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Abstrak−Pandemi Covid-19 sudah mulai mereda. Namun, setelah pandemi mereda tingkat obesitas di Indonesia masih terus 

meningkat. Kebiasaan baru yang terbentuk setelah pandemi yaitu aktivitas yang dapat dilakukan di rumah. Hal ini menjadi 

peluang untuk dapat mengurangi obesitas dengan cara melakukan aktivitas fisik di rumah. Aktivitas fisik yang dijalani yaitu 

khusus untuk menurunkan berat badan. Namun, berbagai masalah muncul ketika akan melakukan aktivitas fisik. Seperti 
membutuhkan biaya mahal, monoton, dan lain-lain. Mobile exergame menjadi salah satu solusi untuk permasalahan tersebut. 

Pada penelitian sebelumnya, exergame yang menggunakan algoritma brute force dalam penentu aktivitas fisik memakan waktu 

yang lama. Masalah ini akan diselesaikan menggunakan algoritma greedy yang juga menggunakan strategi maximum profit. 

Statistika deskriptif digunakan untuk membandingkan rata-rata waktu yang diperlukan kedua algoritma tersebut untuk memilih 
aktivitas fisik yang harus dilakukan dalam exergame. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa secara waktu algoritma greedy 

yang menggunakan strategi maximum profit terbutkti lebih cepat dibandingkan dengan algoritma brute force. 

Kata Kunci: Exergame Penurun Berat; Reinforcement Learning; Algoritma Greedy; Maximum Profit; Penentu Aktivitas Fisik 

Abstract−The Covid-19 pandemic has started to subside. However, after the pandemic subsided the obesity rate in Indonesia 
continued to increase. The new habits formed after the pandemic are activities that can be done at home. This is an opportunity 

to be able to reduce obesity by doing physical activity at home. Physical activity undertaken specifically to lose weight. 

However, various problems arise when doing physical activity. Such as requiring expensive fees, monotony, and others. Mobile 

exergame is one solution to this problem. In previous research, exergames that use the brute force algorithm in determining 
physical activity take a long time. This problem will be solved using a greedy algorithm which also uses a maximum profit 

strategy. Descriptive statistics are used to compare the average time needed by the two algorithms to select the physical activity 

to be performed in an exergame. The results of this study indicate that in terms of time the greedy algorithm that uses the 

maximum profit strategy is proven to be faster than the brute force algorithm. 

Keywords: Weight Loss Exergame; Reinforcement Learning; Greedy Algorithm; Maximum Profit; Determinant Of Physical 

Activity 

1. PENDAHULUAN 

Risiko kematian akibat kelebihan berat badan atau obesitas termasuk tinggi [1],[2]. Berdasarkan data UNICEF 

Indonesia, obesitas di Indonesia semakin meningkat [3]. Bahkan, masyarakat Indonesia usia 18 tahun ke atas angka 

kelebihan berat badan di Indonesia terus meningkat hingga 13.6% dan obesitas meningkat hingga 21.8% sampai 

tahun 2018 [4]. Pascapandemi ini, obesitas adalah salah satu masalah utama untuk segera ditangani [5]. Aktivitas 

fisik merupakan salah satu cara yang dapat mengatasi permasalahan tersebut. 

Pandemi Covid-19 memang sudah mulai mereda serta PPKM pun telah dicabut. Namun, selama pandemi 

telah terjadi penurunan aktivitas fisik masyarakat. Hal ini ternyata memiliki dampak pada aktivitas fisik manusia. 

[6]. Padahal, aktivitas fisik dapat dilakukan untuk menurunkan berat badan, sehingga mengurangi tingkat obesitas 

di Indonesia. Terlebih generasi muda saat ini disebut sebagai generasi malas bergerak [4]. 

Beberapa penelitian sebelum penelitian ini telah banyak memiliki manfaat untuk membantu manusia agar 

mau melakukan aktivitas fisik. Hal tersebut dapat membantu dalam program penurunan berat badan. Seperti 

pelatihan melalui program turunkan berat badan dalam 21 hari, 1500+ tips kesehatan, Aplikasi Finc, WhatsApp, 

MyPlate Calorie Tracker, Carb Manager, serta Lose it!. Namun, biaya tinggi, aktivitas tidak dapat dilakukan di 

rumah, ketidaksesuaian aktivitas fisik untuk menururnkan berat badan, bosan akibat rutinitas aktiv itas fisik di 

rumah yang monoton, penilaian aplikasi yang buruk di Google Play Store, serta kurang atau bahkan tidak 

menggunakan kecerdasan buatan [7], [8]. Exergame menjadi salah satu program yang diminati oleh generasi Z, 

karena game yang melibatkan aktivitas fisik ini membuat aktivitas fisik lebih menyenangkan [4]. Smartphone yang 

dapat menjadikan exergame bisa dilakukan di mana saja, menjadikan mobile exergame diminati oleh generasi Z. 

