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INTISARI

IMPLEMENTASI ALGORITMA GREEDY PADA PERMAINAN
CONGKLAK

Seiring perkembangan teknologi dibidang komputer, banyak bermunculan

permainan tradisional yang berbasis komputer. Banyak algoritma digunakan untuk

menetukan langkah terbaik dari komputer. Akan te | permasalahan baru

yaitu bagaimana cara mengefisiensikan pemeri pencarian solusi

tersebut.

Pada penelitian ini penulis akan engimplementasikan Algoritma

Greedy untuk menentukan langkah tefbaik pada pefmainan congklak. Algoritma lain

ung kecil mana yang yang kemungkinan

ente
tree berpeng r@d p kecerdasan komputer dalam menentukan langkah terbaik.

Dengan pénggunaan Algoritma Greedy diharapkan pencarian solusi langkah
terbaik lebih efisien dalam pemeriksaan nilai heuristik diharapkan dapat
meningkatkan kecerdasan dari komputer.

Kata Kunci: Congklak, Algoritma Greedy
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Bab 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Seiring perkembangan teknologi dibidang komputer, banyak bermunculan
games yang menarik dan menantang. Dampak dari hal tersebut adalah permainan

tradisional yang dahulu banyak diminati sekarang mulai @itinggalkan. Akan tetapi

sekarang mulai bermunculan permainan tradisional asis komputer. Salah

satu permainan tradisional yang sudah berbasis kamput rmainan congklak.
Aplikasi tersebut menggunakan algoritis untuk memperhitungkan
langkah terbaik. Cara kerja algoritma M dengan meng-expand seluruh

kemungkinan langkah yang ada, me g tiap-tiap langkah dan kemudian

al dalam segi pemeriksaan node tree.

sebut dengan menggunakan Algoritma Greedy

adalah "take an get now", yaitu mengambil kesempatan yang ada tanpa
memikirkan konsekuensi kedepannya.

Proses yang dilakukan Algoritma greedy pada permainan congklak adalah
mengambil lumbung kecil mana yang yang kemungkinan mendapatkan biji paling
banyak pada lumbung penyimpanan . Pemenang dari permainan congklak adalah
pemain yang mempunyai biji lebih banyak pada lumbung besar miliknya di akhir
permainan. Dengan memilih lumbung yang isinya paling banyak kemungkinan

lumbung penyimpanan dapat memperoleh biji lebih banyak.



1.2 Rumusan Masalah

Penulis merumuskan masalah yang ada pada penelitian ini sebagai berikut :

a. Apakah algoritma greedy memiliki solusi langkah yang baik dalam permainan
congklak?

b. Apakah kelemahan penggunakan implementasi algoritma greedy dalam

menyelesaikan permainan congklak?

1.3 Batasan Masalah

Batasan-batasan yang digunakan penulis pada pefina yang dibahas
pada penelitian ini adalah :

a. Permainan congklak memiliki altu 6 lumbung kecil, 8 lumbung
kecil atau 14 lumbung kecil

an yang digunakan dalam bermain

c. Aplikasi permajgan con g digunakan yaitu aplikasi menggunakan

ecahan solusi optimum.

1.4 Tujuan [P

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :

a. Membangun aplikasi permainan congklak dengan menggunakan algoritma
Greedy.

b. Meneliti apakah Algoritma Greedy dapat cepat memperoleh solusi optimum

global .



1.5 Metode / Pendekatan

Metode penelitian yang akan digunakan penulis untuk menyelesaikan Tugas
Akhir ini adalah :
a. Studi Pustaka
Mempelajari teori tentang algoritma greedy dan permainan congklak dari
buku dan yang terkait.
b. Diskusi

Mendiskusikan dengan dosen hal-hal yang berhubuigan dengan permasalahan

yang ada didalam penelitian ini sehingga an hasil akhir yang

maksimal.

1.6 Sistematika Penulisan

Bab 1 berisi pendahulu memuatilatar belakang masalah, perumusan

masalah, batasan masalah, nelitian, metode penelitian dan sistematika
penulisan dari peneliti tinjauan pustaka dan landasan teori yang
menjelaskan tentang teo Greedy yang diperoleh dari beberapa sumber

pustaka serta jmemyat tentang dasar-dasar permainan congklak yang digunakan

@e yulisan laporan penelitian ini dimuat di dalam Bab 2.
Bab 3, benisisteptang perancangan sistem yang memuat rancangan antar muka

sebagai acua

sistem dan flowchart. Bab 4 berisi hasil riset atau implementasi yang disajikan dalam
bentuk grafik, tabel atau bentuk lain serta pembahasan atau analisis dari riset yang
berupa penjelasan teoritis baik secara kualitatif, kuantitatif ataupun secara statistik.
Sedangkan pada Bab 5 berisi pernyatan singkat yang dijabarkan dari hasil analisis

kegiatan riset / implementasi dalam penyusunan Tugas Akhir.



Bab 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Beberapa kesimpulan yang dapat diperoleh dari penulis setelah melakukan

penelitian tentang penerapan Algoritma Greedy untuk penentuan langkah terbaik

pada permainan congklak adalah :

a.

C.

Algoritma Greedy dapat digunakan untuk an solusi pencarian

langkah terbaik pada permainan congklak

5.2 Saran
Sarat yme ikan penulis untuk penelitian ini adalah :
a. Fungsi iStiK untuk menentukan bobot suatu langkah bisa diperbaiki agar

dapat menghasilkan perhitungan yang lebih baik untuk penentuan komputer
memilih langkah yang optimal.

Bahasa pemrograman yang dipakai untuk pembuatan aplikasi permainan
congklak diganti dengan bahasa pemrograman yang lebih mendukung dalam

segi maipulasi interface sehingga lebih menarik untuk dimainkan oleh user.
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