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ABSTRAK

Persoalan pengurutan (sorting) merupakan salah
satu persoalan yang primitif. Berbagai macam
cara pengurutan telah digunakan orang — orang di
masa lampau. Bahkan saat orang belum
menyadari arti kata “algoritma”. Sekarang dengan
banyaknya pembahasan mengenai algoritma —
algoritma canggih, algoritma pengurutan pun
menj adi makin  mudah  dipahami dan
diaplikasikan. Salah satu aplikas yang mungkin
sering atau pernah dijumpai adalah pengurutan
kartu remi. Mungkin permainan sehari — hari,
permainan kartu membutuhkan pengurutan
tertentu. Makalah ini membahas mengenai teknik
— teknik pengurutan kartu remi. Dalam makalah
ini dibahas beberapa teknik pengurutan kartu
berdasarkan pada teknik pengurutan (algoritma
pengurutan) brute force dan divide and conquer
berserta contoh  pengembangan  algoritma
pengurutan yang diadaptasikan untuk persoalan
pengurutan kartu remi ini.

Kata Kunci: sorting, divide and conquer, brute force,
card

1. PENDAHULUAN

Teknik pengurutan merupakan salah satu algoritma
yang penting. Sudah banyak dicetuskan algoritma —
algoritma mengenai pengurutan (sorting by insertion,
sorting by merging, sorting by selection, sorting by
exchanging, sorting by distribution) contohnya adalah
bubble sort, merge sort, quick sort, dan lain — lain.
Teknik — teknik pengurutan pun masing — masing
memiliki kelebihan dan kekurangan. Kita dapat
menentukan sendiri teknik pengurutan apa yang akan
digunakan, dipadu-padankan dengan permasalahan
yang hendak diselesaikan. Biasanya pengurutan
didasarkan pada sebuah urutan yang hendak diperoleh.
Misalnya dimiliki sebuah rangkaian angka yang tidak
terurut dan hendak diperoleh rangkaian angka dengan
urutan tertentu yang hendak diperoleh (misanya
terurut membesar atau terurut berdasarkan jumlah
kemunculan). Pada umumnya, kasus pengurutan
hanya mengacu pada satu persyaratan, maksudnya

adalah pada contoh pengurutan ascending (menaik
membesar). Urutan yang hendak dicapai hanya
berdasarkan urutan angka. Contohnya adalah
pengurutan bila tidek ada angka yang sama 3,1,2.
Hasil pengurutan yang diharapkan adalah 1,2,3.
Namun misalnya terdapat rangkaian 2,3,1,3. Ada
elemen yang bernilai sama, setelah diurutkan menjadi
1,2,3,3. Urutan kedua angka 3 tidak menjadi persoalan
angka 3 yang mana yang akan dicantumkan terlebih
dahulu. Teknik pengurutan hanya mengarah dan
berpedoman pada satu teknik yakni bilangan yang
lebih besar berada setelah bilangan yang lebih kecil.

Pada makalah ini akan dibahas salah satu contoh
menarik yang berkaitan dengan teknik pengurutan.
Pada makalah ini akan dibahas teknik pengurutan
kartu remi. Alasan kuat untuk membahas tema ini
terletak pada variasi teknik untuk mengurutkan kartu
remi. Terdapat bebergpa alternatif acuan atau
pedoman dalan pengurutan kartu. Berdasarkan
warnanya hitam atau merah, berdasarkan suitnya atau
gambarnya atau jenisnya, dan berdasarkan valuenya
atau nilainya. Dari beberapa acuan, akan terdapat pula
beberapa alternatif teknik pengurutan untuk dianaisis.

2. LANDASAN TEORI

Ada dua teknik pengurutan globa yang digunakan
untuk memecahkan permasalahan pengurutan kartu
remi. Maksud dari globa di sini adalah teknik yang
umum akan dipakai dan divariasikan menjadi teknik
pengurutan aternatif.

2.1 Brute Force

Pertama adalah teknik pengurutan brute force.
Algoritma brute force untuk pengurutan memang
banyak memakan waktu, namun tetap dilampirkan
sebagai contoh dan basis teknik pengurutan.

