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INTISARI

APLIKASI PERMAINAN OTHELLO DENGAN MENGGUNAKAN ALGORITMA
MTD-F

Permainan othello adalah permainan yang terkenal diseluruh dunia. Saat ini
permainan othello ini tidak hanya dimainkan secara konvensional, namun juga dalam
bentuk elektronik. Permainan othello dalam bentuk elektronik ini menerapkan sistem
kecerdasan buatan untuk dapat menentukan langkah terbaik, Proses menentukan
langkah terbaik ini memerlukan algoritma pencarian untu menemukan semua
kemungkinan langkah. Setiap langkah yang ada akan diberi k mengetahui baik
atau buruknya suatu langkah.

Algoritma pencarian yang akan digunakan gle alah algoritma MTD-f.
i at menghemat waktu
ing dalam algoritma ini
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

ga saa lgoritma yang paling banyak dipakai untuk

Paik adalah algoritma Minimax.

inimax adalah algoritma pencarian langkah dengan cara
membangun semua kemungkinan yang ada. Algoritma ini akan menghasilkan
langkah yang paling baik. Kelemahan dari algoritma ini adalah jika
kemungkinan langkah yang ada sangat banyak, sehingga pencarian langkah

terbaik akan memakan waktu yang lama.

Algoritma Memory Enhanced Test Driver with Node n and Value f
(MTD-f), adalah sebuah algoritma untuk mengoptimasi pencarian dari pohon
minimax. Tabel transposisi yang diterapkan dalam algoritma MTD-f ini

memungkinkan untuk tidak mengulang pencarian yang pernah dilakukan.



Melalui penelitian ini penulis berusaha untuk menerapkan algoritma
MTD-f sebagai sebuah agen cerdas. Agen cerdas ini berperan sebagai lawan
dalam permainan Othello. Algoritma MTD-f ini digunakan sebagai pencari
langkah terbaik untuk mendapatkan nilai yang paling tinggi dalam permainan

Othello.
1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah yang menjadi titik fokus penelitian ini adalah

sebagai berikut :

b. Apakah kedalaman pencarian dan b

sangat berpengaruh terhadap untuk mengambil

keputusan?

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah litian ini adalah sebagai berikut :

1.4 TujuanPenelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menerapkan algoritma MTD-f
ke dalam sebuah agen cerdas, kemudian mengevaluasi tiap langkah yang

diambil.
1.5 Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan penulis dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut :



a. Studi Literatur

Metode ini adalah langkah awal untuk memulai penelitian ini. Metode ini
bertujuan untuk mengumpulkan informasi sebanyak mungkin tentang
Othello dan algoritma MTD-f beserta dengan segala pengetahuan yang
mendukung dari berbagai sumber literatur seperti buku, e-book, jurnal

dan sebagainya.

b. Pembuatan Program

Langkah-langkah dalam pembuatan program adalah'§ebagai berikut :

e Merancang fitur dan gambaran siste
dalam permainan othello.

e Menulis program sesuai deng telah dibuat di awal
penelitian.

e Mencoba dan memperb at kesalahan dalam pembuatan

program.

c. Evaluasi

crakhir adalah mengevaluasi sistem yang sudah dibangun

elihat jumlah node dan waktu yang dibutuhkan untuk

1.6 Sistematika Penulisan

Bab 1 menjelaskan garis besar mengenai hal yang akan diteliti oleh
penulis dalam tugas akhir ini. Pendahuluan memuat latar belakang masalah,
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, dan

sistematika penulisan laporan.



Bab 2 berisi penjelasan tentang berbagai teori yang diperoleh dari
berbagai sumber beserta dengan landasan teori yang menunjang dalam

penelitian ini.

Bab 3 berisi analisa dari teori-teori yang telah diperoleh dan
diterjemahkan sehingga dapat diimplementasikan ke dalam sistem. Rancangan

dan desain antarmuka dari sistem yang akan dibangun akan dijelaskan juga pada

bab ini.

Bab 4 berisi hasil implementasi dari sistem yangg@libangun. Hasil yang

sudah diperoleh akan dianalisa dan akan diketahuj efektif algritma

yang telah diterapkan.

Bab 5 berisi penyataan singkat 1 alisa dari penelitian

yang dilakukan oleh penulis beserta sa embangan berikutnya.



BAB S

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diperoleh dari implementa8i dan analisis sistem

yang telah dilakukan adalah sebagai berikut :

a. Algoritma MTD-f dapat digunakan s yelesalan permainan
othello.

b. Fungsi MTD-f yang diterapka

ApliK permainan othello dengan pencarian MTD-f serta fungsi

evaluasi posisi menguntungkan memiliki prosentase kemenangan 85%.

f. Ukuran tabel transposisi yang ideal adalah 10000.
5.2 Saran

Saran yang dapat diajukan oleh penulis untuk pengembangan selanjutnya

adalah sebagai berikut:
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a. Fungsi test dalam algoritma MTD-f diubah menjadi metode pencarian
tanpa memeriksa semua kemungkinan langkah untuk mempersingkat
waktu.

b. Diperlukan optimasi papan yang digunakan untuk memperingan kerja
sistem.

c. Sistem dibuat secara multithreading supaya dapat memanfaatkan waktu

lawan berpikir untuk mencari langkah terbaik.

4
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