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ABSTRAK

Permainan congklak adalah permainan tradisional yang ada di Indonesia. Pada skripsi ini dibuat
perangkat lunak komputer untuk mensimulasikan permainan congklak. Algoritma minimax
digunakan untuk mencari langkah optimal pada permainan congklak. Namun pencarian secara
sekuensial terbilang sangat lama, maka dibuatlah pencarian secara paralel. Dengan algoritma
minimax secara paralel diharapkan dapat mempercepat waktu pencarian langkah optimal.
Tujuan dari skripsi ini adalah mambandingkan kecepatan algoritma minimax secara sekuensial
dan secara paralel.

Berdasarkan hasil pengujian fungsional, algoritma minimax secara sekuensial dan secara
paralel pada permaian congklak dapat diimplementasikan dengan baik ke dalam perangkat lunak
dan menghasilkan langkah optimal dari kasus yang diberikan. Sedangkan, berdasarkan hasil
pengujian ekperimen dengan membandingkan kecepatan algoritma minimax secara sekuensial
dan secara paralel dengan kasus yang diberikan, dapat disimpulkan bahwa algoritma minimax
secara paralel lebih cepat 44.5% dalam melakukan pencarian langkah optimal. Semakin besar
data yang dibangkitkan dan batasan yang diberikan, semakin terlihat pula efisiensi algoritma
minimax secara paralel.

Kata-kata kunci: permaian congklak, algoritma minimax, komputasi paralel, task decomposi-
tion



ABSTRACT

Congklak is one of Indonesian traditional game. In this undergraduate thesis, a computer
software is created to simulate congklak game . Minimax algorithm can be used to find an
optimal path to win congklak game. However searching using sequential minimax algorithm is
fairly slow, thus parallel minimax algorithm is developed. Parallel minimax algorithm expected
to speed up this searching time. The purpose of this undergraduate thesis is to compare the
speed of sequential and parallel minimax algorithms.

Both sequential and parallel minimax algorithm are implemented for congklak game. Fun-
ctionality test result shows that the optimal path produced by the two algorithms are the same
for each given case. Several experiments is conducted to compare their speed. Results show that
the minimax algorithm is 44.5% faster than the sequential algorithm. As the input data and
search bounday gets bigger, the parallel algorithm shows more significant improvement compared
to the sequential algorithm.

Keywords: congklak game, minimax algorithm, parallel programing, task decomposition
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BAB 1

PENDAHULUAN

Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan, metode penelitian, dan sistematika penulisan
yang digunakan untuk menyusun skripsi ini.

1.1 Latar Belakang
Congklak adalah permainan tradisional indonesia yang dimainkan oleh dua orang. Permainan ini
memakai papan berbentuk persegi panjang yang memiliki 16 lubang terdiri dari 14 lubang kecil
atau anak dan dua lubang besar atau lumbung (Gambar1.1). Masing - Masing pemain memilki
tujuh lubang kecil dan satu lubang besar yang berada di sebelah kiri pemain. Pemenang permainan
congklak ini ditentukan dari banyaknya biji pada lubang besar dan pemain yang memiliki biji
terbanyak pada lubang besar miliknya dialah pemenangnya.

Implementasi permainan congklak dalam perangkat lunak ini untuk membuat sistem cerdas yang
dapat memainkan permainan congklak serta dapat menunjukan perbandingan kecerdasan sistem
yang menggunakan secara sekuensial dengan secara paralel. Sistem cerdas memiliki pengetahuan
yang luas sehingga dapat memilih langkah terbaik yang dapat diambil berdasarkan pengetahuan
yang dimiliki. Dalam permainan congklak pengetahuan yang dimaksud adalah kondisi - kondisi apa
saja yang mungkin terjadi pada permaian congklak. Salah satu sistem cerdas yang dapat digunakan
pada permainan congklak ini adalah algoritma minimax.

Algoritma Minimax adalah algoritma yang biasanya digunakan untuk membuat sebuah sistem
cerdas yang digunakan pada permainan multiplayer seperti pada permainan congklak ini. Algoritma
ini membangkitkan kondisi yang terjadi pada permainan congklak dan memilih salah satu langkah
yang terbaik dari setiap kondisi yang dibangkitkan. Karena pada permainan congklak terlalu
banyak kondisi jika harus dibangkitkan semua, maka kondisi yang dibangkitkan akan dibatasi.
Namun agoritma ini membutuhkan waktu yang cukup lama untuk mencari langkah terbaiknya jika
dilakukan pembangkitan dan pencarian satu per satu. Maka dibuatlah algoritma minimax secara
paralel.

