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Sekilas Pemainan Checkers
Checkers atau Draughts atau dam adalah permainan yang menggunakan papan (board game) dan sejumlah koin yang berwarna gelap (misalnya hitam) dan terang (misalnya putih). Ada dua macam versi dam. Dam versi Inggris (English Draughts) memiliki papan berukuran 8 x 8 kotak (grid), sedangkan dam versi internasional/Amerika memiliki ukuran papan 10 x 10. Kotak-kotak itu seperti papan catur dan ada yang berwarna hitam atau merah. Kotak-kotak yang dapat dimainkan terdiri atas 32 kotak hitam saja (versi Inggris) atau 50 kotak hitam (versi internasional). Koin-koin permainan yang disebut dam itu biasanya dibuat dari kayu, berbentuk bulat dan pipih. Koin-koin itu biasanya dibagi menjadi buah yang berwarna gelap dan yang lebih terang. Biasanya, warna-warnanya merah dan putih.
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Gambar 1. Papan dam versi Inggris, 8 x 8
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Gambar 2. Papan dam 8 x 8



     Gambar 3. Papan dam 10 x 10
Permainan ini dimainkan oleh dua orang, satu pemain memainkan dam berwarna terang dan satu lagi memainkan dam berwarna gelap. Setiap pemain berperan sebagai lawan satu sama lain. Tujuan utama permainan adalah menangkap semua dam lawan. 
Aturan permainan (misalnya pada papan 10 x 10) yang digunakan adalah stabdard Amerika sbb:
1. Masing-masing pemain menerima 20 dam. Satu pemain bermain dengan koin putih dan yang lain dengan koin hitam. Koin-koin itu terletak di kotak hitam hanya di baris terdekat dengan pemain, sehingga ada dua baris kosong di tengah.
2. Ada dua jenis dam dalam permainan: “orang biasa” dan “raja”. Koin A disebut “raja” bila ia  telah mencapai baris paling ujung lawan. Raja adalah koin istimewa. Sebuah koin, yang telah berubah menjadi raja, ditandai dengan mahkota.
[image: image4.png]



3. Setiap pemain menggerakan koin miliknya secara bergantian. Langkah pertama dibuat oleh pemain yang memiliki koin berwarna gelap, kemudian pemain lain bergerak secara bergantian. Membuat gerakan adalah wajib bagi setiap pemain. Koin hanya boleh bergerak maju secara diagonal pada kotak yang berwarna hitam saja.  
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4. Koin yang berpangkat “orang biasa” hanya bisa bergerak maju, satu buah dam maju satu kotak. Koin yang berpangkat “raja” dapat bergerak maju dan mundur

5. Setiap koin dapat melompati koin lawan jika kotak di seberang lawan kosong. Jika langkah ini terjadi, maka koinlawan yang dilompati mati dan harus keluar dari bidang permainan. Jumlah koin lawan yang dilompati boleh lebgih dari satu. Pemain tidak boleh melompati koin miliknya sendiri.
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6. Permainan berakhir bila semua koin lawan habis atau koin sudah tidak dapat bergerak kemanapun.

Aturan permainan checkers selengkapnya adalah seperti di bawah ini (diambil dari: http://boardgames.about.com/cs/checkersdraughts/ht/play_checkers.htm)
Here's How:

1. Checkers is played by two players. Each player begins the game with 12 colored discs. (Typically, one set of pieces is black and the other red.)

2. The board consists of 64 squares, alternating between 32 dark and 32 light squares. It is positioned so that each player has a light square on the right side corner closest to him or her.

3. Each player places his or her pieces on the 12 dark squares closest to him or her.

4. Black moves first. Players then alternate moves.

5. Moves are allowed only on the dark squares, so pieces always move diagonally. Single pieces are always limited to forward moves (toward the opponent).

6. A piece making a non-capturing move (not involving a jump) may move only one square.

7. A piece making a capturing move (a jump) leaps over one of the opponent's pieces, landing in a straight diagonal line on the other side. Only one piece may be captured in a single jump; however, multiple jumps are allowed on a single turn.