Selain itu pengguna smartphone yang banyak menjadikan exergame lebih berpeluang digunakan jika 

dikembangkan pada perangkat ini [9], [10]. 

Latihan penurunan berat badan juga telah dipelajari. Diantaranya adalah penelitian tentang kecerdasan 

buatan yang dilakukan secara online. Dalam penelitian ini, reinforcement learning digunakan sebagai metode 

untuk menghitung jumlah aktivitas fisik yang dibutuhkan oleh pemain untuk menurunkan berat badan. 

Reinforcement learning merupakan proses pengambilan keputusan aktivitas fisik yang harus dilakukan dengan 

menghitung jumlah kalori yang harus dikurangi atau biasa disebut dengan kalori defisit. Kalori defisit pada 

penelitian tersebut menggunakan algoritma brute force untuk memilih semua kemungkinan aktivitas fisik yang 

memenuhi kebutuhan defisit kalori. Namun algoritma ini memiliki kelemahan yaitu proses yang lama, bahkan 
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sampai harus diproses lagi karena server kehabisan waktu. Sehingga perlu dikembangkan dengan algoritma lain, 

agar prosesnya lebih cepat [11]. 

Reinforcement learning SARSA pada exergame dilakukan berdasarkan kebutuhan kalori para pemain. 

Berdasarkan kebutuhan kalori tersebut, pemain harus menlakukan defisit 500 kalori. Defisit 250 kalori hasil 

aktivitas fisik serta defisit 250 kalori dari pengaturan pola makan [12]. Aktivitas latihan beban tubuh meliputi 

push-up, sit-up, deadlift, pull-up, push-up, squat jump, squat thrust, jump, push-up, push-up, crunch, burpees, hill 

climb, V’s atau leg raises memiliki dampak berbeda. Nilai dan bobot setiap aktivitas akan menentukan berapa 

banyak pengulangan yang harus dilakukan untuk mencapai defisit 250 kalori dalam aktivitas fisik [11]. Kasus 

pemilihan suatu aktivitas seperti kasus knapsack dengan data yang memiliki nilai dan berat yang digabungkan 

menjadi berat maksimum yang diharapkan. Brute force memiliki kelemahan untuk menyelesaikan kasus knapsack 

ini. Kelemahan dari algoritma ini adalah proses penyelesaian kasusnya membutuhkan waktu yang lama. 

Kompleksitas waktu eksponensial dari algoritma ini hingga O(n.2n) [13]. Oleh karena itu, penting untuk 

menggunakan algoritma yang dapat mengoptimalkan waktu agar perhitungan dapat dilakukan lebih cepat. 

Selain menghitung kecepatan, aktivitas fisik yang menyenangkan dan tidak monoton juga diperlukan. 

Pilihan aktivitas secara acak, namun tetap harus memenuhi defisit kalori yang dibutuhkan [11]. Oleh karena itu, 

selain waktu proses algoritma, proses pemilihan aktivitas fisik yang dipilih secara acak juga harus diperhatikan 

dalam proses algoritma yang digunakan. Hal ini dapat terjadi akibat pemilihan aktivitas fisik secara acak yang 

dapat memengaruhi waktu pemrosesan. Akibat dari pemilihan aktivitas fisik secara acak menggunakan algoritma 

greedy ini adalah sulit menentukan jumlah aktivitas yang mencukupi total 250 kalori. Hal ini dikarenakan tidak 

adanya strategi yang digunakan untuk menyelesaikan permasalahan fractional knapsack ini. 

Berdasarkan pertimbangan-pertimbangan tersebut, maka penelitian ini bertujuan untuk menentukan 

algoritma pemilihan aktivitas fisik yang dapat mempercepat proses pemilihan. Pada kasus-kasus knapsack yang 

pernah ada, algoritma yang paling banyak dipakai untuk permasalahan knapsack ini adalah greedy ataupun 