Untuk beberapa kasus, brute force merupakan teknik
pengurutan yang paling mudah untuk diaplikasikan.
Pendekatan brute force dipakai dalam berbagai
masalah algoritmik salah satunya adalah pemilihan
pengurutan (selection sort). Namun, algoritma brute
force tentu sgja memiliki ongkos yang besar karena
brute force akan mencari elemen secara exhaustik,
yakni pencarian dengan pemeriksaan masing — masing
elemen terurut satu persatu. Ada dua jenis pengurutan
dengan pendekatan brute force. Selection sort. Dan
bubble sort.
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2.1.1 Selection Sort

Selection sort adalah teknik paling sederhana
Algoritma ini akan menyunting setiap elemen pada
sebuah array dengan mencari elemen paling kecil.
Elemen ini lalu ditukarkan posisinya dengan posis
terdepan pada array. Lalu pencarian elemen terkecil
dilanjutkan dengan dimulai dari elemen urutan kedua
dari array. Setelah ketemu, ditukarkan posisinya
dengan posisi kedua. Begitu seterusnya hingga seluruh
array terurut.

procedure Sort (input/output : a :
array of integer)

if ukuran(a) > 1 then
Bagi a jadi 2 bagian,
Sort (al, nl)
Sort (a2, n2)
Conbi ne(al, a2, a)

al dan a2

endi f

procedure Sel ectionSort (input/output
S : array of integer)

i, j, imaks, tenp = integer

for |

< n downto 2 do
imks < 1
for j € 2tol do
if S[j] > S[imaks] then
i mks < j

endi f
endf or
temp € S[i]
S[i] € 9[imaks]
endf or

Gambar 1: Algoritma selection sort[1]

2.1.2 Bubble Sort

Kedua adalah bubble sort. Bubble sort dimulai dengan
membandingkan dua elemen pertama dari sebuah
array. Bila elemen kedua lebih kecil dari elemen
pertama, maka posisi ditukar. Lalu dilanjutkan dengan
perbandingan elemen kedua dan ketiga. Prinsip dari
bubble sort adalah “mengapungkan” elemen terbesar
ke urutan terakhir dari array.

1: BOUND=N;
2: t=0; for (j=1, j<=BOUND-1; j+=1) {
3:  if (Rj]->K>R[j +1]->K)

swap(R[j1, R j+1], Rt);
t=j; }

4: if (t!1=0) { BOUND=t; goto B2; }

Gambar 3: Algoritma divide and conquer[1]

Dari algoritma divide and conquer, diturunkan dua
tipe pengurutan yakni :

1. Mudah membagi namun sulit menggabung,
termasuk di dalamnya adalah merge sort dan
insertion sort

2. Sulit membagi namun mudah menggabung,
termasuk di dalamnya adalah quick sort dan
selection sort.

Pada makalah ini, teknik pengurutan kartu remi yang
akan dibahas menggunakan algoritma divide and
conguer hanyalah teknik pengurutan tipe satu yakni
mudah untuk dibagi (divide) namun sulit untuk
digabung.

221 Mergesort

Algoritma merge sort adalah sebagai berikut : Untuk
kasus n = 1, maka tabel a sudah terurut dengan
sendirinya (n adalah ukuran tabel, langkah ini adalah
basis 1 rekursi). Untuk kasusn > 1 maka:

a. Divide : bagi tabel a menjadi dua bagian,
bagian kiri dan bagian kanan. Masing —
masing berukuran n/2 elemen

b. Conquer : secara rekursif, terapkan agoritma
pengurutan divide and conquer pada masing
—masing bagian

c. Merge : gabung hasil pengurutan kedua
bagian sehingga diperoleh tabel a yang
terurut

Gambar 2: Algoritma bubble sort
2.2 Divide and conquer

Pendekatan kedua untuk pengurutan kartu remi adalah
algoritmadivide and conquer.

Divide and conquer bekerja secara rekursif,
membangun dua upapohon atau lebih dari sebuah
persoalan dengan prinsip kerjanya adalah mula-mula
persoalan yang diberikan dibagi menjadi upapohon —
upapohon, lalu masing — masing upapohon dicari
solusinya, dalam hal ini pengurutan.

procedure MergeSort (input/output a :

array of integer, input i,j : integer)
k : integer
if I <j then

k € (i+) div 2

MergeSort (a,i,k)

MergeSort (a, k+i,j)

Merge (a,i,k,j)
endi f

Gambar 4: Algoritma merge sort
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Prosedur untuk Merge dapat dilihat pada[1] pp. 84.
2.2.2 Insertion sort

