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INTISARI 

 

IMPLEMENTASI ALGORITMA NEGAMAX PADA PERMAINAN TIC-

TAC-TOE TIGA DIMENSI 

 

 Permainan tic tac toe merupakan permainan klasik berjenis permainan papan 

berukuran 3x3. Seiring dengan perkembangan Permainan dari 2 dimensi ke 3 

dimensi sejak tahun 1990an, sehingga dalam penelitian ini penulis 

mengembangkan Permainan tic tac toe tersebut menjadi bentuk 3 dimensi dengan 

ukuran 3x3x3. Permainan dibuat dengan basis pemain melawan komputer dimana 

komputer merupakan agen cerdas yang dapat berpikir seperti manusia. Algoritma 

Negamax diimplementasikan oleh agen cerdas untuk mengambil keputusan.  

Dalam pencarian Negamax, nilai heuristik menjadi variabel penting dalam 

algoritma tersebut sehingga menentukan nilai heuristik dari setiap node dalam 

pohon pencarian permainan Tic Tac Toe 3D dengan benar dan tepat sangat 

diperlukan sehingga hasil yang didapat dari algoritma negamax dapat berjalan 

dengan tepat. Pengujian dilakukan dengan meminta 20 responden untuk 

memainkan Permainan melawan agen cerdas sebanyak 6 kali untuk melihat hasil 

permainan. Berdasarkan hasil analisa, agen cerdas yang dibuat oleh penulis 

cenderung memenangkan permainan melawan pemain beginer dan intermediate 

serta seri melawan pemain sehingga dapat disimpulkan bahwa pemberian nilai 

heuristik dan pengimplemenatsian negamax dalam Permainan ini sudah optimal. 

 

Keywords: Negamax, Heuristik, Tic Tac Toe 3D 
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INTISARI 

 

IMPLEMENTASI ALGORITMA NEGAMAX PADA PERMAINAN TIC-

TAC-TOE TIGA DIMENSI 

 

 Permainan tic tac toe merupakan permainan klasik berjenis permainan papan 

berukuran 3x3. Seiring dengan perkembangan Permainan dari 2 dimensi ke 3 

dimensi sejak tahun 1990an, sehingga dalam penelitian ini penulis 

mengembangkan Permainan tic tac toe tersebut menjadi bentuk 3 dimensi dengan 

ukuran 3x3x3. Permainan dibuat dengan basis pemain melawan komputer dimana 

komputer merupakan agen cerdas yang dapat berpikir seperti manusia. Algoritma 

Negamax diimplementasikan oleh agen cerdas untuk mengambil keputusan.  

Dalam pencarian Negamax, nilai heuristik menjadi variabel penting dalam 

algoritma tersebut sehingga menentukan nilai heuristik dari setiap node dalam 

pohon pencarian permainan Tic Tac Toe 3D dengan benar dan tepat sangat 

diperlukan sehingga hasil yang didapat dari algoritma negamax dapat berjalan 

dengan tepat. Pengujian dilakukan dengan meminta 20 responden untuk 

memainkan Permainan melawan agen cerdas sebanyak 6 kali untuk melihat hasil 

permainan. Berdasarkan hasil analisa, agen cerdas yang dibuat oleh penulis 

cenderung memenangkan permainan melawan pemain beginer dan intermediate 

serta seri melawan pemain sehingga dapat disimpulkan bahwa pemberian nilai 

heuristik dan pengimplemenatsian negamax dalam Permainan ini sudah optimal. 

 

Keywords: Negamax, Heuristik, Tic Tac Toe 3D 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

 

Permainan tic-tac-toe merupakan permainan klasik berjenis permainan 

papan (board-game) dengan ukuran 3x3. Cara memainkan Permainan tersebut 

dengan memberikan Nilai X atau O pada tiap kotak papan. Dalam Permainan ini 

hasil permainan yang didapat berupa menang, kalah, atau seri.  

