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Motto 

“It always seems impossible until it’s done.” 

[Eleanor Roosevelt] 

 

“Difficulties strengthen the mind, as labor does the body.”  

[Seneca] 

 

“It does not matter how slowly you go as long as you do not stop.” 

[Confucius] 

 

“Believe you can and you're halfway there.” 

[Theodore Roosevelt] 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1  Pendahuluan 

Pada bab pendahuluan akan membahas garis besar dari pokok-pokok pikiran 

dalam penelitian ini. Pokok pikiran yang akan dibahas pada bab ini di antaranya 

latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

dan batasan masalah serta bab ini juga membahas mengenai sistematika penulisan. 

Pada bab pendahuluan ini berisikan mengenai penjelasan secara umum untuk terkait 

keseluruhan penelitian. Pada bab ini juga akan dibahas secara umum mengenai 

penggunaan algoritma Greedy yang akan diterapkan dalam melakukan pemilihan 

taktik dan susunan pemain yang paling efektif pada Coach Career Mode di game 

FIFA 23. 

1.2   Latar Belakang 

Pada era digital yang semakin maju seperti saat ini, industri game telah menjadi 

salah satu bidang yang mengalami perkembangan pesat. Salah satu genre yang 

populer adalah game simulasi olahraga, di mana game sepak bola seperti FIFA 

sering menjadi pilihan utama para penggemar olahraga di seluruh dunia. FIFA 23, 

sebagai salah satu iterasi terbaru dalam seri permainan ini, menawarkan 

pengalaman yang semakin mendekati realitas, terutama dengan mode karirnya yang 

memungkinkan pemain untuk mengendalikan klub sepak bola dan merancang 

strategi serta susunan pemain (Heffernan, 2024). Dalam mode Coach Career FIFA 

23, pemain ditantang untuk mengambil peran sebagai manajer klub sepak bola, 

mengelola tim, dan merencanakan strategi pertandingan. Salah satu aspek penting 

dari pengalaman ini adalah keputusan taktis yang diambil oleh manajer, termasuk 

pemilihan formasi, taktik, dan susunan pemain. Dalam mengejar kesuksesan, 

manajer perlu membuat keputusan yang cerdas dan efektif untuk memaksimalkan 

kinerja tim di lapangan. 
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Dalam dunia game modern, integrasi kecerdasan buatan telah menjadi kunci 

dalam meningkatkan pengalaman bermain, khususnya game simulasi olahraga 

seperti FIFA 23 yang mengadopsi teknologi AI untuk menciptakan pengalaman 

yang semakin realistis bagi para penggemar sepak bola. Dalam konteks ini, 

penelitian sebelumnya telah menyoroti potensi algoritma Greedy dalam 

pengambilan keputusan taktis dalam berbagai permainan, termasuk permainan 

strategi dan olahraga. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk 

membantu manajer dalam pengambilan keputusan taktis adalah dengan 

menerapkan algoritma Greedy. Algoritma Greedy adalah salah satu teknik 

algoritma yang sering digunakan dalam pengoptimalan kombinatorial, di mana 

langkah-langkah diambil berdasarkan keputusan yang paling menguntungkan pada 

setiap langkahnya tanpa mempertimbangkan konsekuensi jangka panjang (Cormen 

et al., 2001). Dalam konteks permainan sepak bola, algoritma Greedy dapat 

digunakan untuk memberikan rekomendasi tentang formasi, taktik, dan susunan 

pemain yang paling efektif untuk situasi pertandingan yang diberikan (Yu et al., 

2023). 

Sebagai contoh, penelitian oleh Elfeky et al., (2021) menunjukkan bahwa 

algoritma Greedy dapat efektif digunakan dalam permainan strategi real-time untuk 

menentukan langkah-langkah yang optimal dalam situasi tertentu. Penerapan 

algoritma Greedy dalam permainan tersebut memungkinkan pemain untuk 

mengambil keputusan cepat berdasarkan informasi yang tersedia secara langsung, 

tanpa memerlukan komputasi yang rumit atau analisis yang mendalam. Selain itu, 

dalam konteks olahraga, penelitian oleh Pu et al., (2024) telah mengeksplorasi 

penggunaan algoritma Greedy dalam pengambilan keputusan taktis dalam 

permainan simulasi olahraga. Studi ini menyoroti potensi algoritma Greedy dalam 

memberikan rekomendasi formasi, taktik, dan susunan pemain yang optimal untuk 

meningkatkan kinerja tim dalam permainan simulasi olahraga. 

Penelitian ini bertujuan untuk menginvestigasi kemungkinan dan potensi 

penerapan algoritma Greedy pada game FIFA 23 untuk membantu pemain dalam 

pengambilan keputusan taktis dalam mode Coach Career. Dengan menggabungkan 

kecerdasan buatan dengan pengalaman bermain yang mendalam, diharapkan 

penelitian ini dapat memberikan kontribusi signifikan dalam meningkatkan 
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pengalaman bermain game sepak bola dan memberikan wawasan baru dalam 

pengembangan sistem kecerdasan buatan dalam konteks permainan olahraga 

simulasi. Melalui integrasi kecerdasan buatan dengan pengalaman bermain yang 

mendalam, diharapkan penelitian ini dapat memberikan kontribusi signifikan dalam 

meningkatkan pengalaman bermain game sepak bola dan memberikan wawasan 

baru dalam pengembangan sistem kecerdasan buatan dalam konteks permainan 

olahraga simulasi. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya memiliki relevansi 

teoritis dalam pengembangan algoritma pengambilan keputusan, tetapi juga 

memiliki aplikasi praktis yang langsung dalam industri game.  

1.3  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang ada, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Bagaimana menghasilkan taktik yang baik pada game FIFA 23 dengan 

algoritma Greedy? 

2. Bagaimana  persentase keberhasilan taktik yang direkomendasikan pada 

mode Coach Career game FIFA 23?  

1.4  Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mencapai beberapa tujuan utama, yaitu: 

1. Menerapkan Algoritma Greedy pada Game FIFA 23 

2. Menganalisis Faktor-faktor yang Mempengaruhi Keputusan Taktis  

3. Menilai Kinerja dan Kelayakan Sistem  

4. Mengidentifikasi Manfaat dan Potensi Penggunaan Algoritma Greedy 

1.5   Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan memberikan sejumlah manfaat sebagai berikut: 

1. Meningkatkan Pengalaman Bermain  

2. Membantu Pengambilan Keputusan  

3. Pengembangan Sistem Kecerdasan Buatan  

4. Pengembangan Strategi Permainan  

5. Kontribusi terhadap Penelitian Lanjutan 
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1.6  Batasan Masalah 

Dalam menjalankan penelitian ini, ada beberapa batasan yang perlu diperhatikan, 

antara lain: 

1. Penelitian berfokus pada Mode Coach Career FIFA 23 

2. Penelitian tidak mempertimbangkan kondisi pemain out of zone atau 

penurunan performa akibat bermain di luar posisi natural. 

3. Penelitian tidak mempertimbangkan taktik lawan. 
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