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IMPLEMENTATION OF BRANCH AND BOUND METHOD AND
GREEDY ALGORITHM IN MULTIPLE CONSTRAINTS KNAPSACK
PROBLEMS 0-1 OF TV STATION RATING IN INDONESIA

By:

Ussy Lestari
08011181722005

ABSTRACT

Knapsack problem is one of the combinatorial optimization problems, which is
looking for the best solution among many solutions. Knapsack problem is a
problem of selecting items that have weight and value to be included in a storage
medium with a certain capacity, so that the number of items selected does not
exceed the capacity, and maximum benefits are obtained. A problem is called a
knapsack problem 0-1 if there is only one problem, while a problem that has
more than one problem is called the multiple constraints knapsack problem
(MCKP). MCKP is often called the multidimensional knapsack problem (MKP).
The combination of constraints in the MCKP makes the 0-1 MCKP. Problem
solving is done by implementing the Branch and Bound exact method and the
Greedy algorithm heuristic method on TV Station Rating data. The purpose of
this study was to solve the MCKP 0-1 problem using the Branch and Bound
method and the Greedy algorithm, and which method is more efficient to use in
solving MCKP 0-1 problems. From the results of the solving for the selection of
TV stations with the largest number of viewers, METRO and RCTI were selected
with a Z-optimal of 22.3 and a total weight of 9,942.8 which filled the knapsack
capacity of 92.85%. Judging from the used in the calculation of the MCKP
problem 0-1, it is known that the Greedy algorithm is more efficient than the
Branch and Bound method.

Keywords:  Knapsack Problem, Knapsack Problem 0-1, Multiple Constraints
Knapsack Problem, Branch and Bound Method, and Greedy
Algorithm
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ABSTRAK

Knapsack problem adalah salah satu permasalahan optimasi kombinatorial, yang
mencari solusi terbaik diantara banyaknya solusi. Knapsack problem merupakan
masalah pemilihan item yang memiliki bobot dan nilai untuk dimasukkan
kedalam suatu media penyimpanan dengan kapasitas tertentu, sehingga banyaknya
bobot item yang dipilih tidak melebihi kapasitas, dan didapatkan keuntungan yang
maksimal. Suatu masalah disebut knapsack problem 0-1 jika hanya terdapat satu
kendala, sedangkan untuk masalah yang memiliki lebih dari satu kendala disebut
multiple constraints knapsack problem (MCKP). MCKP sering disebut
multidimensional knapsack problem (MKP). Penggabungan kendala dalam
MCKP, membuat MCKP menjadi MCKP 0-1. Penyelesaian masalah dilakukan
dengan mengimplementasikan metode eksak, Branch and Bound dan metode
heuristik, algoritma Greedy terhadap data Rating Stasiun TV. Tujuan penelitian
ini adalah menyelesaikan masalah MCKP 0-1 dengan metode Branch and Bound
dan algoritma Greedy, serta metode mana yang lebih efisien untuk digunakan
dalam menyelesaikan masalah MCKP 0-1. Dari hasil penyelesaian untuk
pemilihan Stasiun TV dengan jumlah pemirsa terbanyak, dipilih METRO dan
RCTI dengan Z-optimal sebesar 22,3 dan total bobot 9.942,8 yang mengisi
kapasitas knapsack sebesar 92,85%. Dilihat dari waktu yang digunakan dalam
perhitungan masalah MCKP 0-1, diketahui bahwa algoritma Greedy lebih efisien
daripada metode Branch and Bound.

Kata Kunci: Knapsack Problem, Knapsack Problem 0-1, Multiple Constraints
Knapsack Problem, Metode Branch And Bound, dan Algoritma
Greedy
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Knapsack problem adalah salah satu permasalahan optimasi kombinatorial,
yang mencari solusi terbaik diantara banyaknya solusi. Knapsack problem
merupakan masalah pemilihan item yang memiliki bobot dan nilai untuk
dimasukkan kedalam suatu media penyimpanan dengan Kkapasitas tertentu,
sehingga banyaknya bobot item yang dipilih tidak melebihi kapasitas, dan
didapatkan keuntungan yang maksimum (Paryati, 2009).

Jenis-jenis permasalahan knapsack problem yaitu: knapsack 0-1, bounded
knapsack, dan unbounded knapsack. Knapsack 0-1, sebuah permasalahan dimana
item yang akan ditampung oleh media penyimpanan harus dimasukkan semua
atau tidak sama sekali. Bounded knapsack, sebuah permasalahan dimana item
yang akan ditampung oleh media penyimpanan dimasukkan semua atau hanya
sebagian. Dan unbounded knapsack, sebuah permasalahan dimana item yang akan
ditampung oleh media penyimpanan tidak terbatas (Martello & Toth, 1990).

Knapsack problem yang memiliki satu kendala adalah knapsack 0-1. Suatu
masalah dikatakan permasalahan knapsack O-1 jika hanya terdapat satu wadah
atau knapsack yang harus diisi dengan sekumpulan item optimal. Ketika masalah
bertambah atau dengan kata lain terdapat lebih dari satu kendala, maka
permasalahan dikenal sebagai multiple constraints knapsack problem (MCKP).
MCKP merupakan permasalahan knapsack yang sering disebut multidimensional

knapsack problem (MKP). MCKP adalah masalah kombinatorial yang sulit.



