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ix 

 

INTISARI 

 

 

Kecerdasan buatan adalah kecerdasan dari mesin atau salah satu bidang 

ilmu komputer yang bertujuan untuk menciptakan kecerdasan tersebut. Salah satu 

bidang yang menggunakan kecerdasan buatan adalah permainan komputer. 

Permainan Halma adalah salah satu permainan komputer yang membutuhkan 

logika pemainnya untuk menyelesaikan permainan ini. Tujuan dari permainan ini 

adalah memindahkan bidak yang dimiliki menuju area tujuan lebih cepat dari 

lawan bermain. 

Sistem ini akan membantu komputer dalam pemilihan langkah-langkah 

yang dapat dilakukan di tiap gilirannya. Pemilihan langkah yang dilakukan oleh 

sistem menggunakan metode algoritma Greedy. Algoritma ini akan memilih 

langkah berdasarkan langkah terjauh yang dapat memberikan selisih jarak posisi 

awal dari goal dengan jarak posisi akhir dari goal terbesar di tiap giliran.  

Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian ini adalah program aplikasi 

dapat menyelesaikan permainan Halma dengan menggunakan algoritma Greedy. 

Walaupun algoritma Greedy selalu memberikan penyelesaian optimal lokal di tiap 

giliran, penyelesaian optimal global belum tentu didapatkan.  

 

Kata kunci : Algoritma Greedy, Permainan Halma ©UKDW
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Kecerdasan buatan adalah kecerdasan dari mesin atau salah satu bidang 

ilmu komputer yang bertujuan untuk menciptakan kecerdasan tersebut. 

Kecerdasan ini diciptakan dan dimasukkan ke dalam mesin agar mesin dapat 

melakukan pekerjaan seperti yang dapat dilakukan oleh manusia. Salah satu 

bidang yang menggunakan kecerdasan buatan adalah permainan komputer. 

Permainan yang akan dibuat dalam tugas akhir ini adalah permainan Halma. 

Permainan Halma adalah permainan yang membutuhkan logika pemainnya 

untuk menyelesaikan permainan ini. Permainan ini menggunakan papan berbentuk 

bintang segienam dan bidak. Tujuan dari permainan ini adalah memindahkan 

secepat mungkin bidak pemain dari area segitiga awal ke area segitiga tujuan. 

Algoritma Greedy akan diterapkan dalam permainan ini sebagai 

kecerdasan buatan yang menjadi lawan dari pemain. Kecerdasan buatan akan 

berusaha memaksimalkan tiap langkah bidaknya untuk memindahkan semua 

bidaknya ke area segitiga tujuan lebih cepat dari pemain. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, maka masalah yang ditemui 

dalam penelitian ini adalah: 

- Bagaimana algoritma Greedy dapat membantu kecerdasan buatan dalam 

mengambil keputusan penentuan langkah yang diambil? 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Pada penelitian yang dilakukan terdapat beberapa batasan masalah, yaitu: 
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- Bidang permainan yang digunakan adalah bintang segienam dimana tiap 

area segitiga awal maupun tujuan berbentuk segitiga sama sisi. 

- Permainan ini hanya dapat dimainkan oleh 1 orang dengan melawan 1 

hingga 2  komputer. 

- Tiap pemain akan mendapatkan 10 bidak. 

- Aturan Halma yang digunakan adalah Halma (chinese checkers) standar 

bukan fast-paced Halma. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 

Tugas akhir ini bertujuan untuk membuktikan bahwa algoritma Greedy 

dapat digunakan dalam permainan Halma. 

 

1.5 Metode Penelitian 

 

Metode yang dipakai penulis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

• Studi Pustaka 

Studi pustaka dilakukan dengan cara mempelajari teori-teori yang 

mendukung penyelesaian penelitian ini, terutama yang berhubungan 

dengan algoritma Greedy dan permainan Halma. 

• Studi Kasus 

Penelitian dilakukan dengan menerapkan algoritma Greedy dalam 

penentuan langkah bidak di permainan Halma. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

 

Bab 1 merupakan pendahuluan yang berisi tentang latar belakang masalah, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, dan 

sistematika penulisan.  

Bab 2 merupakan tinjauan pustaka dan landasan teori, yang berisi tentang 

algoritma Greedy dan penerapan algoritma Greedy dalam permainan Halma.  
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Bab 3 merupakan rancangan sistem, yang berisi perancangan antar muka, 

perancangan input dan output, dan flowchart.  

Bab 4 merupakan implementasi dan analisis sistem, berisi tampilan dan 

analisis dari sistem yang telah dibuat.  

 Bab 5 merupakan kesimpulan dan saran. Kesimpulan berisi jawaban dari 

pertanyaan dari rumusan masalah. Saran berisi kesimpulan yang perlu ditindak 

lanjuti atau direalisasikan. 



44 
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh penulis, maka dapat 

diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut : 

1. Algoritma Greedy dapat dipakai untuk mencari langkah optimal untuk tiap 

giliran. 

2. Sistem dengan algoritma Greedy membutuhkan 50% langkah lebih banyak 

daripada pemain dalam menyelesaikan permainan. 

3. Algoritma Greedy tidak memberikan solusi yang cukup optimal untuk 

menyelesaikan permainan. 

4. Algoritma Greedy mengakibatkan dua bidak yang berada di lini belakang 

sering tertinggal, hal ini yang menjadi penyebab utama banyaknya langkah 

yang dibutuhkan dalam penyelesaian. 

 

5.2 Saran 

 

Saran untuk penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut : 

1. Dalam strategi permainan Halma dibutuhkan pengorbanan 1 atau 2 giliran 

untuk mengatur posisi bidak agar dapat melakukan rangkaian lompatan 

yang lebih maksimal. Algoritma Greedy dapat dikembangkan dengan 

mempertimbangkan strategi ini. 

2. Algoritma Greedy dapat dikembangkan dengan prioritas menjaga 

kesinambungan antar bidak, sehingga tidak ada bidak yang tertinggal di 

line belakang. 
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