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IMPLEMENTATION OF BRANCH AND BOUND METHOD AND BRUTE
FORCE ALGORITHM IN MULTIPLE CONSTRAINTS KNAPSACK
PROBLEM MODEL ON AVERAGE RATING WEEKLY REPORT TV

By:

Jonathan Siburian
08011381722111

ABSTRACT

The knapsack problem is a combinatorial optimization problem to find the best
solution out of many solutions. knapsack problem is a matter of selecting items that
have weight and value that will be inserted into the bag without exceeding the
capacity of the bag. A knapsack problem that has more than one constraint is called
the Multiple Constraints knapsack Problem (MCKP) which can be converted into a
0-1 knapsack problem model by combining MCKP constraints into one constraint.
The knapsack problem is done by implementing the Branch and Bound of exact
method and the Brute Force algorithm of heuristic method on the Average Rating
Weekly Report TV data. The purpose of this study was to solve the MCKP using
the Branch and Bound method and the Brute Force algorithm and to compare which
results were more effective in using the MCKP solution. The optimal MCKP results
obtained were 24.4 (in rating) and a total knapsack of 11,311.3. In this case, the
capacity of knapsack filled by TV stations is METRO, RCTI, and TV ONE by
95.22%. Based on the problem-solving time, it is found that the Brute Force
algorithm is more efficient than the Branch and Bound method.

Keywords: Knapsack Problem, 0-1 Knapsack Problem, Multiple Constraints

Knapsack Problem, Branch and Bound Method, Brute Force
Algorithm.

Vi



IMPLEMENTASI METODE BRANCH AND BOUND DAN ALGORITMA
BRUTE FORCE PADA MODEL MULTIPLE CONSTRAINTS KNAPSACK
PROBLEM TERHADAP AVERAGE RATING WEEKLY REPORT TV

Oleh:

Jonathan Siburian
08011381722111

Abstrak

Masalah Knapsack adalah suatu permasalahan optimasi kombinatorial untuk
mencari solusi terbaik dari banyaknya solusi. Masalah Knapsack merupakan
masalah pemilihan item yang memiliki berat dan nilai yang akan di masukan ke
dalam kantung tanpa melebihi kapasitas dari kantung. Masalah Knapsack yang
memiliki lebih dari satu kendala disebut dengan Multiple Constraints Knapsack
Problem (MCKP) yang dapat diubah menjadi model masalah knapsack 0-1 dengan
menggabungkan kendala-kendala MCKP menjadi satu kendala. Penyelesaian
masalah Knapsack dilakukan dengan mengimplementasikan metode eksak, Branch
and Bound dan metode heuristik, algoritma Brute Force terhadap data Average
Rating Weekly Report TV. Tujuan penelitian ini adalah menyelesaikan MCKP
menggunakan metode Branch and Bound dan algoritma Brute Force dan
membandingkan hasil penyelesaian mana yang lebih efektif digunakan pada
MCKP. Hasil optimal MCKP yang diperoleh sebesar 24,4 (dalam rating) dan total
Knapsack sebesar 11.311,3. Dalam hal ini, kapasitas Knapsack diisi oleh stasiun
TV adalah METRO, RCTI, dan TV ONE sebesar 95,22%. Berdasarkan waktu
penyelesaian masalah, diperoleh bahwa algoritma Brute Force lebih efesien
daripada metode Branch and Bound.

Kata Kunci: Masalah Knapsack, Masalah Knapsack 0-1, Multiple Constraints

Knapsack Problem, Metode Branch and Bound, Algoritma Brute
Force.
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1  Latar Belakang

Sudah menjadi hal yang wajar jika masyarakat selalu membandingkan
antara popularitas sebuah acara televisi dengan mutu dan manfaat yang bernilai
positif bagi masyarakat. Untuk menarik perhatian masyarakat, setiap televisi
pastinya selalu memberikan program siaran yang menarik, bermanfaat, dan terlebih
banyak digemari oleh berbagai kalangan masyarakat. Dengan demikian setiap
stasiun televisi selalu bersaing untuk berusaha memberikan program televisi yang
terbaik atau unggulan bagi masyarakat, agar stasiun televisi tersebut memiliki
rating yang tinggi. Rating dapat dikatakan sebagai rata-rata pemirsa dalam suatu
program televisi tertentu yang dinyatakan dalam bentuk persentase dari kelompok
sampel maupun potensi total (Susanto, 2009). Survei rating berupa data
kepemirsaan televisi yang ditinjau dari jam tayang setiap program televisi, sehingga
data penonton atau audients televisi dapat diaplikasikan ke dalam masalah
Knapsack.

Masalah Knapsack merupakan masalah yang sering jumpai dalam
kehidupan sehari-hari. Knapsack adalah masalah kombinatorial optimasi dimana
harus mencari solusi terbaik dari banyak kemungkinan solusi yang ada. Solusi yang
dihasilkan adalah setiap benda memiliki berat tertentu dan keuntungan tertentu.
Tujuan dari masalah Knapsack adalah untuk mendapatkan keuntungan yang
maksimal dari pemilihan barang tanpa melebihi kapasitas media penyimpanan

(Sampurno et al., 2018).



