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Belajar C++: Pengenalan Algoritma



Pengantar

❑Logika merupakan dasar dari semua penalaran.

❑Contoh : masakan ditambah garam menjadi asin,

❑7 lebih besar dari 5, dll

❑Algoritma merupakan langkah-langkah logis 
penyelesaian masalah yang disusun secara sistematis.

❑Contoh algoritma :
❑Masalah : membuat kue

Algoritma : resep kue

❑Masalah : Menggunakan mesin

Algoritma : petunjuk pemakaian alat



Cara Menyusun Algoritma

❑Untuk menyusun sebuah algoritma, harus diketahui 
keadaan awal dan keadaan akhir yang diinginkan.

❑Seringkali terdapat lebih dari satu algoritma untuk 
menyelesaikan suatu masalah.

❑Contoh : Algoritma membuat secangkir teh manis
Keadaan Awal :
❑Cangkir, panci, teh, gula, sendok, ada di lemari.
❑Air diambil dari keran.

Keadaan Akhir :
❑Secangkir teh manis di meja.
❑Semua alat dikembalikan ke tempat semula



Contoh Solusi Algoritma Membuat Teh 
Manis

1. Ambil cangkir dari lemari letakkan di meja.
2. Ambil panci dari lemari.
3. Isi panci dengan air keran.
4. Panaskan panci (berisi air) di atas kompor.
5. Ambil sendok dari lemari.
6. Ambil gula dari lemari, masukkan satu sendok ke dalam cangkir.
7. Ambil teh dari lemari, masukkan satu sachet ke dalam cangkir.
8. Periksa apakah air sudah mendidih
9. Jika belum tunggu hingga mendidih
10. Jika sudah mendidih, matikan kompor. Tuangkan air ke dalam 

cangkir.
11. Aduk sampai gula larut.
12. Buang sisa air panas. Simpan panci, teh, gula ke lemari.



4 Langkah sistematis membuat 
program

1. Definisikan masalah

2. Design algoritma

3. Implementasikan

4. Uji coba dan Dokumentasi



Latihan

Disediakan 3 wadah kosong berukuran 3 liter, 
5 liter dan 6 liter. Tuliskan algoritma sehingga 
keadaan akhir terdapat 4 liter air di wadah 
berukuran 5 liter, wadah lainnya kosong.



Solusi

1. Isi wadah 6ltr sampai penuh

2. Tuang isi wadah 6ltr ke wadah 5ltr sampai 
penuh

3. Buang isi wadah 5ltr

4. Isi wadah 3ltr sampai penuh

5. Tuang isi wadah 3ltr ke wadah 5ltr

6. Tuang isi wadah 6ltr ke wadah 5ltr



Latihan

Diberikan 4 buah angka sembarang. Tuliskan 
algoritma untuk mencari angka yang paling 
besar (searching)



Solusi

1. Bandingkan angka ke-1 & ke-2
2. Simpan angka terbesar
3. Bandingkan angka ke-3 & angka yg tersimpan
4. Simpan angka terbesar
5. Bandingkan angka ke-4 & angka yg tersimpan
6. Simpan angka terbesar
7. Tampilkan angka yg tersimpan
Catatan:

Komputer hanya dapat membandingkan dua 
buah angka pada satu saat.
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Belajar C++: Struktur Dasar C++
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Belajar C++: Fungsi Input dan Output 
pada C++
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Belajar C++: Mengenal Variabel, 
Konstanta, Tipe data, dan Operator 
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Belajar C++: Pseudocode



Pseudocode & Flowchart

❑Menuliskan algoritma menggunakan bahasa 
sehari-hari : tidak efisien, terlalu panjang.

❑Programmer mengenal dua standar penulisan 
algoritma, yaitu :

❑Pseudocode

❑Flowchart



Pseudocode

• Pseudocode adalah bahasa yang digunakan 
untuk menyederhanakan penulisan algoritma.

• Pseudocode bukan bahasa pemrograman.



Flowchart

• Cara lain menuliskan algoritma adalah dengan 
flowchart. Cara ini sudah jarang dipakai karena 
sangat menyita waktu dan kertas.

• Keunggulan flowchart: Alur program sangat 
mudah dibaca/ditelusuri.



Aturan Penulisan Pseudocode

• Isikan Nilai x kedalam min

• Min  x

• Notasi “ “ berarti mengisi peubah (variabel) 
min dengan nilai peubah x.



Pada dasarnya pseudocode disusun 3 bagian, 
yaitu :

-Bagian kepala (header) 

-Bagian deklarasi

-Bagian deskripsi



Bagian Kepala

Bagian yang terdiri dari atas nama algoritma dan 
penjelasan tentang algoritma tersebut.

