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INTISARI 

 

IMPLEMENTASI ALGORITMA ALPHA BETA PRUNING PADA GAME 

CHAIN REACTION 

 

 Dalam permainan yang menggunakan strategi sebagai penyelesaian 

permainan umumnya terdapat suatu agen cerdas yang bertugas untuk 

menyelesaikan permainan. Permainan Chain Reaction  merupakan permainan 

yang dimainkan oleh dua orang untuk menyelesaikan permainannya. Permainan 

Chain Reaction  yang telah beredar di google play pada tahun 2014 hanya 

memfasilitasi mode permainan manusia melawan manusia untuk menyelesaikan 

permainannya. Karena hal itu penulis membangun permainan yang menggunakan 

agen cerdas sebagai lawan main dari manusia sekaligus menerapkan salah satu 

metode pohon pencarian yaitu alpha beta pruning kedalam suatu bentuk 

permainan. 

Pada Kesempatan kali ini penulis telah merancang permainan Chain 

Reaction yang menggunakan metode Alpha Beta Pruning sebagai agen cerdas 

sebagai lawan main manusia. Pada penelitian ini penulis meneliti tentang nilai 

heuristik yang dipakai untuk mengimplementasikan metode alpha beta pruning 

kedalam  permainan Chain Reaction  dengan beberapa variasi kedalaman pohon.  

Hasil dari implementasi algoritma Alpha Beta Pruning komputer dapat 

menentukan langkah terbaik yang dipilih dari berbagai kemungkinan langkah. 

Kedalaman juga berpengaruh untuk menghasilkan solusi yang memenangkan 

agen cerdas. Semakin dalam tingkat kedalaman pohon maka solusi yang 

dihasilkan semakin optimal, namun untuk mendapatkan solusi optimal tersebut 

dibutuhkan waktu pencarian yang lebih lama.  

 

Kata Kunci:  Artificial Intelligence, Agen Cerdas, Alpha Beta Pruning, 

Minimax, Heuristik , Chain Reaction  
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INTISARI 

 

IMPLEMENTASI ALGORITMA ALPHA BETA PRUNING PADA GAME 

CHAIN REACTION 

 

 Dalam permainan yang menggunakan strategi sebagai penyelesaian 

permainan umumnya terdapat suatu agen cerdas yang bertugas untuk 

menyelesaikan permainan. Permainan Chain Reaction  merupakan permainan 

yang dimainkan oleh dua orang untuk menyelesaikan permainannya. Permainan 

Chain Reaction  yang telah beredar di google play pada tahun 2014 hanya 

memfasilitasi mode permainan manusia melawan manusia untuk menyelesaikan 

permainannya. Karena hal itu penulis membangun permainan yang menggunakan 

agen cerdas sebagai lawan main dari manusia sekaligus menerapkan salah satu 

metode pohon pencarian yaitu alpha beta pruning kedalam suatu bentuk 

permainan. 

Pada Kesempatan kali ini penulis telah merancang permainan Chain 

Reaction yang menggunakan metode Alpha Beta Pruning sebagai agen cerdas 

sebagai lawan main manusia. Pada penelitian ini penulis meneliti tentang nilai 

heuristik yang dipakai untuk mengimplementasikan metode alpha beta pruning 

kedalam  permainan Chain Reaction  dengan beberapa variasi kedalaman pohon.  

Hasil dari implementasi algoritma Alpha Beta Pruning komputer dapat 

menentukan langkah terbaik yang dipilih dari berbagai kemungkinan langkah. 

Kedalaman juga berpengaruh untuk menghasilkan solusi yang memenangkan 

agen cerdas. Semakin dalam tingkat kedalaman pohon maka solusi yang 

dihasilkan semakin optimal, namun untuk mendapatkan solusi optimal tersebut 

dibutuhkan waktu pencarian yang lebih lama.  

 

Kata Kunci:  Artificial Intelligence, Agen Cerdas, Alpha Beta Pruning, 

Minimax, Heuristik , Chain Reaction  
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BAB 1 

 

 

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

  

Di masa sekarang banyak sekali jenis permainan yang bermunculan di  

masyarakat mulai dari jenis permainan yang sederhana sampai permainan yang 

membutuhkan suatu strategi untuk menyelesaikannya. Pada permainan strategi 

umumnya menerapkan suatu agen cerdas untuk menyelesaikan. Beberapa 

permainan komputer yang menggunakan strategi dibangun dengan memanfaatkan 

tree search untuk menemukan solusi.  

Pada tugas akhir ini penulis mencoba untuk mengimplementasikan suatu 

metode ke dalam suatu program permainan strategi yaitu Chain Reaction . Chain 

reaction adalah suatu permainan yang dimainkan oleh dua atau lebih pemain 

secara bergantian yang ide utamanya adalah bagaimana pemain dapat menguasai 

seluruh bidak lawan yang terdapat dalam papan permainan. Pemain yang 

dinyatakan menang adalah pemain dapat merubah seluruh bidak lawan menjadi 

bidak pemain.  

