. Algoritma ini pertama mengambil input
tertentu dan kemudian menghasilkan output tertentu. Algoritma memiliki sifat tertentu yang
masing-masing algoritma memiliki kekuatan dan kelemahan, sehingga perlu dipertimbangkan
prosedur mana yang paling tepat untuk menyelesaikan masalah. Saat mencari algoritma perlu
harus memahami:

1. Masalah apa yang akan kamu selesaikan

2. Gagasan tentang apa itu algoritma.

3. Berapa lama waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan permasalahan?
4. Berapa banyak data yang dapat ditangani oleh algoritma.

2.2.Algoritma Greedy

Greedy Algorithm merupakan metode penyelesaian masalah optimasi yang diselesaikan
secara bertahap dengan harapan hasil yang diperoleh akan menjadi hasil terbaik yang diperoleh
[3]. Algoritma Greedy melibatkan pencarian subset kandidat yang harus memenuhi beberapa
kriteria yang ditentukan, seperti optimalisasi solusi dan objek pelaporan [4], [5]. Tujuan dari
algoritma serakah adalah untuk menemukan solusi yang mendekati optimal dan memaksimalkan
atau meminimalkan solusi yang dihasilkan. Metode pencarian jalur terpendek rakus sangat
berguna dalam menentukan rute terpendek menuju suatu tujuan [6]. Prinsip algoritma Greedy
adalah "ambil apa yang bisa Anda dapatkan!", atau ambil apa yang bisa didapatkan sekarang.
Algoritma Greedy memiliki beberapa langkah untuk menyelesaikan tugas [7]-[9] yaitu:

1. Memilih opsi terbaik saat ini tanpa mempertimbangkan konsekuensi di masa depan.

2. Dengan memilih optimum lokal untuk setiap langkah, kami berharap untuk mencapai
optimum global.

3. Salah satu langkah saat menggunakan algoritma Greedy adalah pemilihan optimal lokal
dengan harapan langkah selanjutnya mengarah ke solusi optimal global.

2.3.Knapsack Problem

Knapsack berasal dari bahasa inggris yang berarti ransel atau karung. Knapsack adalah
adalah tas atau karung. Tas digunakan untuk membawa sesuatu. Tentu saja, tidak semua item
akan muat di dalam tas [10]. Tas hanya dapat memuat beberapa item dengan ukuran total (berat)
kurang dari atau sama dengan kapasitas tas [11]. Masalah Knapsack adalah metode yang dapat
digunakan untuk memecahkan masalah memilih produk yang tepat ketika produk yang berbeda
memiliki bobot dan keuntungan yang berbeda [12]. Tujuan tas punggung adalah untuk memilih
barang yang tepat dan memaksimalkannya. Strategi untuk mengatasi masalah ransel adalah
memasukkan semua barang (item) satu per satu dan mencegah barang yang sudah ada di dalam
ransel dikeluarkan lagi. Strategi yang dapat digunakan untuk menempatkan barang di ransel [13].

2.4.Bahasa Pemograman Python

Bahasa pemrograman yang bersifat interpretatif (interpreter) yang berfokus pada
keterbacaan kode dan juga salah satu dari bahasa pemrograman yang terkait dengan ilmu data,
Internet of Things (loT), dan pembelajaran mesin. 10T merupakan suatu teknologi yang
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mengusungkan adanya sebuah jaringan internet sebagai wadah untuk menghubungan benda-
benda di sekitar. Pada 10T, semua benda akan terhubung satu sama lain dalam satu jaringan.
Dalam pengembangan sistemnya, internet membutuhkan suatu bahasa pemrograman. Suatu
bahasa pemrograman akan sangat dibutuhkan untuk pengembangan sistem 10T karena internet
memerlukan suatu bahasa pemrograman [14]. Beberapa keunggulan dari bahasa pemograman
Python [15]:
1. Kode dalam bahasa pemrograman Python dapat dengan mudah dipahami karena memiliki
tingkat keterbacaan kode yang tinggi.
2. Library yang dimiliki bahasa pemrograman Python juga luas dan banyak.
3. Bahasa pemrograman Python juga memiliki peran penting dalam pengembangan Internet
of Things .