Contoh :

Algoritma Luas_Lingkaran

{Menghitung luas lingkaran untuk jari-jari 
tertentu}



Bagian Kamus

Bagian untuk mendefinisikan semua nama
yang dipakai dalam algoritma.

Nama dapat berupa nama peubah
(variabel),nama tipe, nama prosedur,dll.

Contoh :

Kamus:

A,B,C :integer

D:char



Bagian deskripsi

Bagian ini berisi uraian langkah-langkah penyelesaian
masalah.
Contoh :
Deskripsi

read(a,b)
if a<b then

ca+b
else

cb-a
end if
write c



Contoh Pseudocode



LATIHAN
Buat algoritma dengan flowchart dan pseudocodenya:

1. Konversi dari Celcius ke Reamur. R=(4/5)*C

2. Konversi dari Celcius ke Farenheit. F=(9/5)*C+32

3. Menghitung sisi miring dari suatu segitiga siku-siku, 
jika diketahui panjang sisi yang membentuk sudut
siku-siku. [clue : Phitagoras]

4. Menghitung usia berdasarkan tahun lahir (tl) dan 
tahun sekarang (ts)

5. Menghitung rata-rata 5 bilangan

6. Konversi dari Rupiah ke USD. [USD=Rp*13.000]
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Belajar C++: Memahami Blok 
Percabangan pada C++
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Belajar C++: Memahami Blok 
Perulangan pada C++
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Belajar C++: Memahami Prosedur
dan Fungsi
pada C++
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Apa itu Struktur Data?



Struktur data adalah cara penyimpanan, 
penyusunan dan pengaturan data di dalam

media penyimpanan komputer sehingga data 
tersebut dapat digunakan secara efisien



Lalu kenapa kita perlu belajar Struktur data ? akan lebih mudah
bayangkan jika kamus tidak memiliki urutan huruf yang baik,
bayangkan jika jutaan data pengguna facebook tidak tersimpan
dengan rapi, dan bayangkan jika data di GPS tidak menyimpan data
kota dengan baik.

Struktur data atau data struktur berfungsi Untuk menyimpan data dalam bentuk yang efisien, Untuk
memudahkan pembacaan data, Membantu kinerja algoritma.

Kemudian dari Stuktur Data sendiri berguna untuk pengorganisasian data yang disimpan agar lebih mudah
untuk dibaca di modifikasi, dan diolah kembali dikemudian waktu. Akan tetapi kita perlu ingat Struktur Data
mengalami evolusi dan setiap pengembangannya selalu memiliki trade-off.

Inilah beberapa contoh Struktur Data:
1.Array
2.Linked List: Single dan Double
3.Stacks
4.Queue
5.Tree
6.Graph



1. Array
Array adalah sebuah koleksi dari elemen atau suatu nilai yang dapat diindentifikasi dengan menggunakan
indeks yang memiliki tipe data yang sama dan dinyatakan dengan nama yang sama. array memungkinkan
untuk menyimpan data maupun referensi objek dalam jumlah banyak dan terindeks. Array menggunakan
indeks integer untuk menentukan urutan elemen-elemennya, dimana elemen pertamanya dimulai dari indeks
0,elemen kedua memiliki indeks 1, dan seterusnya.jadi dengan adanya indeks, dimungkinkan untuk
pengaksesan secara acak (random Access)

Salah satu ciri Array adalah, perlu ditentukan ukurannya
sebelum dapat digunakan. Karena perlu pengalokasian di
memory.

Ketika Array yang kita buat sudah penuh, maka perlu inisiasi
baru untuk Array dengan ukuran yang lebih besar. Dengan
catatan, tipe data yang dapat disimpan hanya satu jenis saja



Di dalam Array terdapat beberapa Operasi yang perlu kita ketahui, yaitu:

• Insert = Data pada array dapat ditambahkan baik di awal, tengah, maupun akhir.

• Search/Read = Untuk mengambil data pada array kita lakukan dengan menggunakan index dari

data tersebut.

• Remove = Mengapus data pada array dapat dilakukan berdasarkan index ataupun langsung

tertuju pada data apa yang akan kita hapus.



2. Linked List
Linked List adalah Struktur Data yang terdiri dari suatu node dan referensi/pointer yang menghubungkan satu node
dengan yang lain. Dimana Node terakhir memiliki referensi ke null. Setiap node memiliki data dan referensi ke node
selanjutnya (singly) dan atau ke node sebelumnya (doubly). Digunakan sebagai dasar
implementasi Stacks dan Queue. Tidak ada unsur Random Access via indeks seperti Array dan setiap operasi
biasanya perlu operasi sekuensial dari node awal.

