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INTISARI

Congklak adalah suatu permainan tradisional yang dikenal dengan berbagai macam
nama di seluruh Indonesia. Biasanya dalam permainan sejenis cangkang kerang digunakan
sebagai biji congklak dan jika tidak ada kadangkala digunakan juga biji-bijian dari tumbuh-
tumbuhan dan batu-batu kecil. Alasan pembuatan game ini adalah untuk melestarikan game
tradisional.

Game ini dibuat dengan algoritma alpha beta pruning, alasan menggunakan algoritma ini
dengan yang lain misalnya algoritma minimax.

Algoritma ini penentuan pengambilan keputusan lebih cepat dari minimax, di game ini
walaupun teman tidak ada yang mau di ajak bermain kita dapat bermain dengan komputer dan

tingkat kesulitan nya dapat kita atur sendiri.

Kata Kunci: Congklak, Algoritma Alpha Beta Prunning, Game
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ABSTRACT

Congklak is a traditional game that is known by various names throughout Indonesian.
Usually in a game, a kind of shell used as seed congklak and if no, sometimes used seeds from
plants and small rocks. The reason for making this game is to preserve the traditional game.

This game is made with alpha-beta prunning algorithm, the reason for using this
algorithm in comparison with the other example of this minimax.

Algoritma faster decision making determination of minimax, in this game though friends
no one wants to be invited to play we can play with the computer and its difficulty level can be

set alone.

Keyword: Congklak, alpha-beta pruning algorithm, game
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