Dynamic Programming. Algoritma greedy banyak digunakan dalam kasus fractional knapsack. Fractional 

knapsack digunakan untuk mempersingkat waktu karena proses akan berhenti setelah pilihan terakhir diambil 

sebagian untuk memenuhi bobot yang seharusnya [14][15]. Hal ini menjadi inspirasi untuk menggunakan 

algoritma greedy dengan konsep penyelesaian kasus fractional knapsack dalam pemilihan aktivitas fisik secara 

acak. Selain itu, penelitian sebelumnya menyebutkan bahwa untuk mempersingkat waktu algoritma yang tepat 

adalah algoritma greedy, namun jika fokus kepada optimalisasi hasil algoritma yang dipilih adalah dynamic 

programming [16]. Kasus Stackelberg Knapsack pada penelitian yang dilakukan oleh Ulrich dkk, menyebutkan 

bahwa optimal weight merupakan hal yang perlu diperhatikan dalam strategi algoritma greedy [17]. Maximum 

profit merupakan salah satu strategi untuk menangani permasalahan ini [18]. Berdasarkan hal tersebut, pada 

penelitian ini penulis meneliti bagaimana penggunaan algoritma greedy dengan memperhatikan optimal weight 

menggunakan strategi maximum profit.  

Harapan dari penelitian ini adalah penerapan algoritma greedy dengan konsep penyelesaian fractional 

knapsack dapat mempersingkat waktu pemilihan aktivitas fisik. Hal ini diharapakan dapat memberikan dampak 

kepada kecepatan kecerdasan buatan dalam menentukan permainan pada mobile exergame yang harus dimainkan 

oleh pemain. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Metode kuantitatif merupakan metode yang digunakan dalam penelitian ini. Gambar 1 berikut menggambarkan 

tahap penelitian yang dilakukan oleh peneliti. Secara kuantitatif perbandingan rata-rata waktu yang dibutuhkan 

oleh algoritma brute force dan greedy yang diuji sebanyak 40 kali percobaan [19]. 

 

Gambar 1. Alur Penelitian 

2.1 Studi Literatur 

Selama penelitian ini berlangsung, studi literatur terus dilakukan. Hal ini dilakukan untuk menjadi dasar penulis 

menentukan keputusan dalam penelitian ini. Hasil studi literatur terdapat pada bagian 3 dalam dokumen ini. Secara 
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garis besar hasil studi literatur yang digunakan dalam penelitian ini yaitu sebagai latar belakang penelitian, serta 

penggunaan algoritma-alogitma searching untuk permasalahan knapsack secara umum serta fractional knapsack 

secara khusus. Selain itu studi mengenai strategi algoritma juga dilakukan dalam tahap ini. Hal ini dilakukan agar 

dapat menentukan algoritma yang paling tepat untuk menyelesaikan permasalahan dalam penelitian ini. 

Hasil dari tahap studi literatur ini merupakan terkumpulnya pustaka-pustaka penting untuk menjadi 

landasan dari penelitian ini. Beberapa hal utama, yaitu: 

1. Reinforcement Learning menggunakan Algoritma Brute Force 

Pada penelitian ini telah dihasilkan simulasi perhitungan kecerdasan buatan untuk mobile exergame penurun 

berat badan. Hasilnya simulasi berjalan 100% dengan uji fungsionalitas. Namun, terdapat kendala saat proses 

penentuan aktivitas fisik yang memakan waktu yang lama. Sehingga, server yang sederhana tidak mampu 

menghitung dengan cepat dan terkadang hingga waktu proses sudah habis. Oleh karena itu, pada penelitian ini 

disarankan untuk menggunakan algoritma penyelesaian masalah knapsack pada simulasi perhitungan ini. 

2. Knapsack Problem 

Knapsack problem merupakan permasalahan memasukkan beberapa (n buah) hal yang memiliki bobot dan 

nilai. Permasalahan ini bertujuan untuk memilih beberapa dari n buah hal tersebut agar memnuhi nilai yang 

maksimal. Beberapa macam knapsack problem, diantaranya Bounded Knapsack, Unbounded Knapsack, 

Fractional Knapsack, 0-1 Knapsack, Multidimensional Multiple-choice Knapsack, Non-linear Knapsack, 

Quadratic Knapsack, serta Online Knapsack [20][21]. Berdasarkan beberapa macam kasus knapsack tersebut, 

satu diantaranya cocok untuk diadopsi sebagai kasus yang serupa dengan kasus penelitian ini. Kasus knapsack 

ini adalah fractional knapsack. Fractional knapsack ini dapat menentukan total bobot secara tepat, karena dapat 

diambil hanya sebagian dari satu item. 