Enaknya Linked List bersifat dinamis secara ukuran, Alokasi
penggunaan memory yang dibutuhkan pada run-time, Mudah
di implementasikan. Akan tetapi kurangnya Linked List lebih
boros memory, pembacaan node hanya bisa melalui proses
sekuensial dari awal, tidak layaknya via indeks di Array. Pada
Singly Linked List, mustahil bisa melakukan traversal dari
belakang ke depan, namun dapat disolusikan dengan Doubly
Linked List



Di dalam Linked List pun ada beberapa Operasi yang perlu diketahui yaitu:

• Insert di awal

• Insert di akhir

• Remove sebuah nilai

• Remove node pertama

• Traversing forward and reverse



3. Stacks
Stack merupakan sebuah kumpulan data atau item dengan cara penambahan item baru serta penghapusan,
selalu terjadi pada tempat atau ujung yang sama. Stack ini biasa di analogikan seperti tumpukan pada piring.
Dimana kita mengambil maupun meletakkan piring selalu pada sisi atasnya. Stack ini memiliki konsep LIFO (last in
first out) atau dalam bahasa indonesianya adalah data yang terakhir masuk, maka ialah yang pertama akan
dikeluarkan.

stack ini memiliki beberapa operasi, yaitu:
•push(item)menambahkan suatu item baru ke atas (top) dari
stack. Perlu item dan tidak mengembalikan apapun.
•pop()menghapus item teratas dari stack. Tidak perlu
parameter dan mengembalikan item. Stack berubah.
•peek()mengintip top item dari stack tetapi tidak
menghapusnya. Tidak memerlukan parameter dan stack tidak
berubah.



4. Queue
Queue merupakan koleksi item yang cara penambahan itemnya terjadi pada sebuah ujung yang biasa disebut sebagai
“ekor” atau (rear) dan untuk penghapusannya, terjadi pada ujung yang satunya. Atau biasa kita beri nama “kepala”
atau (head). Jadi konsep dari queue ini menggunakan konsep layak nya FIFO yang merupakan kepanjangan dari First in
First out. Dalam kehidupan sehari — hari, konsep ini biasa di analogikan sebagai sebuah antrian. Dimana setiap orang
yang datang terlebih dahulu, maka ia lah yang akan di layani terlebih dahulu. Nah konsep ini sangat berbeda dengan
konsep yang ada pada stack. Namun, sama seperti stack, kelas ini juga memiliki beberapa operasi.

Operasi tersebut adalah sebagai berikut :
•enqueue(item) menambahkan suatu item baru ke ujung saru antrian.
Perlu item dan tidak mengembalikan sesuatu.
•dequeue() menghapus item depan dari antrian. Tidak memerlukan
parameter dan mengembalikan itemnya. Antrian termodifikasi.
•peek() mengintip top item dari stack tetapi tidak menghapusnya. Tidak
memerlukan parameter dan stack tidak berubah.



5. Trees
Tree merupakan salah satu bentuk struktur data tidak linear yang menggambarkan hubungan yang bersifat hirarkis
(hubungan one to many) antara elemen-elemen. Tree bisa didefinisikan sebagai kumpulan simpul/node dengan satu
elemen khusus yang disebut Root dan node lainnya terbagi menjadi himpunan-himpunan yang saling tak
berhubungan satu sama lainnya (disebut subtree). Untuk jelasnya, di bawah akan diuraikan istilah-istilah umum dalam
tree :

a) Prodecessor : node yang berada diatas node tertentu.
b) Successor : node yang berada di bawah node tertentu.
c) Ancestor : seluruh node yang terletak sebelum node tertentu dan terletak pada jalur yang sama.
d) Descendant : seluruh node yang terletak sesudah node tertentu dan terletak pada jalur yang sama.
e) Parent : predecssor satu level di atas suatu node.
f) Child : successor satu level di bawah suatu node.



g) Sibling : node-node yang memiliki parent yang sama dengan suatu node.
h) Subtree : bagian dari tree yang berupa suatu node beserta descendantnya dan memiliki
semua karakteristik dari tree tersebut.
i) Size : banyaknya node dalam suatu tree.
j) Height : banyaknya tingkatan/level dalam suatu tree.
k) Root : satu-satunya node khusus dalam tree yang tak punya predecssor.
l) Leaf : node-node dalam tree yang tak memiliki seccessor.
m) Degree : banyaknya child yang dimiliki suatu node.



A. Binary Tree
Binary Tree adalah tree dengan syarat bahwa tiap node hanya boleh memiliki maksimal dua subtree dan
kedua subtree tersebut harus terpisah. Sesuai dengan definisi tersebut, maka tiap node dalam binary tree
hanya boleh memiliki paling banyak dua child.