8. When a piece is captured, it is removed from the board.

9. If a player is able to make a capture, there is no option -- the jump must be made. If more than one capture is available, the player is free to choose whichever he or she prefers.

10. When a piece reaches the furthest row from the player who controls that piece, it is crowned and becomes a king. One of the pieces which had been captured is placed on top of the king so that it is twice as high as a single piece.

11. Kings are limited to moving diagonally, but may move both forward and backward. (Remember that single pieces, i.e. non-kings, are always limited to forward moves.)

12. Kings may combine jumps in several directions -- forward and backward -- on the same turn. Single pieces may shift direction diagonally during a multiple capture turn, but must always jump forward (toward the opponent).

13. A player wins the game when the opponent cannot make a move. In most cases, this is because all of the opponent's pieces have been captured, but it could also be because all of his pieces are blocked in.

Tips:

1. Checkers (using the U.S. rules) uses the same board as Chess. Many sets comes with the pieces needed to play both games.

2. Many different games can be played using the basic 8x8 Checkers board and pieces. In fact, it's not too hard to come up with your own variants. And here's a collection of free games for an 8x8 board that can be played with game pieces you probably already have.

Di dalam tugas ini, anda diminta mengaplikasikan algoritma greedy untuk memenangkan permainan dam. Komputer bermaian menggunakan algoritma greedy, sedangakn manusia bermain menggunakan akal dan intuisinya. Algoritma greedy berisi sejumlah langkah untuk melakukan penempatan dam yang menghasilkan jumlah dam maksimal pada akhir permainan. Anda harus merancang minimal dua buah strategi greedy dalam penempatan koin (greedy by X dan greedy by Y). Program yang dibuat harus memungkinkan melakukan permainan damdengan pemainnya adalah:

1. User (manusia) lawan komputer

2. Komputer dengan dirinya sendiri.

Jika pemainnya adalah user (manusia) versus komputer, maka komputer bermain dengan strategi greedy yang dipilih. Jika pemain adalah komputer versus dirinya sendiri, maka kedua pihak bermain dengan strategi greedy yang dipilih.

Deskripsi algoritma greedy tersebut harus dapat memperlihatkan properti algoritmnya, yaitu himpunan kandidiat, himpunan solusi, fungsi seleksi, fungsi kelayakan, dan fungis obyektif. Setelah algoritma Greedy anda rancang, implementasikan menjadi sebuah program yang membolehkan anda berkreativitas seperti yang dijelaskan di dalam spesifikasi di bawah ini.

Spesifikasi program :

1. Program mampu menampilkan permainan dam berukuran 8 x 8 atau 10 x 10. 

2. Setiap kali pemain melakukan gerakan penempatan koin, program memperlihatkan keadaan papan sebelum dan setelah penempatan koin. 
3. Jika pemain adalah komputer melawan dirinya sendiri, maka kecepatan gerakan pemakin dapat diatur (lambat, sedang, cepat). 

Lain – lain :
1. Anda dapat menambahkan feature-feature lain yang menunjang program yang anda buat (unsur kreatifitas).

2. Program ini harus Anda buat berbasis Graphical User Interface (GUI), kakas pengembangan aplikasi yang diperbolehkan adalah kakas klasik seperti Microsoft Visual C, Microsoft Visual C++, Borland C++ Builder, dan Borland Delphi, namun tidak boleh menggunakan Java dan kakas lain yang berbasis .net seperti VB .net, MS Visual C# dll.

3. Tugas dikerjakan per kelompok dengan jumlah anggota adalah 3 orang dan boleh lintas kelas.

4. Program harus modular dan mengandung komentar yang jelas.

5. Mahasiswa harus membuat program sendiri, tetapi belajar dari contoh-contoh program game serupa yang sudah ada tidak dilarang (tidak boleh mengkopi source code dari program orang lain).