Dari beberapa game Chain Reaction  yang sudah beredar di google play 

saat ini hanya memfasilitasi permainan manusia melawan manusia sehingga 

dibutuhkan minimal dua orang untuk menyelesaikan permainan. Oleh sebab itu 

maka penulis mencoba untuk membangun perangkat lunak dengan menggunakan 

agen cerdas yang bertindak sebagai lawan main. Untuk menyelesaikan permainan 

Chain Reaction  ini dibutuhkan suatu ketelitian agar bidak yang ditempatkan pada 

papan bisa menguasai area seluas mungkin sekaligus tidak mudah diambil alih 

oleh lawan. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dibutuhkan suatu algoritma 

©UKDW



   

2 
  
 

yang dapat menghitung semua kemungkinan langkah yang ada kemudian 

menentukan langkah yang terbaik bagi agen cerdas. Algoritma Alpha Beta 

Pruning dapat menyelesaikan permainan Chain Reaction  tersebut karena 

algoritma ini dapat mencari semua kemungkinan langkah yang terjadi dan 

menghitung bobot tiap langkah seperti algoritma Minimax,  namun dapat 

menghilangkan bobot langkah yang kurang baik sehingga diharapkan kinerja 

komputer lebih optimal. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

 

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis mencoba merancang sebuah 

perangkat lunak yang mengimplementasikan Algoritma Alpha Beta Pruning 

dalam permainan Chain Reaction . Permasalahan utama yang diselesaikan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Bagaimana merumuskan bobot yang tepat untuk bidak komputer agar 

dapat memenangkan pertandingan? 

b. Bagaimana pengaruh level kedalaman pohon pencarian terhadap 

solusi yang dihasilkan? 

c. Berapa tingkat kemenangan agen cerdas terhadap terhadap berbagai 

kemampuan user yang berbeda? 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

 Dalam penelitian ini, penulis memberikan batasan masalah untuk sistem 

yang dibuat : 

a. Perangkat lunak permainan dibuat dengan berbasis website. 

b. Ukuran papan yang digunakan adalah 5x5, 6x6, dan 7x7. 

c. Bentuk permainan ada dua bentuk yaitu manusia melawan komputer 

dan komputer melawan komputer.  
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d. Ukuran papan permainan yang dipakai untuk pengujian adalah ukuran 

5x5. 

e. Tingkat kesulitan pada permainan ini ada tiga yaitu mudah, sedang dan 

sulit dibedakan dengan menggunakan parameter kedalaman tree. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan Algoritma Alpha 

Beta Pruning dalam menyelesaikan permasalahan pada permainan Chain Reaction 

dengan berbagai tingkat kesulitan. 

 

1.5 Metodologi Penelitian 

 

Metode atau tahapan yang digunakan dalam menyusun penelitian ini 

antara lain : 

a. Studi Pustaka 

Studi pustaka  dilakukan dengan mencari, mengumpulkan, dan 

mempelajari sumber referensi yang relevan dengan pemrograman yang 

menggunakan Javascript & HTML, Algoritma Alpha Beta Pruning 

serta metode pendukung lain yang dibutuhkan.  

b. Perancangan sistem  

Terdapat beberapa tahapan dalam pembuatan sistem ini yaitu 

membuat desain permainan kemudian menerapkan algoritma Alpha 

Beta Pruning pada permainan Chain Reaction . 

c. Implementasi dan Testing 

Pada tahap ini dilakukan percobaan dengan mensimulasikan tingkat 

kesulitan yang berbeda pada permainan. 

d. Analisis dan Evaluasi 

Di tahap ini dilakukan pencatatan dari tahap Implementasi dan testing, 

kemudian dari hasil tersebut dilakukan analisa untuk menghasilkan 
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kesimpulan dan  agar dapat dikaji ulang tentang apa yang perlu 

diperbaiki dari penelitian ini di masa mendatang. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

 

BAB 1 : PENDAHULUAN 

Membahas tentang latar belakang masalah, perumusan masalah,    

batasan masalah, tujuan tugas akhir, metodologi penelitian dan 

sistematika penulisan laporan. 

 

 BAB 2 : LANDASAN TEORI 

Membahas teori yang dijadikan landasan dalam pembuatan tugas 

akhir. Tinjauan pustaka ini berisi tentang teori-teori yang 

berhubungan dengan permainan Chain Reaction dan algoritma 

Alpha-Beta Prunning. 

  

 BAB 3 : ANALISA DAN PERANCANGAN 

Berisi tentang teori yang digunakan serta cara 

mengimplementasikannya ke dalam bentuk sistem. Membahas 

tentang perancangan permainan Chain Reaction dan desain 

antarmuka program. 

  

 BAB 4 : IMPLEMENTASI SISTEM 

Membahas tentang penjelasan dan analisis dari program yang 

dibuat serta capture dari tampilan sistem. 

 

 BAB 5 : KESIMPULAN DAN SARAN 

Berisi jawaban dari pertanyaan yang terdapat pada rumusan 

masalah dan saran untuk pengembangan program ini selanjutnya. 
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BAB 5 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

1.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil implementasi dan analisis sistem, maka diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut:  

a. Level kedalaman pohon pencarian berpengaruh terhadap hasil 

permainan. Agen dengan level kedalaman yang lebih tinggi 

mempunyai rasio kemenangan yang lebih besar daripada agen dengan 

level kedalaman yang lebih rendah.   

b. Tingkat kemenangan agen cerdas terhadap pengguna yang berbeda 

kemampuan menghasilkan hasil yang bervariasi bergantung pada 

tingkat kemampuan pengguna. 

 

1.2 Saran 

Saran yang diajukan oleh penulis untuk pengembangan sistem demi 

mencapai hasil yang lebih baik dan mendapatkan temuan-temuan yang baru 

adalah: 

a. Untuk memperoleh agen cerdas yang lebih baik sebaiknya pada 

penelitian berikutnya disertakan penelitian dengan menggunakan 

algoritma yang berbeda. 

b. Untuk penelitian selanjutnya sebaiknya menggunakan desain 

antarmuka yang lebih menarik dan disertai animasi. 
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