Jenis Binary Tree secara strukturnya ada 3 jenis yaitu:
1. Strict Binary Tree dimana harus punya 2 anak atau gak punya 
sama sekali
2. Completed Binary Ttee dimana sebelum anaknya 2 belum
bisa nambah anak disebelah kanan, jika sudah 2 yang kanan
boleh puyna anak.
3. Perfect Binary Tree dimana kiri kanan harus punya anak
dengan jumlah sama dan seluruh segitiga seimbang.Jenis

http://id.wikipedia.org/wiki/Struktur_data


dalam Binary Tree ada Operasi-operasi yang mesti diketahui sebelumnya, yaitu :
•Create : Membentuk binary tree baru yang masih kosong.
•Clear : Mengosongkan binary tree yang sudah ada.
•Empty : Function untuk memeriksa apakah binary tree masih kosong.
•Insert : Memasukkan sebuah node ke dalam tree. Ada tiga pilihan insert: sebagai root, left child, atau right 
child. Khusus insert sebagai root, tree harus dalam keadaan kosong.
•Find : Mencari root, parent, left child, atau right child dari suatu node. (Tree tak boleh kosong).
•Update : Mengubah isi dari node yang ditunjuk oleh pointer current. (Tree tidak boleh kosong)
•Retrieve : Mengetahui isi dari node yang ditunjuk pointer current. (Tree tidak boleh kosong)
•DeleteSub : Menghapus sebuah subtree (node beserta seluruh descendantnya) yang ditunjuk current. Tree tak
boleh kosong. Setelah itu pointer current akan berpindah ke parent dari node yang dihapus.
•Characteristic : Mengetahui karakteristik dari suatu tree, yakni : size, height, serta average lengthnya. Tree tidak
boleh kosong.
•Traverse : Mengunjungi seluruh node-node pada tree, masing-masing sekali. Hasilnya adalah urutan informasi
secara linier yang tersimpan dalam tree. Adatiga cara traverse : Pre Order, In Order, dan Post Order.



Langkah-Langkahnya Traverse :

1. PreOrder : Cetak isi node yang dikunjungi, kunjungi Left Child, kunjungi Right Child.

2. InOrder : Kunjungi Left Child, Cetak isi node yang dikunjungi, kunjungi Right Child.

3. PostOrder : Kunjungi Left Child, Kunjungi Right Child, cetak isi node yang dikunjungi.



7. Graph
Graph merupakan sekumpulan dari node dan sekumpulan garis(edge) bersifat non-linier yang kemungkinan bisa
hirarki bisa juga tidak. Dan pemakaian graph dalam dunia nyata biasanya seperti lingkaran pertemanan, dimana
dari lingkaran tersebut kita bisa mempresentasikan dari satu teman ke teman yang lainnya.

Berbeda dengan tree yang memiliki jumlah edge sebanyak node-1, pada graph jumlah edge jauh lebih bebas,
karena edge yang bisa berasal dari node mana saja, bahkan self loop.

Graph bisa dibedakan dari edge nya, ada yang memiliki arah (directed) dan tidak memiliki arah (undirected).
Graph kadang memiliki cost di setiap edge nya (weight) ada juga yang tidak memilikinya (unweight). bertujuan
mencari jalur terendek degan menggunakan tranversal dengan mempertimbangkan weight.



Berikutnya yang perlu diperhatikan dari graph 
adalah adjacency (node yang dekat/berhubungan dengan
node lainnya). Adjacency dapat dibuat dengan dua
pendekatan, yaitu:
• Adjacency List

Digunakan ketika jumlah edge nya mendekati jumlah
minimum dari edge yang bisa dibuat.

• Adjacency Matrix
Digunakan ketika jumlah edge nya mendekati jumlah
maksimum dari edge yang bisa dibuat.

Pada graph terdapat dua jenis traversal, yaitu:
• DFS (Depth First Search), melakukan kunjungan ke

node-node dengan cara mengunjungi node 
terdalam/kebawah ,setelah itu mencari ketempat
yang lainnya , dan sistemnya menggunakan stack

• BFS (Breadth First Search), melakukan visit ke
node- node dengan cara melebar kesamping, dan 
sistemnya menggunakan queue
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Menggunakan Array untuk Menyimpan
Banyak Data
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Linked List



Single Linked List pada C++

Linked List adalah struktur berupa rangkaian elemen saling berkait dimana tiap elemen dihubungkan ke elemen
yang lain melalui pointer. Pointer adalah alamat elemen. Penggunaan pointer untuk mengacu elemen
berakibat elemen-elemen bersebelahan secara logik walaupun tidak bersebelahan secara fisik di memori.