3. Algoritma Penyelesaian Fractional Knapsack Problem 

Saat ini terdapat beberapa Algoritma dapat diterapkan untuk menyelesaikan masalah fractional knapsack. Salah 

satu algoritma yang sering digunakan yaitu algortima greedy. Dalam kasus proses konfigurasi pemain bola, 

seorang pelatih menggunakan algoritma greedy untuk menyelesaikan konfigurasi komposisi pemain [15] Pada 

penelitian lain disebutkan algoritma greedy dapat menyelesaikan permasalahan knapsack dengan pemrosesan 

yang cepat dan memiliki kompleksitas waktu yang rendah. Algoritma brute force yang dilakukan pada 

penelitian sebelumnya juga dapat diterapkan untuk menyelesaikan permasalahan knapsack, namun memang 

memiliki kekurangan yaitu waktu pemrosesan yang lama dan juga kompleksitas waktu yang smeakin tak 

berujung (eksponensial) [11], [13]. 

Optimasi dapat dilakukan salah satunya dengan melakukan kombinasi pada algoritma yang digunakan. 

Pada penelitian yang dilakukan oleh Pande dkk, strategi kombinasi dilakukan pada algoritma Greedy agar dapat 

menghasilkan solusi permasalahan fractional knapsack dengan optimal. Strategi yang dapat dilakukan yaitu 

Random Approach, Minimum Weight, Maximum Profit, serta Maximum Profit/Weight [22]. Berdasarkan 

kebutuhan dari mobile exergame agar selalu tercapai minimal senilai profit yang diharapkan, maka strategi yang 

paling tepat adalah dengan menggunakan Maximum Profit. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa untuk 

mencapai nilai minimum value, maka strategi yang digunakan adalah Maximum Profit [23]. 

Berdasarkan studi literatur yang dilakukan, maka dalam penelitian ini agar hasil optimal dan dapat 

mempercepat proses yang sebelumnya menggunakan brute force, algoritma greedy dipilih untuk mempercepat 

proses. Selain itu, agar hasil lebih optimal, penggabungan algoritma greedy dengan strategi maxmimum profit pun 

dilakukan. 

2.2 Perancangan dan Pengembangan 

Tahap selanjutnya yaitu perancangan dan pengembangan. Pada tahap ini dirancang simulasi penggunaan algoritma 

brute force dan greedy. Pengembangan simulasi algoritma ini dilakukan menghasilkan program simulasi 

penerapan algoritma untuk menentukan aktivitas fisik. Aktivitas fisik ini kemudian menjadi Gerakan yang harus 

dilakukan oleh pemain dalam mobile exergame. 

Seperti telah dibahas sebelumnya bahwa pengembangan program simulasi algoritma dibangun 

menggunakan metode waterfall. Tahapan yang dilakukan secara rinci, yaitu: 

1. Analisis Kebutuhan (Requierment) 

Pada tahap ini dihasilkan litertur hasil studi pada tahap pertama penelitian ini. Studi literatur salah satunya 

menghasilkan permasalahan yang membutuhkan solusi. Selain itu studi literatur menghasilkan usulan solusi 

permasalahan yang akan dibuktikan dalam penelitian ini. 

2. Perancangan 

Pada tahap ini dilakukan perancangan dan pengembangan program simulasi penerapan algoritma. Berdasarkan 

kebutuhan yang telah dianalisis sebelumnya, program ini berisi: 

a. Input: Jumlah kalori defisit serta daftar aktivitas fisik serta banyaknya repetisi dan kalori yang berkurang. 

b. Proses: Ambil beberapa aktivitas fisik secara acak, lalu dilakukan penentuan aktivitas fisik serta repetisi 

yang harus dilakukan untuk mencapai 250 kalori defisit menggunakan kedua algoritma. Strategi maximum 

profit digunakan dalam algoritma greedy. Strategi ini digunakan untuk menghitung jumlah kalori agar 

maksimal hingga 250 kalori.   
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c. Output: Jenis aktivitas fisik yang harus dilakukan oleh pemain yang kemudian akan diinstruksikan melalui 

exergame, banyaknya repetisi, jumlah defisit kalori yang dihasilkan dari aktivitas fisik tersebut, serta waktu 

yang dibutuhkan program untuk melakukan eksekusi program. 

3. Implementasi 

Pada tahap implementasi, dilakukan running program untuk melihat hasil implementasi dari algoritma brute 

force dan greedy dengan strategi maximum profit 

4. Pengujian 

Pengujian dilakukan dengan melakukan beberapa kali running program. Hasil pengujian kemudian dilakukan 

perbaikan pada tahap pemeliharaan. 

5. Pemeliharaan 

Setelah pengujian dilakukan, pemeliharaan dilakukan dengan memperbaiki hasil pengujian dan kembali ke 

proses pengembangan. Hal ini dilakukan hingga tidak ada lagi kesalahan luaran yang terjadi. 

