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BAB I
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang
Circular Linked list (sebuah model dari Linked List) merupakan sebuah

konsep pengalokasian memori yang ditawarkan pada beberapa bahasa pemrograman
seperti Pascal, C++, juga Java untuk menangani penyimpanan data pada memori
secara dinamis. Dengan konsep penyimpanan data yang dinamis, Circular Linked List
menawarkan‘solusi pemecahan masalah penyimpanan data yang tidak dimiliki oleh
farik.

Linked List dalam bentuk yang lebih luas sering digunakan oleh banyak
srogrammer untuk melakukan penyimpanan data-data yang berorientasi padé record
seperti .data pegawai, data buku dan lain sebagainya. Dalam kasus yang lain linked
st juga sering dimanfaatkan untuk pemecahan kasus-kasus yang membutuhkan
media penyimpanan dinamis non record seperti penyimpanan spanning tree, sparse
iks, stack, queue, dan lain sebagainya. Hal ini sedikit banyak disebabkan karena
ed list menawarkan kemudahan dalam pengalokasian memori (heap) yang dapat
isiasi pada saat diperlukan, termasuk pendealokasian memori pada saat memori
selesai digunakan. Kemudahan lain yang ditawarkan adalah fleksibilitasnya
membuat link (hubungan) dari sebuah node kelnode yang lain yang diinginkan. -
Penelitian ini akan membahas penerapan circular linked list dalam
lolaaﬁ éebuah memori dinamis berupa spanning tree dalam sebuah proses
keputusan dari sebuah game congklak secara heuristik. Game congklak
game yang mengharuskan kedua pemainnya memilih satu dari sekian

if langkah yang mungkin dalam usahanya meraih kemenangan. Alternatif-
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Orang memainkan permainan congklak ini dengan cara memindah-mindahkan
biji congklak diatas papan congklak, sedemikian rupa sehingga dihasilkan total poin
berupa biji terbanyak yang mampu dikumpulkan oleh pemain. Permainan ini dilakukan
oleh dua orang pemain dengan saling berhadapan, dan saling mengalahkan. Dalam
permaiﬁan ini pemain dituntut untuk dapat berpikir analitis sehingga mampu
menentukan satu dari banyak lubang untuk dijalankan sedemikian sehingga diperoleh

seuntungan (total poin) sebanyak-banyaknya atas lawan.

Gambar 3.2 Permainan Congklak yang sedang dimainkan

Bentuk Papan Congklak
®apan congklak terdiri dari banyak lubang yang dibuat sedemikian rupa

masing-masing lubang dapat menampung sejumlah biji congklak. Ada 16
2 pada papan congklak yang terdiri atas 14 lubang kecil yang saling
dan 2 lubang besar ( disebut lumbung) i)ada kedua sisinya. Setiap 7 lubang
w5 pemain dan lumbung yang berada di sebelah kirinya dianggap sebagai

\wilayah pemain), sedangkan yang berada di sisi sebaliknya adalah milik




Gambar 3.3 Congklak dan Bijinya

Cara Memainkan Congklak

Pada awal permainan pada keenambelas lubang kecil masing-masing diisi
biji sebanyak 7 buah, sedangkan pada kedua lumbung dibiarkan daiam keadaan
Secara keseluruhan banyaknya biji di masing-masing sisi pemain (A maupun
sebanyak 49 buah, serta total keseluruhan biji yang dibutuhkan untuk
baik A dan B adalah 98 buah.

*ntuk memainkan permainan congklak, kedua pemain harus terlebih dahulu
salah satu diantara kedua pemain tersebut yang berhak mendapat g;'liran
wmtuk bermain. Pemain yang mendapat giliran untuk bermain dapat memilih
* L=tujuh lubang kecil yang ada di wilayah pemain kemudian memainkannya
I genggaman yaitu mengambil seiuruh biji yang ada di dalam lubang
semudian meletakkan satu per satu (I langkah demi 1 langkah) biji-biji,
Zalam lubang-lubang ada di sebelahnya baik lubang kecil maupun lumbung

rute permainan (kecuali lumbung milik lawan).













































Fungsi. : boolean cekBijiHabis(char pemain)

Fungsi ini digunakan untuk memeriksa apakah masih ada diantara lubang
milik pemain yang masih berisi biji.. Nilai return berupa boolean yang memberikan
nilai “true” bila semua lubang milik pemain sudah kosong, dan “false” jika masih ada
lubang milik pemain yang berisi biji. Argumen yang diperlukan untuk menggunakan

fungsi ini adalah siapa pemain yang sedang aktif.

menjalankan Il genggaman( )

Fungsi ini digunakan untuk mengeksekusi permainan sebanyak 1 genggaman,
dimulai dari pemain mengambil biji dari sembarang lubang miliknya,
mendistribusikan biji-biji tersebut ke lubang-lubang di sebelahnya, hingga biji dalam
genggaman habis. Nilai return berupa pointer yang berupa lokasi lubang tempat
dimana biji terakhir jatuh. Argumen yang diperlukan untuk menggunakan ftingsi ini

adalah pointer yang menunjuk ke sebuah lubang yang telah dipilih untuk dimainkan.