Penyimpanan dan pengolahan data dari sekelompok data yang telah terorganisir dalam sebuah urutan tertentu
dapat dilakukan dengan menggunakan array seperti yang telah dibahas sebelumnya. Cara lain untuk
menyimpan dan mengolah sekumpulan data seperti di atas juga dapat dilakukan dengan tipe pointer.

Penggunaan pointer sangat mendukung dalam pembentukan struktur data dinamis. Salah satu struktur data
dinamis adalah linked list. Berarti Linked List merupakan kumpulan komponen yang saling berkaitan satu dengan
yang lain melalui pointer. Masing-masing komponen sering disebut dengan simpul atau node atau verteks. Setiap
simpul pada dasarnya dibagi atas dua bagian. Bagian pertama disebut bagian Isi atau Informasi atau Data yaitu
bagian yang berisi nilai yang disimpan oleh simpul. Bagian kedua disebut bagian Pointer, yaitu berisi alamat dari
simpul berikutnya dan atau sebelumnya.



Linked List dapat disajikan dengan 2 bagian besar yaitu Singly List dan Doubly List. Baik Singly List
maupun Doubly List dapat juga disajikan secara melingkar (circular).

1. Singly Linked List
Single Linked List merupakan Linked List yang paling
sederhana. Setiap simpul dibagi menjadi dua bagian yaitu
bagian Isi dan bagian Pointer. Bagian Isi merupakan bagian
yang berisi data yang disimpan oleh simpul, sedangkan
bagian Pointer merupakan bagian yang berisi alamat dari
simpul berikutnya.

terlihat bahwa simpul pertama dihubungkan ke simpul kedua melalui bagian Pointer simpul pertama. Bagian
Pointer simpul kedua dihubungkan ke simpul ketiga. Demikian seterusnya hingga simpul terakhir. Bagian Pointer
simpul terakhir tidak dihubungkan ke simpul lain yang disebut sebagai NULL.



Deklarasi Single Linked List pada C++
Dari ilustrasi di atas kita lihat bahwa masing-masing simpul
terbagi atas dua bagian, yaitu bagian Isi dan bagian Pointer,
maka dengan demikian dapat dibuat dalam struct yang
terdiri dari 2 field, seperti berikut ini.



3. Operasi pada Singly Linked List
Ada sejumlah operasi yang dapat dilakukan pada sebuah Singly Linked List, seperti menambah
simpul, menghapus simpul, membaca isi Linked List, atau pencarian informasi pada suatu Linked
List. Dalam buku ini Linked List ditunjuk oleh Pointer L.

3.1. Menambah Simpul
Operasi yang digunakan untuk menyisipkan simpul di posisi tertentu. Penyisipan simpul dapat
dilakukan di posisi depan, penyisipan simpul di belakang, penyisipan simpul di antara dua simpul
(simpul tengah).



a. Menambah Simpul Depan
Operasi ini akan menyisipkan simpul baru selalu berada pada posisi pertama atau depan dari
linked list. Langkah-langkah penyisipan simpul depan dapat dilakukan dengan:
•Ciptakan simpul Baru yang akan disisipkan.
•Jika Linked List belum ada maka simpul Baru menjadi Linked List (L = Baru).
•Jika Linked List sudah ada maka penyisipan dilakukan dengan cara:

• Pointer Next simpul Baru menunjuk L (Baru->Next = L).
• Pointer L dipindahkan ke Baru (L = Baru).

a. Menambah Simpul Depan
Operasi ini akan menyisipkan simpul baru selalu berada pada posisi pertama atau depan dari
linked list. Langkah-langkah penyisipan simpul depan dapat dilakukan dengan:
•Ciptakan simpul Baru yang akan disisipkan.
•Jika Linked List belum ada maka simpul Baru menjadi Linked List (L = Baru).
•Jika Linked List sudah ada maka penyisipan dilakukan dengan cara:

• Pointer Next simpul Baru menunjuk L (Baru->Next = L).
• Pointer L dipindahkan ke Baru (L = Baru).





b. Menambah Simpul Belakang
Operasi ini akan menyisipkan simpul Baru selalu berada pada posisi terakhir atau belakang dari
Linked List. 

Langkah-langkah penyisipan simpul Belakang dapat dilakukan dengan:
•Ciptakan simpul Baru yang akan disisipkan.
•Jika Linked List belum ada maka simpul baru menjadi Linked List (L = Baru).
•Jika Linked List sudah ada maka penyisipan dilakukan dengan cara:

• Buat suatu Pointer yang dapat digerakkan, misalkan Pointer Bantu yang menunjuk simpul
pertama dari Linked List (Bantu = L). Hal ini dilakukan karena Pointer L tidak boleh
digerakkan dari simpul Depan. Karena jika Pointer L digerakkan maka informasi dari simpul
yang ditinggalkan oleh Pointer L tidak dapat lagi diakses.