3. METODE PENELITIAN

Bagian ini menjelaskan metode dalam penelitian ini dimana penerapan algoritma Greedy
dalam seleksi Penerimaan Mahasiswa Baru (PMB) menngunakan bahasa Phyton. Adapun
tampilan program Python ditampilkan pada Gambar 1 berikut.

# Knapsack Greedy #
# function def knapsack #

def knapsackGreedy(}:
print("KNAPSACK GREEDY 8/1")

# Tampung data barang #
arr = []

# User Input #

jum_pes = int(input("Jumlah Peserta: "))

for i in range(jum_pes):
print("Peserta ke-", i+1)
nam_pes = input("Nama Peserta : "
ni_psi = float(input("Ni. Psikotes : "))

ni_akh = float(input(“Nilai Akhir : "))

value = (ni_psi/18@)*ni_akh

j=1i

print("")

arr.append(
"Nama P

{.

eserta”:

h

# Urutan Peserta #

arr.sort(key=lambda x:x["Value"], reverse=True)
print("-"*58)
print("No.\tNama Peser
for i in arr:
print("{} V{3V Fitit
.format(arr.index(i)+1, i["Mama Peserta”],
i["Nilai Psikotes"], i["Nilai Akhir"], i["Value"1))

\tNilai Psikotes\tNilai Akhir\tValue")

print("-"*s@)

# Operasi Knapsack #

kapasitas = int(input("Kapasitas kuota peserta : "})
for i in arr:
if kapasitas >= jum _pes:
if i['value'] »= 75.0:
kapasitas -= j
arr.append (i)
for c in arr:
if c['Value'] < 75.8:
arr.pop()
arr.pop()

# Hasil #

p = len(arr)

print("Hasil Knapsack™)

print("No.\tNama Peserta\tNilai Psikotes\tNilai Akhir\tValue")
for i in arr:

ir"], i["Value']))
print(f"Kapasitas peserta yang masuk memenuhi nilai \t\t: {p} orang”)
print("-"*58)

knapsackGreedy()

Gambar 1. Kode Program
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Berdasarkan kode program pada Gambar 1 diberi penjelasan sebagai berikut:

. Import

Tahapan pertama adalah melakukan Import os yang berfungsi untuk membersihkan layar
terminal yang sudah dijalankan sebelumnya kembali menjadi kosong. Dengan mengosongkan
terminal akan memudahkan untuk melihat output dengan jelas.

. Function def knapsack

Dengan enkapsulasi program ke dalam method bisa mengefesiensikan pengeksekusian
program yang buat. Pada kode ini bisa berfikir secara modular dengan cara memasukkan kode
ke dalam sebuah method.

. User Input

Pada tahap ketiga ini dilakukan input sejumlah peserta dengan memasukkan data Nama
Peserta, Nilai Psikotes, dan Nilai Akhir. Kedua nilai peserta tersebut akan dihitung menjadi
nilai (value) yang dijadikan parameter apakah peserta tersebut pantas atau tidak memenuhi
nilai syarat. Lalu akan ditambahkan kedalam array list.

. Urutan Peserta

Pada tahap keempat ini program mengurutkan value secara descending dengan cara
memanggil method sort lalu membuat fungsi lamda untuk membalikan value dengan me-
reverse urutannya. Selanjutnya, dilakukan perulangan sehingga menghasilkan semua peserta
yang ada di dalam himpunan (array) yang telah dimasukkan sebelumnya.

. Operasi Knapsack

Pada bagian kelima ini dilakukan input kapasitas kuota peserta yang diseleksi. Peserta dengan
nilai 75,0 ke atas akan ditambahkan ke dalam array dan yang memiliki nilai di bawah 75,0
akan didiskualifikasi dari seleksi penerimaan mahasiswa baru.

