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ABSTRAKSI

Salah satu hal yang harus diperhatikan pada saat membangun suatu
aplikasi permainan adalah pemilihan sebuah algoritma pencarian sebagai
algoritma utama dalam mencari solusi akhir. Kesalahan dalam pemilihan
algoritma pencarian akan berakibat sistem yang dibangun tidak bisa berfungsi
secara maksimal seperti yang kita inginkan. Contohnya adalah pada permainan
catur yang memiliki pohon yang sangat lebar. Apabila algoritma yang digunakan
tidak tepat maka akan menyebabkan waktu pencarian yang sangat lama.

Dalam skripsi ini algorima pencarian yang akan digunakan adalah
algoritma minimax dan alpha beta pruning. Algoritma minimax digunakan untuk
mencari semua kemungkinan langkah selanjutnya dan menganalisa semua
kemungkinan posisi permainan yaitu dengan mencari semua langkah yang akan
membuat lawan mengalami kerugian minimum. Algoritma alpha beta pruning
digunakan untuk mengurangi node — node yang dicari sehingga proses pencarian
tidak memakan banyak waktu.

Penggunaan algoritma alpha beta dalam sistem permainan yang dibangun
sangat membantu dalam proses pencarian. Pencarian yang sebelumnya memakan

waktu dapat teratasi dengan adanya pemotongan node — node yang tidak terpakai.
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ABSTRAKSI

Salah satu hal yang harus diperhatikan pada saat membangun suatu
aplikasi permainan adalah pemilihan sebuah algoritma pencarian sebagai
algoritma utama dalam mencari solusi akhir. Kesalahan dalam pemilihan
algoritma pencarian akan berakibat sistem yang dibangun tidak bisa berfungsi
secara maksimal seperti yang kita inginkan. Contohnya adalah pada permainan
catur yang memiliki pohon yang sangat lebar. Apabila algoritma yang digunakan
tidak tepat maka akan menyebabkan waktu pencarian yang sangat lama.

Dalam skripsi ini algorima pencarian yang akan digunakan adalah
algoritma minimax dan alpha beta pruning. Algoritma minimax digunakan untuk
mencari semua kemungkinan langkah selanjutnya dan menganalisa semua
kemungkinan posisi permainan yaitu dengan mencari semua langkah yang akan
membuat lawan mengalami kerugian minimum. Algoritma alpha beta pruning
digunakan untuk mengurangi node — node yang dicari sehingga proses pencarian
tidak memakan banyak waktu.

Penggunaan algoritma alpha beta dalam sistem permainan yang dibangun
sangat membantu dalam proses pencarian. Pencarian yang sebelumnya memakan

waktu dapat teratasi dengan adanya pemotongan node — node yang tidak terpakai.



Bab 1

Pendahuluan

1.1 Latar Belakang

Permainan catur adalah salah satu permainan dalam kategori board
game yang diminati oleh banyak orang. Permainan ini pertama kali ditemukan
oleh orang-orang Arab dan Persia. Kata catur berasal dari bahasa sansekerta
dari kata chaturanga yang berarti “empat divisi ketentaraan”. Kemudian
permainan catur mulai berkembang dan menyebar keseluruh dunia hingga saat
ini. Permainan ini selalu mengandalkan strategi sebagai daya tariknya dan
biasa disebut sebagai strategi abstrak. Kebanyakan orang memainkan
permainan ini hanya sebagai hiburan atau rekreasi.

Beberapa sistem permainan berbasis komputer dibangun dengan
memanfaatkan tree search sebagai algoritma utama dalam pencarian solusi.
Posisi terakhir dari permainan dalam pencarian dengan menggunakan tree
adalah pada bagian daun dari pohon-pohon yang ada. Dengan menggunakan
tree search ini hasil akhir dari permainan sudah dapat diketahui yaitu menang
kalah atau seimbang. Masalah utama dalam menyusun sebuah algoritma
permainan adalah ukuran tree sangat besar. Pencarian yang dilakukan
terhadap keseluruhan pohon adalah hal yang sangat mustahil terutama
keterbatasan waktu karena memori komputer yang tidak sanggup, bahkan
komputer yang berkecepatan tinggi sekalipun sulit untuk megatasi masalah
ini. Maka dari itu diperlukan algoritma yang tepat dalam melakukan pencarian
agar bisa menghindari pencarian terhadap seluruh pohon.

