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INTISARI 

 

Permainan dots and squares merupakan salah satu permainan yang 

menggunakan logika dalam bermain dan menyelseaikanya. Walaupun logika 

dalam permainan ini relatif mudah, namun tidak semua pemain dapat menang 

melawan komputer. 

Permainan dots and squares merupakan salah satu masalah klasik dalam 

bidang kecerdasan buatan, dimana dots and squares ini seperti halnya sebuah 

permainan yang menggunakan logika. Dots and squares merupakan permainan 

yang menggunakan pensil dan kertas atau sering disebut pencil and paper games. 

Dots and squares permainan yang menggunakan kertas yang diberi tanda 

titik-titik sebagai papan permainan. Ukuran papan permainan ini yaitu 3x3 kotak 

(4x4 titik), 4x4 kotak (5x5 titik), 5x5 kotak (6x6 titik) dan 7X7 (8x8 titik). Jika 

pemain dapat membuat kotak atau squares maka kotak tersebut diberi tanda.  

Permasalahan dalam dots and squares adalah bagaimana membentuk kotak 

atau squares sebenyak-banyaknya dengan menghubungkan dua titik atau dots 

secara vertikal atau horishontal. 

Hasil pada penelitian ini adalah berupa sebuah program permainan dots and 

squares yang telah dimodifikasi. Modifikasi dilakakukan pada aturan permainan. 

Pada program ini akan memaksimalkan langkah computer untuk mendapatkan hasil 

terbaik, dengan menerapkan bobot dan beberapa aturan dengan menggunakan 

algoritma minimax metode alpha beta pruning dan bahasa pemrograman Visual 

Basic 6.0 untuk tahap implementasi. Program permainan ini juga memberikan 

pemilihan langkah hasil perhitungan algoritma minimax dengan metode alpha beta 

pruning. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi perangkat lunak saat ini, menyebabkan 

berkembangnya program aplikasi permainan untuk berbagai golongan usia. Mulai 

dari permainan yang di manfaatkan untuk mengisi waktu luang hingga permainan 

yang digunakan untuk merangsang pertumbuhan otak anak. Jenis permainannya 

beraneka ragam seperti petualangan, pertarungan hingga permainan yang 

membutuhkan strategi dalam penyelesaiannya. 

Pada program permainan komputer yang menjadi lawan seolah-olah 

mampu memberikan perlawanan karena komputer tersebut diberi kecerdasan 

buatan atau yang sering disebut Artificial Intelegence, salah satu contohnya 

adalah permainan dots and squares. 

Permainan dots and squares merupakan permainan yang menggunakan 

pensil dan kertas ( pencil and paper games) yang diberi tanda titik-titik sebagai 

papan permainan. Ukuran papan permainan ini yaitu 4x4, 5x5, 6x6, 7x7, 8x8 dan 

seterusnya. Jika pemain dapat membuat kotak atau squares maka kotak tersebut 

diberi tanda kepemilikan. Tanda yang digunakan dalam permainan dots and 

squares adalah tanda “X” dan tanda “O” atau tanda yang dibuat sesuai 

kesepakatan pemain. 

Permasalahan dalam dots and squares adalah bagaimana membentuk 

kotak atau squares sebenyak-banyaknya dengan menghubungkan dua titik atau 

dots secara vertikal atau horisontal. Dalam permainan dots and squares 

modifikasi, ada beberapa peraturan yang sedikit berbeda dari permainan dots and 

squares yang telah ada. Perbedaan itu membuat permainan dots and squares 

modifikasi memiliki tingkat kesulitan yang lebih tinggi dibandingkan dengan 

permainan dots and squares yang ada. 
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1.2 Perumusan Masalah 

Bagaimana menyelesaikan permainan dots and squares modifikasi  dengan 

menggunakan Algoritam minmax dengan metode alpa beta pruning pada 

kedalaman 2? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan dalam sistem ini adalah : 

1. Papan permainan dengan ukuran kotak mulai dari 4x4 hingga maksimal 8x8. 

2. Menggunakan algoritma Minimax dengan metode alpha-beta pruning. 

3. Jumlah pemain adalah single player atau player melawan komputer. 

4. Cara memainkan permainan ini yaitu dengan membuat garis vertikal atau 

horisontal. 

5. Kedalaman level pengecekan adalah 2 atau h=3 

6. Menggunkan bahasa pemrograman Visual Basic 6.0 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

1. Menyelesaikan permainan dengan Algoritma Minimax dengan metode alpha 

beta pruning  

2. Membuat permainan yang mendidik 

 

1.5 Metode Penelitian 

Metode yang digunakan adalah : 

1. Kajian teori tentang Algoritma Minimax dengan metode alpha-beta pruning 

2. Pembuatan program 

3. Uji coba program 

4. Analisis perbandingan hasil antara perhitungan  analitik dan perhitungan 

numerik menggunakan Algoritma Minimax dengan metode alpha-beta 

pruning.  
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1.6 Sistematika Penulisan 

Skripsi ini dibagi kedalam 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. 

Bab 3 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. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 
 

5.1 Kesimpulan 

Setelah dilakukan penelitian berdasarkan program yang dibuat dapat 

disimpulkan bahwa komputer mampu mimilih langkah dengan bobot terbaik 

dalam papan permainan sehingga bisa membentuk kotak dengan bobot maksimal. 

Langkah yang diambil komputer merupakan langkah terbaik dari posisi awal 

pemain, langkah yang diambil tersebut menggunakan algoritma minimax dengan 

metode alpha beta pruning yang memaksimalkan langkah komputer. Garis terbaik 

yang terbentuk dari komputer selain merupakan garis dengan bobot maksimal dan 

bobot maksimal yang dipilih adalah bobot maksimal yang pertama kali 

ditemukan, sehingga waktu pengecekan lebih cepat. Tingkat keberhasilan pemain 

untuk memenangkan permainan pada setiap ukuran papan akan berbeda, semakin 

tinggi tingkat ukuran papan akan semakin susah. Jika semakin banyak garis yang 

belum dibentuk akan membuat pengecekan semakin lama.  

 

5.2    Saran 
Saran dari penulis untuk pengembangan permainan dots and squares 

berikutnya adalah agar memasukkan faktor-faktor tambahan dalam aturan 

permainan atau meningkatkan level kesulitan. Tidak hanya dari ukuran papan 

tetapi dari langkah bermain sehingga algoritma minimax dengan metode alpha 

beta pruning dapat melakukan pencarian jalur terbaik secara lebih kompleks. 

Penampilan hasil pemilihan langkah juga dapat ditampilkan dalam bentuk tree 

atau gambar sehingga lebih mudah dimengerti. 
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