Komputasi paralel digunakan untuk mempercepat waktu pengerjaan perangkat lunak dengan
mengerjakan langkah - langkah komputasi yang independen secara bersamaan. Sehingga langkah-
langkah komputasi tersebut tidak harus menunggu langkah komputasi lain selesai dikerjakan.

Gambar 1.1: Papan Congklak.
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2 Bab 1. Pendahuluan

Diharapkan dengan komputasi paralel ini algoritma minimax dapat mempercepat pembangkitan
dan pencarian dibandingkan dengan algoritma minimax secara sekuensial.

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan dari masalah yang akan dibahas pada skripsi ini sebagai berikut:

1. Bagaimana mengimplementasikan sistem cerdas permainan congklak menggunakan algoritma
MiniMax secara sekuensial?

2. Bagaimana mengimplementasikan sistem cerdas permainan congklak menggunakan algoritma
MiniMax secara paralel?

3. Bagaimana perbandingan kinerja yang dihasilkan sistem cerdas algoritma MiniMax sekuensial
dengan sistem cerdas algoritma MiniMax paralel?

1.3 Tujuan
Tujuan-tujuan yang hendak dicapai melalui pengerjaan skripsi ini sebagai berikut:

1. Mengimplementasikan sistem cerdas permainan congklak menggunakan algoritma MiniMax
secara sekuensial.

2. Mengimplementasikan sistem cerdas permainan congklak menggunakan algoritma MiniMax
secara paralel.

3. Membandingkan kinerja sistem cerdas algoritma MiniMax sekuensial dan sistem cerdas
algoritma MiniMax paralel.

1.4 Batasan Masalah
Beberapa batasan masalah yang terkait dengan pengerjaan skripsi ini sebagai berikut:

1. Prosesor yang digunakan untuk pengujian hanya empat prosesor.

1.5 Metodologi Penelitian
Metodologi penelitian yang dikerjakan pada skripsi ini adalah sebagai berikut :

1. Melakukan studi mengenai peraturan permainan congklak.

2. Melakukan studi mengenai algoritma MiniMax.

3. Melakukan studi mengenai komputasi paralel.

4. Membuat perangkat lunak permainan congklak sederhana, yang dapat menampilkan jumlah
biji pada setiap lubang dan menampilkan waktu pencarian solusi terbaik.

5. Mengimplementasikan sistem cerdas permainan congklak menggunakan algoritma MiniMax
secara sekuensial pada perangkat lunak.

6. Mengimplementasikan sistem cerdas permainan congklak menggunakan algoritma MiniMax
secara paralel pada perangkat lunak.

7. Melakukan eksperimen dan pengujian.

8. Menulis dokumen skripsi.
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1.6 Sistematika Penulisan
1. Bab Pendahuluan

Bab 1 berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan, metode penelitian, dan sistematika
penulisan yang digunakan untuk menyusun skripsi ini.

2. Bab Dasar Teori
Bab 2 berisi teori-teori yang digunakan dalam pembuatan skripsi ini. Teori yang digunakaan
yaitu permainan congklak, Algoritma Minimax dan komputasi paralel.

3. Bab Analisis
Bab 3 berisikan analisis yang dilakukan pada skripsi ini, meliputi analisis perangkat lunak
secara sekuensial dan paralel serta analisis kelas.

4. Bab Perancangan
Bab 4 berisikan perancangan perangkat lunak, meliputi diagram kelas rinci beserta deskripsi
kelas dan fungsinya dan perancangan antarmuka perangkat lunak.

5. Bab Implementasi dan Pengujian
Bab 5 berisikan implementasi dan pengujian perangkat lunak, meliputi implementasi antar-
muka, pengujian fungsional, dan pengujian eksperimental.

6. Bab Kesimpulan dan Saran
Bab 6 berisikan kesimpulan dari hasil pembangunan perangkat lunak beserta saran untuk
pengembangan berikutnya.
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