Permainan yang berbasis Al sudah sangat banyak sehingga terdapat
begitu banyak metode yang bisa dijadikan untuk mengatasi tree search. Salah

satu algoritma yang cocok dalam mengatasi masalah ini adalah algoritma



minimax. Algoritma ini digunakan untuk mencari semua kemungkinan
langkah yang bisa diambil. Pada saat melakukan pencarian, node-node yang
tidak perlu dicari akan dipotong dengan menggunakan algoritma alpha beta
prunning kemudian nilai suatu posisi akan dihitung, apakah nilai posisi-posisi
tersebut lebih baik atau lebih buruk dari posisi yang diperoleh sebelumnya.
Melalui penggabungan dua metode ini diharapkan bisa dilakukan
pencarian pada bagian pohon tertentu saja sehingga tidak memakan waktu,

karena lamanya proses pencarian.

1.2 Rumusan Masalah

a. Bagaimana implementasi algoritma minimax alpha beta prunning untuk
mengatasi masalah pencarian pada permainan catur dalam sistem yang
akan dibuat

b. Bagaimana sistem bisa membedakan level permainan

c. Bagaimana sistem menampilkan output pada kondisi checkmate.

1.3 Batasan Masalah

Sistem hanya bisa dipakai untuk human vs komputer dan tidak
disediakan fasilitas untuk human vs human. Sistem yang akan dibuat dibagi
dalam dua level yaitu level mudah dan level susah. Dalam sistem ini tidak
disediakan fasilitas undo. Diberikan waktu bagi human untuk berpikir
menentukan langkah selanjutnya, dan timer akan ditampilkan dalam bentuk

visual.

1.4 Tujuan Penelitian

Sistem ini dibuat untuk membuktikan apakah algoritma minimax alpha

beta prunning bisa diterapkan sebagai metode pencarian solusi dalam



permainan catur dan apakah dengan memanfaaatkan algoritma Alpha Beta

pruning masalah pencarian terhadap keseluruhan tree bisa teratasi.

1.5 Metode/Pendekatan

Pada skripsi ini akan dilakukan dua pendekatan yaitu pengumpulan
data mengenai aturan-aturan permainan catur lalu diterapkan dalam program
dengan memanfaatkan algoritma minimax alpha beta prunning untuk
mencapai  solusinya. Algoritma minimax akan menghitung semua
kermungkinan-kemungkinan dalam semua langkah dan algoritma alpha beta
prunning akan menghitung nilai dari suatu posisi dan melakukan cut off

(pemotongan).

1.6 Sistematika Penelitian

Skripsi ini dibagi dalam 5 Bab. Bab 1 merupakan PENDAHULUAN
yang berisi latar belakang masalah yang akan diteliti dan rencana penelitian
yang akan dilakukan. Bab 2 berupa LANDASAN TEORI yang berisi uraian
dari konsep-konsep atau teori-teori yang dipakai sebagai dasar pembuatan
skripsi ini. Bab3 merupakan RANCANGAN SISTEM, yang berisi rancangan
pembuatan program dan prosedur-prosedur yang ada di dalamnya. Bab 4
merupakan IMPLEMENTASI SISTEM, yang berisi penjelasan tentang
bagaimana rancangan pada Bab 3 diimplementasikan dalam suatu bahasa
pemrograman. Bab 5 merupakan KESIMPULAN DAN SARAN, yang berisi
kesimpulan-kesimpulan yang diperoleh setelah penelitian pada skripsi ini
selesai dilakukan. Bab ini juga berisi saran-saran pengembangan dari skripsi
ini agar dapat menjadi bahan pemikiran bagi para pembaca yang ingin

mengembangkannya.

Selain berisi bab-bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi
dengan Intisari, Kata Pengantar, Daftar Isi, Daftar Tabel, Daftar Gambar,

Daftar Pustaka dan Lampiran.



Bab 5

Kesimpulan dan Saran

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan terhadap program yang
sudah dibuat dapat disimpulkan bahwa algoritma Minimax dan Alpha Beta
bisa dijadikan sebagai algoritma pencarian dalam permainan catur. Dari
percobaan diketahui bahwa pencarian yang dilakukan tanpa menggunakan
algoritma alpha beta akan menghasilkan jumlah node yang dicari sangat
banyak dan proses pencarian menjadi sangat lama bahkan menyebabkan
komputer hang. Ketika algoritm minimax dan alpha beta digabungkan maka
terjadi perubahan yang sangat signifikan terhadap jumlah node yang dicari,
dimana node — node yang dicari lebih sedikit jumlahnya dan tidak memakan

banyak waktu pencarian.

5.2. Saran

a. Program yang dibuat sebaiknya ditampilkan juga proses langkah berupa
koordinat agar memudahkan user untuk melihat langkah yang
sebelumnya diambil komputer

b. Dianjurkan pada program yang dibuat bisa ditampilkan statistik
permainan dan ranking permainan yang diurutkan berdasarkan

kemenangan dengan nilai paling tinggi.
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