Algoritma insertion sort tidak jauh berbeda dengan
algoritma merge sort. Perbedaannya hanya terletak
pada teknik pembagian tabel. Pada insertion sort, tabel
dibagi dua sedemikian sehingga upatabel kiri berisi
satu elemen, dan upatabel kanan berisi n-1 elemen.

procedure InsertionSort (input/output

a : array of integer, input i,j
i nteger)
k : integer
if i <j then
k € i

Insertion (a,k+1,j)
Merge (a,l,k,j)
endi f

Gambar 5: Algoritmainsertion sort!¥

2.3 Urutan kartu

Landasan teori lainnya adalah urutan kartu yang
sempurna. Terdapat beberapa peraturan resmi dunia
mengenal urutan kartu sempurna (perfect order, new
deck order). Untuk permainan kartu berbeda, memiliki
peraturan pengurutan kartu sempurna yang berbeda
pula. Untuk contoh persoalan pada makalah ini, urutan
kartu sempurna yang digunakan adalah urutan yang
berdasarkan sebuah permainan paling kuno, dan
mungkin sering pula dimainkan oleh masyarakat
umum. Salah satu contohnya adalah urutan kartu
dalam permainan remi. Urutan yang dimaksud adalah
dari tumpukan teratas hingga ke bawah secara
mengurut, as sekop, dua sekop, dan seterusnya hingga
king sekop, dilanjutkan as hati sampa king hati,
dilanjutkan as keriting hingga king keriting, terakhir
adalah as diamond hingga king diamond. Urutan kartu
as diletakkan di awa agar lebih  mudah

menganalogikannya dengan urutan angka pada
umumnya. Kartu as dianggap angka 1, atau urutan
pertama sehingga mengeliminasi kejanggalan saat
pembahasan selanjutnya (mungkin akan terdapat
sedikit kebingungan mengapa dimulai dari angka 2,
maka dari itu kartu as diletakkan di awal urutan).

Gambar 6: Kartu dalam urutan sempurna, as sekop
hingga king diamond

3. PEMBAHASAN SERTA ANALISIS
3.1 Bruteforcecara pertama

Teknik pengurutan kartu jenis pertama adalah dengan
brute force secara keseluruhan. Maksudnya adalah kita
akan mengurutkan kartu as hingga kartu king dengan
urutan suit sekop, hati, keriting, dan diamond. Dimulai
dari kartu yang telah terkocok.

Mula — mula dari kumpulan kartu ini dicari kartu as
sekop yang merupakan kartu dengan urutan pertama.
Teknik pencarian adalah dengan membuka satu
persatu kartu yang awanya tertumpuk tertutup
(gambar depan kartu tidak kelihatan) hingga kartu
target ditemukan. Setelah ditemukan, tumpukan kartu
yang terbuka kembali ditaruh di atas tumpukan kartu
yang masih tertutup tanpa mengubah urutan kartu dan
pencarian diulangi lagi dari awa dengan mencari
kartu dua sekop. Setelah dua sekop ditemukan,
pencarian diulangi lagi dari awa untuk kartu
selanjutnya, yakni tiga sekop dan seterusnya hingga
didapatkan seluruh kartu dengan suit spades terurut.
Selanjutnya dilanjutkan pencarian untuk suit hati,
dilanjutkan suit keriting, dan terakhir diamond hingga
seluruh Kkartu terurut sempurna Pengurutan kartu
dengan brute force seperti ini tentu sgja akan banyak
memakan waktu karena setiap kali setelah kartu yang
hendak dicari ditemukan, pencarian diulangi lagi dari
awal tumpukan.

Tumpukan

Tumpukan

Gambar 7: Contoh proses pengurutan bruteforce cara
pertama

Pada contoh gambar di atas, proses pengurutan sudah
mencapa kartu 4 keriting. Kartu pada tumpukan A
adalah kartu yang telah terurut, kartu pada tangan
adalah kartu target berikutnya yakni kartu 4 keriting,
sedangkan tumpukan B adalah tumpukan untuk
menumpuk kartu saat pecarian kartu target. Setelah
kartu 4 keriting ditemukan dan ditumpuk pada
tumpukan A, seluruh kartu tumpukan B ditumpuk
kembali ke tumpukan di tangan secara tertutup, dan
pencarian dilanjutkan kembali.

