
BAB 6

KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan berisi kesimpulan dari hasil pembangunan perangkat lunak yang dilakukan dari
awal hingga akhir pembuatan skripsi ini beserta saran untuk pengembangan berikutnya.

6.1 Kesimpulan
Berikut adalah kesimpulan dari skripsi ini :

• Pembuatan skripsi ini berhasil mengimplementasikan permainan congklak ke dalam perangkat
lunak berdasarkan peraturan - peraturan yang ada dalam permainan congklak. Serta berhasil
mengimplementasikan algoritma minimax untuk permainan congklak secara sekuensial maupun
paralel.

• Perangkat lunak dapat digunakan untuk memainkan permainan congklak dan juga menjalank-
an algoritma minimax untuk permainan congklak yang memberikan langkah optimal untuk
memenangkan permainan, serta menunjukan hasil dari masukan penguna.

• Berdasarkan dari hasil pengujian yang dilakukan, algoritma minimax secara paralel lebih baik
dibandingkan algoritma minimax secara sekuensial. Algoritma minimax secara paralel mampu
mengurangi waktu yang dibutuhkan sebanyak 44.5% untuk menjalankan algoritma minimax.

6.2 Saran
Berikut adalah saran untuk pengembangan skripsi selanjutnya:

• Pada pembuatan skripsi ini dalam pencarian langkah untuk permainan congklak menggu-
nakan algoritma minimax. Untuk pengembangan selanjutnya, dalam mencari langkah untuk
permainan congklak dapat menggunakan algoritma minimax alpha beta pruning.

• Pada pembuatan skripsi ini dalam teknik pencarian algoritma minimax secara paralel, meng-
guakan prosesor komputer. Untuk pengembangan selanjutnya teknik pencarian algoritma
minimax secara paralel dapat menggunakan prosesor GPU (Graphics Procesing Unit).
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