Perancangan Depth Limited Search (DLS)
Pada bagian ini dilakukan pengimplementasian Algoritma Depth Limited

Search (DLS) untuk membuat analisis atas alternatif-alternatif langkah yang mungkin
ditempuh termasuk penelusuran cabang-cabang kemungkinan yang baru yang
ditelusur secara mendalam (namun terbatas) yang berpotensimenghasilkan
kemenangan térbesar (optimal).

Implementasi DLS pada program dipaparkan pada algoritma sebagaimana

tersaji pada Program 4.5.
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didalamnya terdapat peluang untuk memperoleh keuntungan yang lebih besar lagi pada
langkah-langkah turunannya.
Dari kondisi tersebut di atas selanjutnya dapat digambarkan dalam sebuah pohon

yang cuplikannya dapat dilihat pada gambar 5.3.

Level 1
Level 2

Level 3

&« Tingkat Kedalaman Penelusuran DLS ———=

Level N

dan seterusnya...

Gambar 5.3 Pohon Kemungkinan yang dihasilkan

Root/ akar dari spanning tree diatas menunjukkan state-1 di mana pemain memiliki 7
alternatif pilihan untuk memulai permainan.
Pada setiap level, tampak simpul berwarna putih yang menggambarkan bahwa

langkah pemain berakhir di lumbung yang menyebabkan pemain memperoleh hak untuk
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melanjutkan kembali permainan. Simpul-simpul putih tersebut selanjutnya menjadi state-2, 3,
4 dan seterusnya.

Nilai keuntungan lumbung yang terbesar pada sebuah level atau hingga ke
kedalaman level tertentu belum bisa menjadi jaminan bahwa keuntungan itu masih akan tetap
menjadi yang terbesar jika penelusuran pohon dilakukan hingga ke level yang lebih dalam
lagi.

Tabel 5.1 menjabarkan pengujian terhadap kemungkinan-kemungkinan keuntungan

yang bisa diperoleh pemain pada saat permainan dimulai, untuk semua level.

Tabel 5.1 Analisa langkah-langkah yang mungkin dilakukan

Jika | Keunt | Urutan langkah untuk mencapai K
ditel | ungan | (U)
u-sur | terbe-
seda- | sar | Ket:

lam | yang * = menunjukkan bahwa pemain akan mati langkah di lubang ... *

(N) | mung | LA menunjukkan bahwa langkah pemain akan jatuh di lumbung sehingga
Leve | kin | diperbolehkan untuk memilih lubang dan main kembali.

1 diper i

oleh
(K)

9

—

alternatif 1 : a2=>q2*, alternatif 2 : a3=>a3*, alternatif 3 : ad=>a4*, alternatif 4 :

aS—>as5*, alternatif 5 :a6—>a6*, alternatif 6 : a7->a7*

18 al>LA; a6>a5*

27 al2>LA; a32LA; a2->a3*

38 al2>2LA; a22>LA;a7=2>LA;al2al*

38 | al>LA;a2=>LA;a7>LA;al>al*

38 | al=>LA;a2>LA;a72>LA;al>al*

45 al2>LA; a22LA;a52>LA;a2-2LA;al2>LA;a52>LA;al2>al*

46 | al>LA;a2>LA;a7>LA;a72>LA;al>LA;a3>LA;a2>LA; a3>a5*

53 | al=LA;a2=>LA;a72LA;a7>LA;al2>LA;a3>LA;al>LA; ad=>LA;a7>al*

53 al=2LA;a2=>LA;a7=22LA;a72LA;al2LA;a32LA;al2>LA; a42>LA; a72al*

59 al>LA; a7-2LA; a5>LA; a5>LA; a7>LA; a5>LA; al>LA; a62>LA; a52>LA;

aS—>LA;a32>LA;

12 63 al=2>LA; a7=LA; a52>LA; a3=>LA; a7=LA; a7=>LA; a6=2>LA; a5=>LA; a6=>LA;

' a2=>LA; al=2>LA; a6=>a6* .

13 69 al=2LA; a7=LA; a4=>LA; al=>LA; a6=>LA; ad=>LA; ad=>LA; a6=>LA; a3=>LA;

" [[a72LA; a72LA; a52LA; a7>a2*

14 . 69 al=2LA; a7=LA; a4=2>LA; al=>LA; a6>LA; a4—=>LA; ad=>LA; a6=>LA; a32LA;
a7>LA; a7=2LA; a52LA; a7>a2* :

15 75 al2>LA; a2-2LA; a52LA; a2>LA; al>LA; a52LA; a2->LA; a72LA; a22LA;

ad>LA; a52LA; a7 LA; a52>LA; a2=2LA; a7>a5*

16 76 al=2LA; a22LA; a7=LA; a72LA; al=2LA; a3>LA; al2LA; a3=2>LA; al2>LA;

aS>LA:a6>LA;a6>LA;a72>LA;a5>LA;a7>LA;al> al*

17 77 al>LA; a2=2LA; a7=2LA; a7=2LA; al=>LA; a32LA; al=2>LA; a32LA; al2>LA;

aS>LA;a6>LA:a6>LA;a72>LA;a52>LA;a72>LA; a5>LA; a7>al*

= KT R R T SN AV B AR DS
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