Sementara menurut  Sabaruddin (2016), Knapsack merupakan suatu
kantung atau tempat yang dapat digunakan untuk memuat sesuatu objek. Kantung
atau tempat tersebut dapat menampung beberapa objek dengan ketentuan total
ukuran objek tersebut sama atau lebih kecil dengan ukuran kapasitas dari kantung.
Setiap objek tidak harus dimasukkan secara keseluruhan namun bisa sebagian objek
saja. Penilaian cara ini bukan hanya dari hasil nilai optimalnya. Banyak tahap-tahap
yang diperlukan untuk mendapatkan penyelesaian masalah Knapsack.

Masalah Knapsack merupakan suatu masalah optimasi dengan
permasalahan algoritma yang sudah dikenal dengan luas. Dalam kehidupan sehari-
hari masalah Knapsack seringkali dijumpai untuk memilih sebuah solusi atas suatu
permasalahan optimasi kombinatorial. Permasalahan optimasi ini bertambah
kompleks, dimana tiap item yang dipilih masing-masing memiliki lebih dari satu
dimensi batasan atau kendala yang lebih dikenal dengan Multiple Constraints
Knapsack Problem (MCKP) (Prasetiyowati & Wicaksana, 2013). MCKP atau yang
biasa disebut dengan Multidimensional Knapsack Problem (MKP) merupakan
kasus Knapsack yang termasuk dalam Bounded Knapsack Problem dengan
membatasi jumlah rangkap pilihan menjadi nilai integer maksimal. Tiap-tiap item
yang dipilih memiliki batasan lebih dari satu kendala, (Marina, 2017).

MCKP dapat diselesaikan secara eksak dengan menggunakan metode
Branch and Bound. Metode Branch and Bound sering kali digunakan untuk
menyelesaikan suatu masalah program linier integer, dimana hasil yang diperoleh
dalam menyelesaikan optimasi lebih teliti dan bisa dikatakan hasilnya lebih optimal

(Supatimah et al., 2019). Metode ini merupakan suatu metode algoritma untuk



mencari suatu solusi optimal dalam berbagai permasalahan optimasi, baik untuk
optimasi diskrit maupun kombinatorial, sehingga metode ini sangat cocok
digunakan untuk menyelesaikan MCKP (Hayati, 2010).

Beberapa algoritma tersedia untuk menyelesaikan MCKP yaitu Greedy,
Brute Force, Genetic, dan Dynamic Programming. Pada permasalahan ini untuk
mencari solusi pada MCKP secara heuristik dengan menggunakan algoritma Brute
Force. Penyelesaian optimasi menggunakan algoritma Brute Force lebih baik
dibandingkan algoritma lainnya karena algoritma Brute Force merupakan
pendekatan secara langsung untuk menyelesaikan masalah, biasanya langsung
berdasarkan pada pernyataan masalah dan definisi dari konsep yang terlibat
(Levitin, 2012). Oleh karena pendekatan dilakukan secara langsung maka
dihasilkan algoritma yang standar pada komputasi, penjumlahan, maupun
perkalian. Algoritma ini sangat efektif dalam mencari hasil optimasi dengan
sederhana dan mudah dipahami (Hanifa et al., 2014). Pada masalah average rating
televisi ini dapat diselesaikan dengan memodelkan setiap kendala average rating
menjadi MCKP, karena kendala-kendala pada average rating televisi merupakan
masalah kombinatorial sehinggan dibutuhkan metode komputasi menggunakan
algoritma heuristik untuk memperoleh hasil yang optimal.

Berdasarkan permasalahan yang ada, untuk memperoleh penyelesaian yang
optimal perlu penelitian mendalam mengenai pengaplikasian metode Branch and
Bound dan algoritma Brute Force pada MCKP untuk dapat digunakan sebagai

acuan dalam memperkirakan atau menghitung average rating pada stasiun televisi.



1.2

1.3

Perumusan Masalah

Perumusan masalah pada penelitian ini adalah:

Bagaimana MCKP dapat diimplementasikan dengan metode Branch and
Bound dan algoritma Brute Force pada masalah rating televisi.
Membandingkan hasil optimal dari metode Branch and Bound dan
algoritma Brute Force pada MCKP terhadap Average Rating Weekly Report

TV.

Pembatasan Masalah

Penelitian ini menggunakan data dari Average Rating Weekly Report yang

meliputi Prime Time, Shoulder Time, dan Fringe Time dengan batasan 10 stasiun

televisi nasional diantaranya ANTV, GTV, IVM, METRO, MNCTV, RCTI, SCTV,

TRANS, TRANS7, TVONE.

1.4

Tujuan

Tujuan pada penelitian ini adalah:

Menerapkan metode Branch and Bound dan algoritma Brute Force pada
MCKUP terhadap Average Rating Weekly Report TV dengan menggabungkan
kendala-kendala yang ada menjadi permasalahan Knapsack 0-1.
Menentukan hasil penyelesaian yang lebih efektif pada penyelesaian

metode Branch and Bound dengan penyelesaian algoritma Brute Force.



1.5

Manfaat

Manfaat pada penelitian ini adalah:

Dapat mengetahui penyelesaian dan solusi optimal MCKP pada pemilihan
stasiun TV dengan menggunakan metode Branch and Bound dan algoritma
Brute Force.

Menjadi bahan rujukan dan bacaan bagi kalangan tertentu dibidang
matematika maupun dipertelevisian untuk mengembangkan wawasan dan
penerapan mengenai masalah Knapsack dengan menggunakan metode

Branch and Bound, aplikasi LINGO 13.0, dan algoritma Brute Force.
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