Hasil

Pada tahap terakhir ini sama seperti tahap keempat dimana hasil yang ditampilkan hanya
peserta yang memenuhi nilai syarat yang ditentukan oleh pihak Panitia PMB.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Bagian ini membahas tentang struktur analisis penelitian untuk menjawab masalah

penelitian. Adapun penjelasannya sebagai berikut:

Jumlah Peserta : 10
Kapasitas Peserta : 24
Tabel 1. Input Daftar Peserta

No Nama Peserta Nilai Psikotes Nilai Akhir Value
1 Fauzan 100 100 100.0
2 Anggi 100 100 100.0
3 Hafiz 100 100 100.0
4  Wahyu 100 50 50.0
5 Sultan 98 80 78.4
6  Vinna 80 86 68.8
7 Jamal 50 75 37.5
8 Udin 75 70 52.5
9 Nurul 50 60 30.0
10 Harits 100 100 100.0

Kapasitas Jumlah Peserta Yang Memenuhi Nilai : 5

Tabel 1. Output Peserta Masuk

No Nama Peserta Nilai Psikotes Nilai Akhir Value
1 Fauzan 100 100 100.0
2 Anggi 100 100 100.0
3 Hafiz 100 100 100.0
4 Harits 100 100 100.0
5 Sultan 98 80 78.4
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Data pada Tabel 2 diimplementasikan ke dalam program python yang telah
dibuat pada Gambar 1 sehingga memiliki output yang ditampilkan pada Gambar 2
berikut.

KNAPSACK GREEDY 0/1
Jumlah Peserta: 10
Peserta ke- 1

Nama Peserta : fauzan
Nilai Psikotes : 100
Nilai Akhir : 100

Peserta ke- 2

Nama Peserta : anggi
Nilai Psikotes : 100
Nilai Akhir : 100

Peserta ke- 3

Nama Peserta : hafiz
Nilai Psikotes : 100
Nilai Akhir : 100

Peserta ke- 4

Nama Peserta : Wahyu
Nilai Psikotes : 100
Nilai Akhir : 50

Peserta ke- 5

Nama Peserta : Sultan
Nilai Psikotes : 98
Nilai Akhir : 80

Peserta ke- 6

Nama Peserta : Vinna
Nilai Psikotes : 80
Nilai Akhir : 86

Peserta ke- 7

Nama Peserta : Jamal
Nilai Psikotes : 50
Nilai Akhir : 75

Peserta ke- 8

Nama Peserta : Udin
Nilai Psikotes : 75
Nilai Akhir : 70

Peserta ke- 9

Nama Peserta : Nurul
Nilai Psikotes : 50
Nilai Akhir : 60

Peserta ke- 10

Nama Peserta : Harits
Nilai Psikotes : 100
Nilai Akhir : 100
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No. Nama Peserta Nilai Psikotes Nilai Akhir value
f

1 100.0 100.0 100.0
2 anggi 100.0 100.0 100.0
3 hafiz 100.0 100.0 100.0
4 Harits 100.0 100.8 100.0
5. Sultan 98.0 £0.9 78.4
6. Vinna 80.8 86.9 68.8
7 Udin 75.9 70.0 52.5
8 Wahyu 100.0 50.8 50.0
9. Jamal 50.9 75.9 37.5
1. Nurul 50.8 60.8 30.0
Kapasitas kuota peserta : 24

Hasil Knapsack

No Nama Peserta Nilai Psikotes Nilai Akhir value
1 100.0 100.0 100.0
2. anggl 100.0 100.0 106.0
3. hafiz 100.0 100.0 100.9
4 Harits 106.8 108.0 106.0
5. Sultan 98.0 80.0 78.4
Kapasitas peserta yang masuk memenuhi nilai : 5 orang

Gambar 2. Output Hasil Program

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian ini maka dapat disimpulkan bahwa:
1. Metode algoritma Greedy adalah metode yang tepat diterapkan dalam pencarian mahasiswa
baru dan untuk melakukan seleksi awal bagi para mahasiswa baru
2. Hasil analisis algoritma Greedy dapat membantu pihak PMB dalam membuat keputusan
dalam seleksi penerimaan mahasiswa baru dengan cepat dimana hasil yang cepat diperlukan
karena kekurangan mahasiswa bisa membuat universitas tidak maksimal dan tidak dapat
target yang diinginkan.

5. SARAN

Penelitian selanjutnya perlu menerapkan algoritma Greedy pada sebuah universitas
berdasarkan efektifitas algoritma Greedy yang bisa diandalkan dalam membuat suatu sistem
penunjang keputusan.
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