• Gerakkan Pointer Bantu hingga ke simpul paling Belakang dari Linked List (while(Bantu-
>Next != NULL) Bantu=Bantu->Next;).

• Sambungkan Linked List dengan simpul Baru (Bantu->Next = Baru).





c. Menambah Simpul Tengah
Operasi ini akan menyisipkan simpul Baru selalu berada di antara dua simpul dari Linked List. Simpul
dapat diletakkan sebelum simpul tertentu atau setelah simpul tertentu. Penyisipan simpul Tengah hanya
dapat dilakukan jika Linked List tidak kosong.



3.2. Menghapus Simpul
Maksudnya adalah operasi menghapus suatu simpul dari suatu Linked List. Dalam melakukan
penghapusan simpul, ada yang perlu diperhatikan, bahwa Linked List tidak boleh kosong dan Linked List 
tidak boleh terputus. Sama halnya dengan penyisipan, penghapusan simpul juga dapat dilakukan terhadap
simpul depan, simpul belakang, dan simpul tengah.

a. Menghapus Simpul Depan
Selalu menghapus simpul dengan dari Linked List. Linked List tidak boleh kosong.

Langkah-langkah penghapusan simpul dengan dapat dilakukan dengan cara sebagai berikut:
•Buat suatu pointer misalnya pointer hapus untuk menunjuk simpul yang akan dihapus dan L untuk
menunjuk Linked List.
•Simpul pertama ditunjuk oleh pointer hapus (Hapus = L).
•Pointer L digerakkan satu simpul berikutnya (L = L->Next).
•Putuskan simpul pertama dari L (Hapus->Next = NULL).





b. Menghapus Simpul Belakang
Selalu menghapus simpul terakhir atau belakang dari Linked List. Linked List tidak boleh kosong. Perlu diingat
bahwa pointer L tidak boleh digerakkan, maka buat suatu pointer misalnya pointer bantu yang dapat digerakkan
dalam Linked List. Dengan menggunakan pointer bantu maka memungkinkan tidak adanya simpul yang hilang
atau terputus. Di samping itu juga buatlah pointer hapus yang digunakan untuk menunjuk simpul yang akan
dihapus.

Langkah-langkah penghapusan simpul belakang dapat dilakukan sebagai berikut:
•Letakkan pointer bantu pada simpul pertama (Bantu = L).
•Gerakkan pointer bantu hingga pada satu simpul sebelum siimpul terakhir (while(Bantu->Next->Next != NULL)
Bantu=Bantu->Next;).
•Simpul terakhir ditunjuk oleh pointer hapus (Hapus = Bantu->Next).
•Putuskan simpul terakhir dari L (Bantu->Next = NULL).





c. Menghapus Simpul Tengah
Menghapus simpul tertentu yang ada di posisi tengah dari Linked List. Linked List tidak boleh
kosong. Perlu diingat bahwa pointer L tidak boleh digerakkan, maka buat suatu pointer misalnya
pointer bantu yang dapat digerakkan dalam Linked List. Dengan menggunakan pointer bantu maka
memungkinkan tidak adanya simpul yang hilang atau terputus. Di samping itu juga buatlah pointer
hapus yang digunakan untuk menunjuk simpul yang akan dihapus.

Langkah-langkah penghapusan simpul belakang dapat dilakukan sebgai berikut:
•Letakkan pointer bantu pada simpul pertama (Bantu=L).
•Gerakkan pointer bantu hingga satu simpul sebelum simpul yang akan dihapus (while(Bantu->Next-
>Isi != “info”) Bantu=Bantu->Next;)
•Letakkan pointer hapus pada simpul yang akan dihapus (Hapus = Bantu->Next).
•Pointer bantu menunjuk simpul setelah simpul yang ditunjuk oleh hapus (Bantu->Next=Hapus-
>Next atau Bantu->Next = Bantu->Next->Next).
•Putuskan simpul yang ditunjuk hapus dari Linked List (Hapus->Next = NULL).





3.3. Mencetak Isi Simpul
Nilai masing-masing simpul dapat dicetak mulai dari isi simpul pertama atau simpul depan hingga simpul
belakang dengan fungsi berikut ini.
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Belajar C++: Stack dan Queue



• Graf adalah diagram yang digunakan untuk
menggambarkan berbagai struktur yang ada.

• Contoh :

Struktur Organisasi, Peta, Diagram Rangkaian Listrik.

• Tujuan :

Sebagai visualisasi objek-objeknya agar mudah dimengerti.



Dasar-Dasar Graf (1)

• Suatu Graf terdiri dari 2 himp. yang berhingga, yaitu himp. titik-titik tak
kosong (simbol V(G)) dan himp. garis-garis (simbol E(G)).