3.2 Bruteforce cara kedua

Pencarian brute force berikut ini merupakan teknik
pengurutan kartu yang juga masih berupa brute force,
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namun mungkin akan lebih baik. Teknik brute force
kedua adalah dengan cara membeberkan seluruh kartu
yang telah terkocok dengan posisi terbuka, sehingga
masing - masing kartu dapat terlihat. Pencarian
dimulai dengan mencari kartu target yang pertama
yakni as sekop. Kartu target diambil keluar dari
beberan kartu dan ditumpuk terpisah dengan beberan
kartu yang teracak. Selanjutnya dicari kartu target
kedua yakni dua sekop dan ditarik keluar dari beberan
lalu ditumpukkan bersama dengan Kkartu target
sebelumnya yakni as sekop. Pencarian terus
dilanjutkan hingga terbentuk susunan kartu sempurna.
Teknik pengurutan brute force kedua ini jauh lebih
baik daripada teknik pengurutan sebelumnya karena
pada teknik ini pencarian tidak diulangi dari awal,
namun langsung mencari kartu target berikutnya.
Setigp kartu telah diketahui letaknya (tanpa perlu
dicatat, tinggal dilihat sga karena telah terbeber
menghadap terbuka ke atas).

Ada banyak lagi teknik pengurutan kartu secara brute
force, namun tidak dicantumkan pada makalah ini
sebab dipandang teknik — teknik pengurutan kartu
secara brute force yang lain hanyalah variasi dari dua
teknik brute force di atas. Dua teknik sebelumnya
dianggap telah dapat mewakilkan teknik pencarian
dan penyusunan kartu lain yang tidak menghasilkan
perbedaan waktu pengurutan yang signifikan. Kedua
algoritma atau teknik pengurutan kartu di atas terlihat
jelas berbeda waktu pengurutannya.

3.3 Insertion sort

Algoritma pengurutan berikutnya mengacu kepada
algoritma insertion sort. Pada agoritma ini mirip
seperti pada contoh pengurutan angka (ref ! pp. 85-
88). Mula — mula seluruh kartu yang teracak
dibeberkan terbuka sehingga masing — masing kartu
dapat diketahui letaknya. Pengurutan dimulai dengan
menarik keluar kartu terdepan lalu menyisipkannya
setelah (dapat pula sebelum) kartu yang berada pada
urutan kartu sempurna. Misalnya kartu jack hati
terletak pada urutan terdepan beberan kartu. Kartu
jack hati disisipkan setelah kartu 10 hati (atau sebelum
gueen hati). Pengurutan dilanjutkan lagi dengan
menarik kartu terdepan pada beberan kartu dan
menyisipkannya kembali pada urutan yang diharapkan
begitu seterusnya hingga kartu terurut sempurna. Bila
terdapat seblok kartu yang telah terurut, blok kartu ini
dapat dianggap satu kesatuan dan disisipkan kembali
pada tempat yang diharapkan. Teknik pengurutan
insertion sort ini akan menghasilkan waktu pengurutan
yang lebih baik dari teknik sebelumnya. Namun
terkadang dapat dijumpa kasus yang menyebabkan
pengurutan akan berlangsung lebih lama. Hal ini dapat
disebabkan, pada tengah — tengah proses pengurutan,
tentu sgja akan terdapat banyak blok blok kecil kartu
yang telah terurut dan pada suatu waktu, blok kartu ini
akan menjadi urutan terdepan pada beberan kartu. Hal
ini menyebabkan terjadinya pengulangan pengurutan.
Hal seperti ini pasti terjadi berulang — ulang. Maka,

teknik pengurutan insertion sort tidak terlalu baik
untuk digunakan.

3.4 Mergesort cara pertama

Teknik pengurutan berikutnya merupakan teknik
pengurutan yang mengacu pada agoritma divide and
conquer, lebih spesifiknya adalah merge sort. Teknik
pengurutan berdasarkan algoritma merge sort mungkin
merupakan teknik pengurutan yang optimal untuk
kasus pengurutan kartu ini. Terdapat beberapa

kemungkinan pengurutan yang dapat dilakukan
berdasarkan agoritmaini. Pertama adalah dengan cara
memilah (divide) kartu berdasarkan angka (value).
Jadi mula— mula dipisahkan dahulu seluruh kartu dan
dikelompokkan berdasarkan value nya. Satu kelompok
kartu tentunya akan terdiri dari 4 kartu (karena ada 4
suits) dan akan terbentuk 13 kelompok kartu.

