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INTISARI

PEMILIHAN POSISI KEPING TERBAIK
PADA PERMAINAN CONNECT THREE 3 DIMENSI
DENGAN ALGORITMA MINIMAX ALPHA BETA PRUNING

Perkembangan teknologi telah memengaruhi perkembangan dunia game.
Banyak game baru yang bermunculan dengan berbagai jenis permainan.
Kemajuan tersebut memberi banyak pilihan dalam dunia game. Salah satunya

ialah permainan Connect Three. Untuk menyelesaikan permasalahan game

tersebut diperlukan suatu algoritma yang efisien, baik i segi pemeriksaan

langkah maupun dari segi waktu.

tian menunjukkan bahwa penggunaan Alpha-Beta Pruning
pada algoritma Minimax terbukti mengoptimalkan pencarian langkah terbaik. Di
samping itu, penambahan level pencarian dapat meningkatkan kecerdasan

komputer.

Kata Kunci: Connect Three, Minimax, Alpha-Beta Pruning
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi telah mempengaruhi perkembangan dunia game.
Banyak game baru dengan kompleksitas tinggi yang bermunculan dalam berbagai
genre. Kemajuan tersebut memberi banyak pilihan dalam dunia game. Meskipun

demikian, permainan-permainan sederhana yang berguna untuk perkembangan logika

tidak dapat diacuhkan. Salah satu di antaranya ialah permainan‘@onnect Three.
bagaimana pemain dapat menderetkan tiga keping

maupun diagonal untuk memenangkan permaia

emain dapat menempatkan kepingan

eh pemain yang lain. Dalam permainan ini,

membentuk garis vertikal, horizontal, atau diagonal. Untuk mengatasi permasalahan
itu, dalam aplikasi ini digunakan algoritma Minimax untuk memperhitungkan langkah
terbaik. Cara kerja algoritma Minimax adalah dengan melakukan ekspansi pada seluruh
kemungkinan langkah yang ada, menghitung bobot setiap langkah, kemudian memilih
langkah terbaik dari seluruh langkah yang telah di-expand. Akan tetapi, algoritma
Minimax mempunyai sedikit kelemahan. Sistem yang ada dalam algoritma Minimax
menghendaki ekspansi pada semua tree dari langkah-langkah yang ada, sehingga

kurang maksimal dalam segi pemeriksaan node tree-nya.



Untuk mengatasi permasalahan itu, dapat digunakan Alpha-Beta Pruning.
Karena algoritma ini bersifat tidak meng-expand semua cabang dari sebuah tree,
diharapkan dapat mengatasi atau menyelesaikan permasalahan itu. Dalam Alpha-Beta
Pruning, cabang yang di-expand hanya yang memiliki bobot lebih baik atau sama
dengan cabang di atasnya. Cabang yang mempunyai bobot lebih kecil dari cabang di
atasnya akan dihilangkan/dipotong. Proses yang dilakukan Alpha-Beta Pruning pada
permainan Connect Three adalah menghitung kemungkinan yang harus diambil untuk
memperoleh langkah terbaik, sehingga kemungkinan untuk menjadi pemenang akan

lebih besar. Dengan menghilangkan bobot langkah yang kuramg baik, pilihan langkah

menjadi lebih sedikit sehingga dapat mengoptimalkan kingrja komputer dalam memilih

langkah terbaik.

1.2 Rumusan Masalah

b Bagaimana algoritm

terbaik dalam permainan Three 3 Dimensi?

¢ Apakah ked

gemeriksaan tree berpengaruh terhadap kecerdasan komputer?

1.3  Batasan Masalah

Di dalam penelitian ini dipandang perlu untuk membatasi permasalahan yang
menjadi ruang lingkup objek kajiannya. Permainan Connect Three yang dikembangkan
di dalam peneliti ini dibatasi pada hal-hal berikut ini.
a Permainan Connect Three akan dibangun pada papan berukuran 3x3x3.
b Permainan yang dibuat hanya dapat dilakukan dengan cara user melawan

komputer.

c Warna keping yang digunakan dalam permainan ini ada dua, yaitu warna merah

untuk user dan warna hitam untuk komputer.



d Dalam permainan ini tidak terdapat animasi.
1.4 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk hal-hal berikut ini.

a. Menerapkan penggunaan algoritma Heuristic Minimax Alpha-Beta Pruning untuk
permainan Connect Three 3 Dimensi.

b. Membuktikan bahwa algoritma Heuristic Minimax Alpha-Beta Pruning dapat
mengoptimalkan kinerja komputer dalam permainan Connect Three 3 Dimensi.

c. Menguji apakah level kedalaman pemeriksaan berpengardh terhadap kecerdasan
komputer.

1.5  Metode Penelitian

Metodologi penelitian dan penulisa i dapat dikemukakan sebagai
berikut.

a Melakukan studi pustaka Heuristic Minimax Alpha-Beta
Pruning melalui buku dan tuk menunjang pelaksanaan penelitian dalam
rangka penulisan tu

b  Melakukan pengamat i mengenai kebutuhan yang mendasar untuk
pembangupan®si

¢ Melakuke asi dengan dosen pembimbing sehubungan dengan
peranca aan penelitian, dan penulisan laporan tugas akhir.

d Membuat program aplikasi yang meliputi pemrograman, pengujian, dan perbaikan

kesalahan.



1.6  Sistematika Penulisan Laporan

Pada bab 1, dikemukakan pendahuluan yang memuat latar belakang masalah,
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, dan
sistematika penulisan laporan.

Pada bab 2, dikemukakan tinjauan pustaka dan landasan teori yang diperoleh
dari beberapa sumber. Teori yang dikemukakan pada bab ini ialah teori algoritma
Minimax Alpha-Beta Pruning dan dasar-dasar permainan Connect Three.

Pada bab 3, dikemukakan perancangan sistem yang memuat rancangan antar
muka sistem dan flowchart.

Pada bab 4, dikemukakan prosedur-prosedur dan sour€e code yang terdapat
dalam program, tampilan, dan analisis program yang dira
Pada bab 5, dikemukakan pernyataan singka barkan dari hasil analisis

kegiatan riset/implementasi dalam rangka pe



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan hasil penelitian mengenai optimalisasi Algoritma

Minimax dengan Alpha Beta Pruning untuk menentukan langkah terbaik dalam

permainan Connect Three 3 Dimensi ini diperoleh beberapa kesimpulan sebagai

berikut.
a. Algoritma Minimax dengan Alpha Beta Pruning dapat diimplementasikan untuk
menyelesaikan permasalahan permainan Connect Thr
b. Alpha Beta Pruning pada algoritma Minimax a
komputer dalam menentukan langkah terbai
diperiksa menjadi lebih sedikit, sehingg
Seperti yang dijelaskan pada bab, 4
berkurang rata-rata 47,45% pada setiap pen
c. Kedalaman pemeriksaan tree
kemenangan komputer lebi
bab 4 dijabarkan ba
rata kemenangan 4,2.
user pada |
5.2 Saran
Sehubun ngan hasil penelitian dan pembahasan yang sudah dipaparkan di

atas serta berdasarkan beberapa kasus yang terjaai, berikut ini dikemukakan saran yang

diharapkan dapat dipakai sebagai bahan pertimbangan dalam penelitian-penelitian

berikutnya.

a.

Fungsi heuristik untuk menentukan bobot dapat diperbaiki sehingga dapat
menghasilkan perhitungan yang lebih baik dan mengoptimalkan penentuan langkah
terbaik.

Apabila user interface dapat diperbaiki secara memadai, permainan dapat lebih

menarik dan lebih informatif.
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