6. Pengumpulan paling lambat adalah tanggal 17 September 2011 pukul 18.00. Keterlambatan akan mengurangi nilai. 

7. Program disimpan di dalam folder StrAlgo1-xxxxx. Lima digit terakhir adalah NIM anggota terkecil. Didalam folder tersebut terdapat tiga folder bin, src dan doc yang masing-masing berisi : 

a. Folder bin berisi executable file (exe)
b. Folder src berisi source code dari program

c. Folder doc berisi dokumentasi program dan readme
Folder ini disimpan dalam bentuk CD untuk dikumpulkan bersama berkas laporan dimasukan kedalam amplop coklat.

8. Semua pertanyaan menyangkut tugas ini harus dikomunikasikan melalui milis agar dapat dicermati oleh semua peserta kuliah IF3051 (milis IF3051@students.if.itb.ac.id dan di cc ke milis asisten : AsistenIRK@students.if.itb.ac.id).

9. Demo program akan dilaksanakan setelah pengumpulan. Jadwal demo akan diumumkan pada saat pengumpulan di Lab IRK. Peserta mengisi jadwal demo yang disediakan pada saat pengumpulan tugas.

10. Tiap anggota harus memahami proses pembuatan program, karena akan ada pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab per individu. 

11. Pada saat demo, asisten akan memanggil per kelompok sesuai jadwal yang telah diisi sebelumnya. Kelompok yang tidak berkepentingan dilarang masuk. Demo dilakukan di Lab IRK. 

Isi laporan : 

Cover: Cover laporan ada foto anggota kelompok (foto bertiga). Foto ini menggantikan logo “gajah” ganesha.
Bab 1: Deskripsi masalah (dapat meng-copy paste file tugas ini)

Bab 2: Dasar teori (berisi deskripsi singkat algoritma greedy).

Bab 3: Analisis Pemecahan Masalah. Di dalam bab ini diuraikan langkah-langkah pemecahan masalah dengan algoritma greedy (ada dua strategi greedy yang harus anda buat). Anda harus menuliksan apa yang menjadi elemen-elemen algoritma greedy-nya pada masalah ini (himpunan kandidat, himpunan solusi, fungsi seleksi, dll). Nilai bonus bagi anda jika dapat membuktikan apakah algoritma Greedy anda itu memberikan solusi optimal dan contoh kontranya (contoh yang tidak selalu memberikan solusi optimal).

Bab 4: Implementasi dan pengujian. Bab ini berisi:

a. Spesifikasi teknis program, termasuk di dalamnya struktur data, fungsi dan prosedur (header fungsi dan prosedur saja, tidak perlu source code), antarmuka, dan lain-lain yang dianggap perlu. 

b. Capture layar yang memperlihatkan beberapa keadaan papan dam dan kondisi akhir papan (akhir permainan). 
c. Analisis hasil pengujian.

Bab 5: Kesimpulan dan saran (hasil yang dicapai, saran pengembangan). 

      Tuliskan juga referensi (buku, web), yang dipakai/diacu di dalam Daftar Referebnsi.

Keterangan laporan : 

1. Laporan ditulis dalam bahasa Indonesia yang baik dan benar, tidak perlu panjang tetapi tepat sasaran dan jelas.

2. Laporan tidak perlu memakai cover mika dan dijilid. Cukup dibuat agar laporan tidak akan tercecer bila dibaca.

3. Laporan boleh menggunakan kertas rius, boleh bolak-balik, boleh dalam satu halaman kertas terdapat dua halaman tulisan asalkan masih terbaca.

4. Identitas per halaman harus jelas (misalnya : halaman, kode kuliah).

Penilaian :

1. Kebenaran program (40%) : program mampu berjalan sesuai dengan spesifikasi yang diberikan.

2. Demo – pemahaman Anda dalam pembuatan program (30%)

3. Laporan (20%)

4. Interface, feature-feature program, dan unsur kreativitas (20%)

-selamat mengerjakan-
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