Permainan ini mempunyai beberapa varian, antara lain 3D (3 dimensi), 2D 

(2 dimensi) dan juga board Permainans (permainan papan). Sejak tahun 1980an, 

permainan 3 dimensi semakin banyak peminatnya karena mnemberikan efek 

visualisasi yang berbeda bagi pengguna dan user experience yang berbeda pula 

jika dibandingkan dengan permainan 2 dimensi sehingga saat ini permainan 3 

dimensi semakin dikembangkan dengan visual dan sound yang dapat membuat 

permainan lebih real.  

Berdasarkan perkembangan zaman tersebut, penulis berkeinginan untuk 

memodifikasi permainan tic tac toe ini yaitu dengan membuat antarmuka 3 

dimensi untuk permainan TicTacToe 3D dengan ukuran 3x3x3.  Selain itu, 

bentukTic Tac Toe 3D menjadi lebih rumit, karena jika tic tac toe 2 dimensi 

memiliki 8 kemungkinan bentuk pola yang dapat dibuat, maka tic tac toe 3 

dimensi ini memiliki 49 kemungkinan pola yang dapat dibentuk.  

Permainan tic tac toe yang melibatkan komputer sebagai lawan pemain, 

menggunakan teknik kecerdasan buatan di dalamnya sehingga komputer dapat 

berpikir seperti manusia dan dapat bermain seperti berhadapan dengan manusia. 

Permainan tic tac toe adalah zero-sum game (permainan kompetisi) dua player 

sehingga algoritma yang tepat adalah algoritma adversial serach, salah satunya 

adalah algoritma negamax. Algoritma Negamax adalah varian dari algoritma 
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minimax dimana max (a, b) = -min (-a, -b) yaitu apa yang baik untuk X adalah 

buruk untuk O dan sebaliknya.  

Tidak seperti minimax yang memiliki 2 fungsi berbeda yang melakukan hal 

yang sama (1 untuk min dan 1 untuk max), negamax justru menggabungkan 

kedua fungsi tersebut sehingga negamax dapat diselesaikan dengan pemanggilan 

1 metode saja yaitu dengan memanggil negasi dari negamax sebagai min atau max 

berdasarkan giliran pemain. Kunci perbedaan dari minimax dan negamax ada 

pada parameter “warna”. Pada negamax “warna” dapat dijadikan variabel untuk 

menentukan min dan max sedangkan pada minimax tidak terdapat parameter 

tersebut sehingga dapat dikatakan negamax adalah penyederhanaan implementasi 

minimax. Kelebihan negamax dibanding algoritma adversial serach yang lain 

adalah algoritma negamax lebih sederhana dan hasil optimal oleh karena itu 

negamax dipandang dapat menghasilkan solusi yang optimal yang dapat 

diimplementasikan pada pemain komputer dalam permainan Tic Tac Toe 3D.  

Dalam pencarian Negamax, nilai heuristik menjadi variabel penting dalam 

algoritma tersebut. Penulis perlu untuk menentukan nilai heuristik dari setiap node 

dalam pohon pencarian permainan TicTacToe 3D dengan benar dan tepat 

sehingga hasil yang didapat dari algoritma negamax dapat berjalan dengan tepat 

sehingga dalam keseluruhan permainan pemain komputer dapat selalu 

memenangkan permainan atau imbang. 

Berdasarkan permasalahan tersebut maka penulis tertarik untuk mengangkat 

topik mengenai Implementasi Algoritma Negamax pada Permainan Tic Tac Toe 

3D. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Permasalahan yang akan diteliti dan diuraikan penulis adalah :  

1. Bagaimana pemodelan 3 dimensi dari permainan TicTacToe 3D dengan 

ukuran 3x3x3? 

2. Bagaimana menentukan nilai heuristik dari setiap node dalam pohon 

pencarian permainan TicTacToe 3D? 
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3. Bagaimana hasil permainan TicTacToe 3D antara pemain melawan 

komputer? 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

 Agar penulisan skripsi ini tidak menyimpang dan mengambang dari tujuan 

yang semula direncanakan, maka penulis menetapkan batasan-batasan sebagai 

berikut: 

 Aplikasi ini merupakan permainanTic Tac Toe 3D dengan grid 3x3x3 

dengan bentuk seperti kubik dan dapat dapat diputar 360
o. 

Pemain akan 

dilambangkan blok merah dan komputer akan dilambangkan dengan 

blok biru.  