2.3 Simulasi Program 

Tahap ketiga yaitu tahap simulasi program algoritma. Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap simulasi 

algoritma yang telah dikembangkan. Setiap pengujian dilakukan pencatatan waktu dan ketepatan hasil 

perhitungan. Hasil ini kemudian dianalisis pada tahap keempat dari penelitian ini. Adapun hasil tahapan ini 

terdapat pada bagian 3. 

2.4 Analisis dan Pengambilan Kesimpulan 

Tahap berikutnya dari penelitian ini yaitu tahap analisis dan pengambilan kesimpulan. Hasil simulasi algoritma 

yang telah tercatat dihitung menggunakan statistika deskriptif. Rata-rata waktu dari kedua algoritma dibandingkan. 

Selain itu, terdapat pula grafik yang menunjukkan perbandingan waktu secara keseluruhan antara penggunaan 

algoritma brute force dan greedy. Hasil serta kesimpulan tertuang pada bagian 3 dan 4 dalam tulisan ini. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dan pembahasan ini membahas hasil simulasi algoritma greedy yang menggunakan maximum profit sebagai 

strategi pengoptimalan weight. Secara sederhana alur simulasi penggunaan algoritma greedy dengan strategi 

maximum profit dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Diagram Alir Program Simulasi Algoritma dengan Strategi Maximum Profit 

Adapun rumus yang digunakan untuk mengimplementasikan strategi maximum profit pada algoritma 

greedy yaitu terlihat pada rumus (1). 

∑ wi. xi ≤ W4
i=1            (1) 

wi = jumlah kalori aktivitas fisik ke − i 
xi = jumlah repetisi aktivitas fisik ke − i 
W = 250 kalori 

Simulasi program dilakukan sebanyak 40 kali untuk setiap algoritma. Pada proses simulasi ini dihasilkan 

40 luaran dari setiap simulasi. Hasil ini kemudian dicatat dan dianalsis seperti yang dibahas pada Tabel 1 di tahap 
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analisis dan pengambilan keputusan. Kemudian, hasil simulasi yang telah dicatat dilakukan proses analisis data. 

Statistika deskriptif digunakan untuk menganalisis data tersebut. Agar dapat mengetahui apakah algoritma greedy 

merupakan algoritma yang lebih baik dari brute force, maka perlu dilakukan perbandingan waktu antara kedau 

algoritma tersebut.  

Berdasarkan luaran-luaran yang telah dibahas pada tahap metodologi penelitian, secara keseluruhan hasil 

dari pengujian program simulasi algoritma ini dapat dilihat pada Tabel 1. Berdasarkan tabel tersebut, terlihat bahwa 

algoritma greedy dapat dilakukan dalam rata-rata waktu yang lebih cepat dibandingkan algoritma brute force. 

Namun, terlihat juga bahwa akurasi dari algoritma greedy tidak sebaik brute force, sehingga ini menjadi kelemahan 

dari algoritma greedy. Selain dari tabel tersebut, perbandingan waktu secara keseluruhan dapat dilihat pada grafik 

yang terdapat di gambar 4. Pada gambar tersebut, tidak ada satupun waktu algoritma brute force yang lebih baik 

disbanding algoritma greedy. 

Tabel 1. Hasil Pengujian Program 

Algoritma Rata-rata Waktu (mikrodetik) Persentase Akurasi 

Brute force 114.805 100% 

Greedy 12.545 90% 

 

Gambar 3. Grafik Rata-rata Waktu Algoritma Brute Force dan Greedy 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil yang terdapat pada pembahasan sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa algoritma greedy lebih 

baik dari sisi waktu. Perbedaan waktu antara penerapan algoritma brute force dan greedy cukup signifikan. Hal ini 

menjadi alasan yang sangat kuat untuk algoritma greedy dapat diimplementasikan pada kecerdasan buatan untuk 

mobile exergame. Algoritma greedy juga harus disertai dengan strategi yang tepat agar dapat memberikan solusi 

yang tepat pula. Permasalahan utama dalam penelitian ini adalah mengenai waktu pemrosesan algoritma penentu 

aktivitas fisik yang serupa dengan kasus fractional knapsack. Sehingga strategi maximum profit digunakan agar 

dapat membantu proses algoritma greedy menetapkan solusi dan menghemat waktu dibandingkan dengan 

algoritma yang sebelumnya digunakan yatu brute force. Walaupun masih terdapat kekurangan pada akurasi, 

namun hal ini tidak terlalu signifikan. Hal ini bisa menjadi pengembangan pada penelitian selanjutnya agar 

meningkatkan akurasi dalam pemilihan aktivitas fisik yang sesuai. 
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