MCKP termasuk permasalahan bounded knapsack, dimana jumlah item yang
dipilih dibatasi untuk memperoleh hasil yang optimal, dengan tiap-tiap item yang
dipilih  memiliki lebih dari satu kendala. Penggabungan kendala dalam
permasalahan MCKP akan membuat permasalahan menjadi multiple constraints
knapsack problem 0-1 (MCKP 0-1) yang merupakan permasalahan kompleks
dengan satu fungsi kendala. MCKP 0-1 termasuk kelas masalah yang sulit, maka
dalam penyelesaiannya dibutuhkan metode eksak dan metode heuristik (Martello
& Toth, 1990).

Ariutama & Mardiyati (2011) menyatakan bahwa penyelesaian knapsack
problem dapat diselesaikan dengan metode eksak dan metode heuristik. Metode
eksak yang dapat digunakan adalah Branch and Bound, dan metode heuristik
algoritma Greedy. Pada metode eksak ditekankan hasil yang optimal, sedangkan
pada metode heuristik hasil yang dicapai mendekati optimal namun mempunyai
waktu komputasi yang cepat. Branch and Bound adalah algoritma umum yang
berfungsi untuk mencari solusi optimal dalam berbagai masalah dalam optimasi.
Algoritma ini berbentuk percabangan dengan pembatasan yang dilakukan untuk
setiap percabangannya, dilakukan pemotongan ketika nilai optimal tidak layak
atau ditemukan. Branch and Bound pasti menghasilkan solusi optimal, namun
waktu yang diperlukan dalam penyelesaiannya tidak efisien. Algoritma Greedy
ditinjau dari 3 sisi yaitu Greedy berdasarkan Keuntungan, Greedy berdasarkan
Bobot, dan Greedy berdasarkan Rasio. Pada algoritma Greedy berdasarkan
Keuntungan dihitung nilai yang paling optimal berdasarkan keuntungan dari data

yang ada, pada Greedy berdasarkan Bobot dihitung nilai yang paling optimal



berdasarkan bobot data yang ada, dan untuk Greedy berdasarkan Rasio dihitung
nilai yang paling optimal berdasarkan rasio data yang ada. Menurut Putri et al
(2018), algoritma Greedy memberikan solusi yang cenderung mendekati solusi
optimal yang dapat diimplementasikan dengan sederhana dan langsung, memiliki
waktu yang lebih efesien dalam penyelesaian dibandingkan algoritma lainnya.
Rating adalah acuan yang digunakan untuk menilai sebuah acara, apakah
menarik untuk ditonton atau tidak. Biaya yang dikeluarkan untuk produksi
tayangan sangat mahal, ketika acara yang ditayangkan ditonton oleh sedikit
pemirsa, maka akan membuat kurang antusiasnya para pemasang iklan. Artinya
pendapatan yang diperoleh industri televisi juga sedikit, maka para pelaku industri
televisi berlomba-lomba memproduksi program acara yang menarik untuk
meningkatkan rating dan memperoleh keuntungan sebesar-besarnya. Rating
ditinjau dari jam penayangan dikategorikan menjadi 3 waktu yaitu prime time,
shoulder time, dan fringe time. MCKP adalah masalah pemilihan item yang
memiliki lebih dari satu kendala, maka data rating Stasiun TV dapat digunakan.
Pada penelitian ini dilakukan pemilihan item yaitu Stasiun TV dengan
jumlah pemirsa yang tinggi sehingga diperoleh keuntungan yang maksimal tanpa
melewati kapasitas knapsack pada permasalahan MCKP 0-1, pemilihan dilakukan
menggunakan metode eksak Branch and Bound dengan bantuan LINGO 13.0 dan
metode heuristik algoritma Greedy. Berdasarkan perhitungan akan didapatkan
tingkat kepemirsaan stasiun televisi unggul yang diakui layak untuk ditonton
berdasarkan data yang akurat. Data yang digunakan adalah Weekly Report berupa

rating statiun TV pada Tanggal 17-23 Januari 2021. Penelitian ini diharapkan



mampu memberikan sudut pandang dari keilmuan bidang optimasi dalam

menerapkan MCKP pada masalah rating TV.

1.2 Perumusan Masalah
Perumusan masalah penelitian ini adalah:

1. Bagaimana mengaplikasikan masalah MCKP 0-1 dengan menggunakan
metode Branch and Bound dan algoritma Greedy terhadap rating Stasiun
TV.

2. Membandingkan solusi optimal MCKP 0-1 dari rating satsiun TV dengan

menggunakan metode Branch and Bound dan algoritma Greedy.

1.3  Pembatasan Masalah

Permasalahan dalam penelitian ini yaitu penyelesaian MCKP, kendala-
kendala dalam MCKP digabung sehingga menjadi permasalahan knapsack 0-1
dengan dibatasi oleh 10 Stasiun TV di Indonesia terdiri dari ANTV, GTV, IVM,

METRO, MNCTV, RCTI, SCTV, TRANS, TRANS7, dan TVONE.

1.4 Tujuan
Tujuan penelitian ini adalah:

1. Menyelesaikan masalah MCKP 0-1 untuk rating Stasiun TV
menggunakan metode Branch and Bound dan algoritma Greedy, sehingga
diperoleh solusi optimal.

2. Mengetahui metode yang lebih efisien untuk digunakan dalam

penyelesaian MCKP 0-1.



1.5

Manfaat

Manfaat penelitian ini adalah:

Untuk pemilihan Stasiun TV dengan jumlah pemirsa terbanyak pada
permasalahan MCKP 0-1 menggunakan metode Branch and Bound dan
algoritma Greedy.

Dapat dijadikan rujukan untuk peneliti lain dan menambah wawasan
pembaca tentang permasalahan MCKP 0-1 dengan menggunakan metode

Branch and Bound dan algoritma Greedy.
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