 Rubik Permainan ini dapat dimainkan antara pengguna melawan 

komputer dengan hanya 2 tingkat kesulitan dimana level mudah 

merupakan level untuk mengenalTic Tac Toe 3D sedangkan level sulit 

merupakan level utama permainan 

 Dalam pembuatan pemodelan 3 dimensi dari permainan ini penulis 

membuatnya sendiri dari awal menggunakan tool Unity3D dan code 

editor MonoDevelop.  

 Diawal permainan, komputer mendapat giliran pertama. Giliran 

selanjutnya bergantung pada hasil permainan sebelumnya. Jika di 

permainan sebelumnya pemenangnya adalah pemain maka di 

permainan selanjutnya komputer mendapat giliran bermain terlebih 

dahulu. Begitu pula sebaliknya jika di permainan sebelumnya 

pemenangnya adalah komputer maka di permainan selanjutnya pemain 

mendapat giliran bermain terlebih dahulu. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 

Tujuan dari penelitian yang dilakukan penulis adalah :  
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1. Membuat pemodelan 3 dimensi dari permainan TicTacToe 3D dengan 

ukuran 3x3x3. 

2. Menentukan nilai heuristik dari setiap node dalam pohon pencarian 

permainan TicTacToe 3D. 

3. Menjelaskan hasil permainan TicTacToe 3D antara pemain melawan 

komputer. 

 

1.5 Metodologi Penelitian 

 

 Metode yang akan dipakai dalam pembuatan skripsi ini menggunakan 

model Waterfall : 

 

a) Perencanaan 

Pada tahap perencanaan ini penulis melakukan studi literatur untuk 

menganalisis tampilan permainan, objek penelitian dan kelebihan serta 

kekurangan dari Tic Tac Toe yang telah dibuat sebelumnya. Adapun studi literatur 

yang dilakukan yaitu dengan cara membaca dan mempelajari buku – buku 

literatur yang berhubungan dengan artificial intellegence, algoritma negamax, dan 

cara membangun aplikasi permainan dengan Unity3D. Selain mempelajari buku – 

buku literatur, penulis juga mempelajari artikel sejenis yang dapat membantu 

dalam perancangan dan pembuatan aplikasi TicTacToe 3D. Analisis terhadap 

Permainan sejenis dilakukan dengan cara mempelajari dan membandingkan 

Permainan tic tac toe yang telah dibuat oleh peneliti terdahulu. 

 

b) Perancangan 

Dalam perancangan aplikasi tersebut, terlebih dahulu dilakukan 

perancangan Unified Modelling Language (UML) yang terdiri dari use case 

diagram dan activity diagram kemudian dilanjutkan dengan pembuatan artificial 

intelligence, tampilan layar dan fitur – fitur yang dibutuhkan dalam Permainan. 
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perancangan dari bentuk papan permainan TicTacToe 3D yang akan 

dibuat penulis adalah kubik dengan ukuran 3x3x3 yang dapat diputar 360 derajat. 

Gambaran bentuknya adalah sebagai berikut  

 

 

Gambar 1. 1.Rancangan papan permainan TicTacToe 3D 

 

c) Pembangunan 

Tahap pembangunan adalah tahap penulisan kode. Dalam tahap ini penulis 

melakukan penelitian untuk mendapatkan nilai heuristik dari setiap node dalam 

permainan TicTacToe 3D. Tool yang digunakan adalah Unity 3D untuk membuat 

tampilan antarmuka permainan. Enginee Permainan diterapkan untuk lawan 

pemain (pengguna). Nilai heuristik yang telah diperoleh penulis akan menjadi 

variabel pencarian dari algoritma Negamax yang diterapkan untuk menemukan 

langkah terbaik pada permainan ini sehingga agen dapat selalu memenangkan 

permainan.  

 

d) Pengujian 

Dalam tahap pengujian ini penulis akan mengadakan survey untuk 

mendapatkan hasil permainan TicTacToe 3D antara pemain melawan komputer 

yaitu dengan meminta koresponden memainkan permainan TicTacToe 3D 
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melawan agen sebanyak 5 kali. Jumlah koresponden adalah 20 dimana 5 

koresponden adalah koresponden tidak berpengalaman dalam permainan tic tac 

toe,  5 koresponden adalah koresponden cukup berpengalaman dalam permainan 

tic tac toe 2D dan 10 koresponden adalah koresponden mahir dalam permainan tic 

tac toe 2D dan 3D.  