• Setiap garis berhubungan dg satu atau dua titik. Titik-titik tsb disebut
Titik Ujung.

• Garis yang berhubungan dg satu titik disebut Loop.

• Dua garis yang menghubungkan titik yang sama disebut Garis Paralel.

• Dua titik dikatakan berhubungan bila ada garis yg menghubungkan
keduanya.

• Titik yang tidak punya garis yang berhubungan dengannya disebut Titik
Terasing.



Dasar-Dasar Graf (2)

• Dua garis yang menghubungkan titik yang sama disebut Garis Paralel.

• Dua titik dikatakan berhubungan bila ada garis yg menghubungkan keduanya.

• Titik yang tidak punya garis yang berhubungan dengannya disebut Titik
Terasing.

• Graf Kosong adalah graf yang tidak punya titik dan garis.

• Graf Berarah adalah graf yang semua garisnya memiliki arah (Directed Graph / 
Digraph).

• Graf Tak Berarah adalah graf yang semua garisnya tidak memiliki arah
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Graph dan Tree



• Graf adalah diagram yang digunakan untuk
menggambarkan berbagai struktur yang ada.

• Contoh :

Struktur Organisasi, Peta, Diagram Rangkaian Listrik.

• Tujuan :

Sebagai visualisasi objek-objeknya agar mudah dimengerti.



Dasar-Dasar Graf (1)

• Suatu Graf terdiri dari 2 himp. yang berhingga, yaitu himp. titik-titik tak
kosong (simbol V(G)) dan himp. garis-garis (simbol E(G)).

• Setiap garis berhubungan dg satu atau dua titik. Titik-titik tsb disebut
Titik Ujung.

• Garis yang berhubungan dg satu titik disebut Loop.

• Dua garis yang menghubungkan titik yang sama disebut Garis Paralel.

• Dua titik dikatakan berhubungan bila ada garis yg menghubungkan
keduanya.

• Titik yang tidak punya garis yang berhubungan dengannya disebut Titik
Terasing.



Dasar-Dasar Graf (2)

• Dua garis yang menghubungkan titik yang sama disebut Garis Paralel.

• Dua titik dikatakan berhubungan bila ada garis yg menghubungkan keduanya.

• Titik yang tidak punya garis yang berhubungan dengannya disebut Titik
Terasing.

• Graf Kosong adalah graf yang tidak punya titik dan garis.

• Graf Berarah adalah graf yang semua garisnya memiliki arah (Directed Graph / 
Digraph).

• Graf Tak Berarah adalah graf yang semua garisnya tidak memiliki arah



Contoh 1.

• Ada 7 kota (A,…,G) yang diantaranya dihubungkan langsung dg jalan 
darat. Hubungan antar kota didefinisikan sebagai berikut :

A terhubung dg B dan D

B terhubung dg D

C terhubung dg B

E terhubung dg F

Buatlah graf yang menunjukkan keadaan transportasi di 7 kota tersebut 
!



• Gambarlah graf dengan titik-titik dan garis berikut :

V(G) = { v1,v2,v3,v4 }

E(G) = { e1,e2,e3,e4,e5 }

Titik-titik ujung garis adalah :

Garis Titik Ujung

e1

e2

e3

e4

e5

{v1,v3}

{v2,v4}

{v1}

{v2,v4}

{v3}



Graf Tak Berarah

• Graf Sederhana adalah graf yang tidak memiliki 
Loop ataupun Garis Paralel.

Contoh 3.

 Gambarkan semua graf sederhana
yang dapat dibentuk dari 4 titik
{a,b,c,d} dan 2 garis !



Derajat
• Misal titik v adalah suatu titik dalam graf G. Derajat titik v (simbol d(v)) adalah

jumlah garis yang berhubungan dengan titik v.

• Derajat titik yang berhubungan dengan sebuah loop adalah 2.

• Derajat total suatu graf G adalah jumlah derajat semua titik dalam G.

• Derajat total suatu graf selalu genap.

• Dalam sembarang graf jumlah titik yang berderajat ganjil selalu genap.



Path dan Sirkuit (1)
Misalkan G adalah suatu graf, v0 danvn adalah 2

titik di dalam G.

• Walk  dari titik v0 ke titik vn adalah barisan titik-titik berhubungan dan garis secara
berselang-seling diawali dari titik v0 dan diakhiri pada titik vn.

• Path  dari titik v0 ke titik vn adalah walk dari titik v0 ke titik vn yang semua garisnya
berbeda.

• Panjang walk atau path = jumlah garis yang dilalui

• Path sederhana dari titik v0 ke titik vn adalah path dari titik v0 ke titik vn yang 
semua titiknya berbeda.

