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FENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Congklak adalah permainan yang dimainkan oleh dua orang pemain menggunakan papan
congklak yang terdapat 16 buah lubang yang terdiri atas 14 lubang kecil yang saling berhadapan
dan 2 lubang besar ( Iubang induk ) yang beradaél sisikiri paling ujung setiap pemain Setiap 7
ap sebagai milik sang pemain.

terakhir. Perkembangan tersebut mengakibatkan meningkatnya aplikasi-aphikasi mobile berbasis

Android. Untuk itu penulis tertank untuk membuat game congklak di smartphone/tablet pe
berbasis Android.



Berdasarkan uraian diatas, diperfukan metode lain dalam membuat permainan congklak
untuk menghasilkan solusi optimum. Oleh sebab itu penulis akan menerapkan algoritma
Minimax yang dioptimasi dengan Alpha Beta Pruning untuk membuat permainan congklak pada
smartphone/tablet pe berbasis Android.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah digraikan maka diperoleh rumusan masalah yaitu

: n Java. Kemudian kode
program dikonversi menjadi dibrary untik dijalankan pada perangkat lunak Eclipse
sehingga program dapat di compile sebagai mobile applicarion berbasis Android

6. Aplikasi dapat berjalan dalam kondisi Offine



1.4 Maksud Penelitlan
Maksud penelitian ini adalah mengimplementasikan metode Algoritma Alpha Beta
Pruning dalam pembuatan game congklak
1.5 Tujuan Penclitian
Tujuan dilakukan Pembuatan Game Congklak dengan Algoritma Alpha Bets Pruning
berbasis Android adalah sebagai berikut:

likasi yang dapat diakses oleh
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1.0 Man
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kepada penulis gan pembaca tentang penggunaan algoritma Minimax

1.7 Metode Penelitian
I, Metode Pengumpulan Data
o Metode Deskriptif
Menafsirkan suatu data yang diperoleh sehingga dapat memberikan suatu gambaran
dan informasi



b, Metode Studi Pusiaka
Membaca dan mempelajari buku-buku referensi atau sumber — sumber yang berkaitan
dengan skripsi ini, baik berasal dari buku, interner. jurnal, dan beberapa refercnsi
lainnya
2. Metode Analisis

Pada tahap ini dilakukan analisis bagsimana menerapkan algoritma Minimax yang
3, Metode Perancangar
0 ini akan diltkukan pengkodean dan erapkan perancangar aplikasi
tersebut ke dalam babasa pemrogmman. Pengkodean dilakukan dengan)pemrogramana Java
ersi untuk digunaken pada perangkat |

™ splERNRE SR scicaal SH
kembali diuji 1giil siste iami sely araion : ;'__'.-,, yang telah

enggunakan white box dan black bax.

iinfegrasikan dan

A aplikasi ini akan

1.8 Sistematika Penullsan
Adapun sistematika yang diterapkan dalam penyusunan skripsi adalah sebagai berikut
BAB 1 PENDAHULUAN
Bab ini menguraikan mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah. maksud, tujuan dan manfaat penelitian, metode penelitian serta
sistematika penulisan



BAB I LANDASAN TEORI
Bab ini menguraikan dan mendefinisikan teori-teon yang berkaitan dengan tema
dan pembahasan yang digunakan sebagai dasar dan alot untuk menyelesaikan
permasalahan

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN

BAB IV

BABV
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