 

e) Evaluasi 

 Tahap ini adalah memperbaiki maupun merevisi eror yang mungkin terdapat 

pada kode permainan tic tac toe ini sehingga permainan dapat berjalan sesuai 

rencana pembangunan.  

 

1.6 Sistematika Penulisan 

 

Secara garis besar, sistematika penulisan tugas akhir ini dapat dituliskan 

sebagai berikut: 

 

BAB 1 : PENDAHULUAN 

Berfungsi untuk memberikan gambaran umum penelitian. Bagian ini 

meliputi latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, 

spesifikasi sistem, tujuan penelitian, metode penelitian, dan sistematika 

penulisan. 

 

BAB 2 : LANDASAN TEORI 

Bagian ini memuat penjelasan mengenai dasar teori yang diperlukan untuk 

memecahkan masalah. Dasar teori yang dimaksud meliputi: pengertian 

kecerdasan buatan, aturan permainan Gomoku, metode titik tengah, metode, 

parameter, metode Depth First Search dan algoritma Negamax. 

 

BAB 3 : PERANCANGAN SISTEM 
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Bagian ini menguraikan rancangan logika, konsep berpikir dan objek yang 

digunakan untuk merancang proses serta perancangan antar muka grafis 

input/ouput. 

 

BAB 4 : IMPLEMENTASI SISTEM 

Merupakan implementasi dan analisis sistem, yang berisi capture tampilan 

sistem yang telah dibuat lengkap beserta penjelasan dan analisis dari sistem 

yang telah dibuat. 

 

BAB 5 : KESIMPULAN DAN SARAN 

Merupakan kesimpulan dan saran dari penulis. Kesimpulan berisi jawaban 

dari pertanyaan penelitian yang dinyatakan dalam perumusan masalah dan 

saran berisi kesimpulan yang perlu ditindak lanjuti atau direalisasikan 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1. Kesimpulan 

 

1. Pemodelan 3 dimensi dari permainan TicTacToe 3D dengan ukuran 

3x3x3 yang dibuat divisualisasikan dengan menyerupai rubik dimana 

terdapat 27 cubic dan 1 cubic dengan cubic lainnya terdapat sela. Untuk 

mempermudah pemain dalam memilih cubic dan melihat keseluruhan 

isi cubic, penulis juga membuat Permainan object baru sebagai kamera 

sehingga ketika pemain menekan tombol “A”, “S”, ”D”, dan “W” yang 

bergerak adalah kamera. Penulis menggunakan tool Unity untuk 

mengembangkan permainan ini dan MonoDevelop untuk scripting 

2. Nilai heuristik dari setiap node dihitung dengan menjumlahkan nilai 

heuristik dari 49 lines kemungkinan menang dimana lines yang 

memiliki 3 o bernilai 10000, lines yang  memiliki 2x dan 1o bernilai 

1000, lines yang memiliki 2o bernilai 100 selain itu 0. 

3. Algoritma Negamax dapat berjalan dengan baik karena agen cerdas 

cenderung dapat memenangkan permainan terhadap pemain beginner 

dan intermediate dan imbang melawan pemain expert.  

 

5.2. Saran 

 

Melalui penelitian yang dilakukan oleh penulis, penulis memberikan saran 

untuk pengembangan selanjutnya diantaranya adalah: 

1. Pengembangan ukuran kubik, misalkan menjadi 4x4x4 dimana level 

kesulitan diatas ukuran 3x3x3 yang sudah penulis buat. Pastinya 

pembobotan nilai heuristik pun berbeda dengan ukuran 3x3x3. 
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2. Pengembangan program dengan menerapkan algoritma negamax 

dengan alpha-beta pruning. 

3. Pemodelan TicTacToe 3D dapat dikembangkan lagi ke bentuk platform 

mobile seperti android, ios, dll. 
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