Gambar 8: Pemilahan kartu berdasarkan nilainya
menjadi 13 kelompok yang terdiri dari 4 kartu masing —
masing kelompok

Setelah dipilah, di masing — masing tumpukan ini
dilakukan pengurutan berdasarkan suitnya. Misalkan
sekop, hati, keriting, dan diamond. Setelah itu ketiga
belas kelompok karti ini diurutkan pula berdasarkan
valuenya Setelah terurut, diambil satu kartu teratas
dari masing — masing tumpuk secara terurut dan
ditumpukkan menjadi satu. Setelah ketiga belas kartu
teratas terambil, ulangi kembali hingga seluruh kartu
terurut sempurna.

35Mergesort carakedua

Teknik agoritma divide and conquer kedua adalah
dengan memilah kartu mula — mula berdasarkan
suitnya. Dari tumpukan kartu teracak, mula — mula
dipisahkan seluruh kartu dengan suit sekop. Lalu
dilanjutkan suit hati, dan seterusnya hingga terdapat 4
kelompok kartu dengan masing — masing terdapat 13
kartu. Proses dilanjutkan dengan mengurutkan masing
— masing kelompok berdasarkan valuenya. Setelah
masing — masing kelompok terurut, keempat
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kelompok kemudian dikumpulkan kembali secara
terurut berdasarkan urutan suit hingga menjadi urutan
kartu sempurna.

Gambar 9: Pemilahan kartu berdasarkan suit
3.6 Variasi merge sort cara kedua
Teknik pengurutan merge sort berikutnya adalah

dengan cara memilah dahulu seluruh kartu teracak
berdasarkan warna (merah dan hitam).

Gambar 10: Pemilahan kartu merah dan hitam

Setelah  terbentuk dua kelompok besar kartu
berdasarkan warna, masing — masing kelompok akan
dipilah kembali berdasarkan suitnya.

Gambar 11 : Pemilahan kartu hitam berdasarkan
suitnya, sekop dengan keriting

Gambar 9: Pemilahan kartu merah berdasarkan suitnya
hati dengan diamond

Selanjutnya proses pengurutan mirip  dengan
pengurutan sebelumnya. Teknik demikian akan
memermudah dan mempercepat pengurutan bila
dibanding teknik sebelumnya karena pada teknik
sebelumnya, kartu  dikedlompokkan  langsung
berdasarkan suit. Pada teknik sebelumnya, mula —
mula dibentuk satu kelmpok suit dahulu. Setelah
selesai, lanjutkan dengan memilah suit berikutnya.
Tersisa dua suit dan dilanjutkan pemilahan antara dua
suit ini. Lalu berlanjut seperti tertulis di atas. Pada
agoritma yang ketiga, pemilahan berdasarkan warna
akan jauh lebih cepat daripada harus memilah
berdasarkan salah satu suit spesifik.

4. KESIMPULAN

Masih terdapat banyak kemungkinan cara, teknik ,
atau algoritma untuk pengurutan kartu remi. Setiap
jenis teknik berbeda, akan dibandingkan berdasarkan
kecepatan pengurutan serta keoptimalan pengurutan.
Selain itu, kemudahan dalam metode pengurutan pun
menjadi sebuah tantangan yang mungkin dapat
ditelaah lebih mendalam lagi. Selain kecepatan dari
segi algoritmanya sendiri, kecepatan pengurutan kartu
pun bergantung pada kecekatan tangan kita untuk
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mengurutkannya. Namun di luar hal teknis seperti ini,
kajian dalam makalah ini hanyalah berkisar mengenai
varias — varias yang cukup signifikan untuk
mengurutkan kartu. Pada dasarnya, pengurutan kartu
merupakan salah satu contoh yang dekat dengan
kehidupan sehari — hari. Diharapkan dengan
pemaparan menggunakan contoh yang dekat dengan
kehidupan, teknis algoritma pengurutan menjadi lebih
menarik untuk dipelgari. Contoh pengurutan kartu ini
dapat diganti serta diadops untuk teknik pengurutan
lainnya. Akhirnya,alasan utama dipilihnya topik ini
adalah karena penulis memang sering berhubungan
dengan kartu, dan mendapat inspirasi untuk
mengangkat topik ini untuk dikaji lebih lanjut didasari
pada tantangan pada diri sendiri untuk mampu
mencetuskan atau memikirkan teknik pengurutan
kartu yang cepat dan optimal. Seluruh teknik
pengurutan di atas dicetuskan dari pengalaman

semata, serta pemikiran pribadi.
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