• Sirkuit adalah path yang dimulai dan diakhiri pada titik yang sama.

• Sirkuit sederhana adalah sirkuit semua titiknya berbeda kecuali untuk titik awal
dan titik akhir.



Graf Terhubung dan Tidak Terhubung

Misalkan G adalah suatu graf

• 2 titik dalam G ,v1 dg v2 terhubung bila ada walk dari v1 ke v2.

• Graf G dikatakan
• Terhubung setiap 2 titik dalam G terhubung.

• Tidak terhubung ada 2 titik dalam G yang tidak terhubung.

• Suatu graf terhubung G memiliki Sirkuit Hamilton bila ada sirkuit yang 
mengunjungi setiap titiknya tepat satu kali (kecuali titik awal dan titik
akhir).



• Gambar di bawah menyatakan peta kota A..G dan jalan-jalan yang 
menghubungkan kota-kota tsb. Seorang salesman akan mengunjungi tiap kota
masing-masing 1 kali dari kota A kembali lagi ke kota A. Carilah rute perjalanan
yang harus dilalui salesman tsb !

A

B C

D

E
F

G

j1

j2

j3
j4j5

j6j7

j8

j9
j10

j11



• Contoh graf G berikut :

• Titik v1 adalah titik awal e1, titik v2 adalah titik 
akhir e1. Arah garis dari v1 ke v2.

v1 v2

v3

v4

e1

e3

e2

e4

v5



Path Berarah dan Sirkuit Berarah

• Dalam graf berarah, perjalanan harus mengikuti
arah garis.

• Suatu graf yang tidak memuat sirkuit berarah
disebut ASIKLIK.

Contoh :

v1

v2

v3

v4



Pohon (Tree)

• Struktur Pohon adalah salah satu kasus dalam graf.

• Penerapannya pada Teori Struktur Data.

• Graf G disebut Pohon G merupakan graf sederhana yang tidak
memuat sirkuit dan terhubung.

• Daun adalah titik di dalam Pohon yang berderajat 1.

• Titik dalam Pohon yang berderajat > 1 disebut Titik Cabang.

Teorema

Suatu pohon dengan n titik memiliki

(n-1) garis



Pohon Rentang

• Pohon Rentang dari graf terhubung G adalah subgraf G yang 
merupakan pohon dan memuat semua titik dalan G.



Graf Berlabel

• Graf Berlabel : graf tanpa garis paralel yang setiap garisnya 
berhubungan dengan bilangan riil positif yang menyatakan 
bobot garis tersebut.

• Simbol : w(e).

• Total Bobot : jumlah bobot semua garis dalam graf.

• Bobot suatu garis dapat mewakili “jarak”, “biaya”, 
“panjang”, “kapasitas”, dll.



Pohon Rentang Minimum

• Masalah : mencari pohon rentang dengan total bobot 
seminimal mungkin.

• Metode : Algoritma Kruskal



Algoritma Kruskal (1)

• Mula-mula urutkan semua garis dalam graf dari
yang bobotnya terkecil sampai terbesar.

• G : graf mula-mula dg n titik, 

• T : Pohon Rentang Minimum,

• E : himpunan semua garis dlm G



Algoritma :
1. Isi T dengan semua titik dalam G tanpa garis.

2. m = 0

3. Selama m < (n-1) lakukan :

a. Pilih garis e dalam E dg bobot terkecil. Jika ada beberapa garis, 
pilih salah satu.

b. Hapus garis e dari E.

c. Jika garis e ditambahkan ke T tidak menghasilkan sirkuit, maka

I. Tambahkan e ke T.

II. m = m+1 (Nilai m dinaikkan satu).



Lintasan Terpendek

• Mencari path dengan total bobot paling minimal dari
sebuah graf berlabel.

• Metode : Algoritma Djikstra



Algoritma Djikstra

V = {v1, v2, …, vn} → titik awal : v1, titik akhir : vn

L(j) = jumlah bobot lintasan terpendek dari v1 ke vj

w(i,j) = bobot garis dari titik v1 ke titik vj

T = himp. titik yg sudah terpilih dlm alur lintasan

terpendek

ALGORITMA

1. T = { }

L(v1) = 0

L(v2) = L(v3) = … = L(vn) = ~



Algoritma Djikstra

2. Selama vn ∉ T lakukan :

a. Pilih titik vk ∈ V – T dengan L(vk) terkecil

T = T  { vk }

b. Untuk setiap vj ∈ V – T hitung :

L(vj) = min[ L(vj) , L(vk) + w(vk,vj) ]

3. Telusuri alur path minimum mulai dari titik akhir (vn) sampai
titik awal (v1)
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Searching Data
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Sorting Data
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