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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 dal
yang dapat dilakukan di tiap gilirannya. Pemili

sistem menggunakan metode algoritma gedy. ritma ini akan memilih

gan menggunakan algoritma Greedy.

Walaupun algoritma Greedy mberikan penyelesaian optimal lokal di tiap

Kata kunci alGreedy, Permainan Halma



DAFTAR ISl

HALAMAN JUDUL ..ottt i
PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI.......ccoiiiiiiii i
HALAMAN PERSETUIUAN ..ot v
HALAMAN PENGESAHAN. ..o %
HALAMAN PERSEMBAHAN ..o Vi
UCAPAN TERIMA KASIH. ..o vii
INTISARI ...

DAFTAR IST ..o

DAFTAR TABEL

DAFTAR GAMBAR

BAB | ..o

PENDAHULUAN .......cccocovniinne

1.1 Latar Belakang Masalah

2.2.5 Contoh AlGOritma GreEAY .........ccuvueierieiieie sttt 8
2.2.5.1 Greedy berdasarkan LOMPatan ..........cccccveveiieieeiieiic s 8
2.2.5.2 Greedy berdasarkan Bidak Belakang...........c.cccooeviiiiiiiiiicccce e 11
BAB I oot 12
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM .....cooiviiiiiieieiee e 12
3.1 KebULUNAN SISTEM .....iiviiiiieie et 12



3.1.1 PerangKat KKEIaS .......ccceiuveieiierieeieseesieeeesee s e e ae et te e nae e nns 12

3.1.2 PerangKat LUNGK..........ccveiueiieiiiie et nns 12
3.2 Gambaran Kerja SISTEM .......coviiiiieiii it 13
3.2.1 Aturan Game Halma .......cccoiieiiiieieieee e s 13
3.2.2 Implementasi Algoritma Greedy .........ccceoerereririnieieieeese s 13
3.2.3 Algoritma Kerja Program...........ccccccueiieieiiesieeie e s e see s see e 14
3.2.4 Proses Pencarian Langkah-Langkah yang Dapat Dijalankan Bidak............. 16
3.2.5 Proses Pencarian Langkah Optimal Lokal ..., 19
3.2.6 Proses Penghitungan Jarak Sebuah Koordinat dari Goal..............ccccevenenee. 22
3.2.7 Sorting Tabel Langkah PEmain..........ccccceiieiiiiiiither e 22

3.2.8 Menghitung Selisih Jarak Bidak dengan Jarak Langkah .............................. 23
3.2.9 Pencarian Langkah Terbaik Selanjutnya.......... ), N 24
3.3 Rancangan Struktur Data ............ccocevervrenns R, N 27
3.4 Desain Interface Game........occooveeee oo oo s et 27
3.4.1 Papan Permainan Halma ... 4. 8. cvoovveeiec Bl 27
3.4.2 Desain Form Tampilan Mentll Utamai@. ¥ ..........coooviininenineeceeeees 28
3.4.3 Form Tampilan Permaifail. . s ... o ovorverreerieeeiere e 29

3.5 RaNCaNgan PengUjian .. . ... e e veereerrerresreesteetesseesseessesseesseesseasesseesseensesses 31

4.1 IMPIEMENTAST SISEEM ....cviiiiicciie et aeenree s

4.1.1 MENU UBAIMA. ...ttt 35
4.1.2 Papan PEIMEINAN ........ccoiiiiiieieieiesie ettt ss ettt 36
4.1.3 Tabel Perhitungan Bidak dan Langkah Terbaiknya.............ccccccoeevvervennnne. 37
4.1.4 HaSi PEIMAINAN ..ottt nns 38
4.2 Analisis dan Pengujian SISTEM .........cccooiiiiiiiiiiinieeeee e 39
4.2.1 ANALISIS PrOQIaM .....ccveiieiiieie et e et te e te e enne e nns 39
4.2.2 Pengujian Jumlah Langkah Rata-Rata Penyelesaian Permainan................... 40
4.3 Kelebihan dan Kekurangan SiStem ..........ccccoiiieiiiiiniie e 43

Xi



KESIMPULAN DAN SARAN ......oooiiiiiiieist et 44
5.1 KESIMPUIAN ...ttt sttt 44
5.2 SAIAN....ee ettt b et b e et be e be e be e nre e 44
DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN

Xii



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Jarak Bidak A Awal dan Baru serta Selisih Keduanya untuk Tiap

LaNQKAN.......ooieceecc e e 33
Tabel 3.2 Selisih Jarak Terbaik untuk Masing-masing Bidak ..............c.cc.cccceeee. 34
Tabel 4.1 Data Pengujian dengan lawan 1 KOMPULEr.........cccccvevvevveieiienneerenenenn 41
Tabel 4.2 Data Pengujian dengan lawan 2 KOMpPULer...........cccvevveveeieiiieneenecnne, 41

Xiii



DAFTAE GAMBAE

Gasmbar 11 Segitiza Slovesiios 8
Gambar 17 Arem Parroingn Halm T
Gambar 13 Comtoh Langiak-tangiah dilamHalma 7
Gambar 14 Parpindaima bidhk denma melomoat barkatiali ke aah lmanaats?

1% Dargeralan Bidak b= arah momping feemsdian f= aabanas 10
Gambar 16 Pergeraian bidek ke asah kiri bawah beermdinn e asah fin ates
Tmrim bt 10
Gasmbar 3.1 Flow Chart At Brogam 13
Gasmbar 3.7 Flow Char Pencasn Langian Bidak 1 QN 17
Gasmbar 3.3 Flow Char Pencassn Langiah Bidail \ 15

Gastbar 3.4 Flow Chart Peocarinn Langiab Cegameing N 0
Gambar 3.5 Flow Chart Procasian 21
Gambar 3.6 Flow Chart Broges Panghs8  Kocrdinat dari Genil?
Gambar 3.7 Floer Chiart Sorting Tille] LaoSii Peg 1
Gasmibar 3.5 Flo Chart Megghitollt Sefiih TSP Bide deoganlandah T4

Zambar 3.9 Flow Chand .-‘ 2o I N ta i Sehojmm -
N e

Gambar 311 Demin Fam g Hadam %
Famier 312 Fofg Taamedlan 29
in

Ial in

ir

ir

Langiah 10 ke Goal i

Gambor 4.1 Keas Tiam iz
iZamiar 4 I Pamn permoimn Sogan hean 1 boomeems is
iFambor 4 3 Pama perrmaimn dengan hean I bomoses T
iFambor 4 4 Tabe] prorbitenan bidelk dan hagiah teomitra iz
Fambor 4 5 Hasil dari pasominan Halm iz




Gambxr 4 fAndiislanghBidde 39
Gambar 2 7 Peimnz=n bida komputer ] dan 2 denzm lanshehterbakmz 40
Gambar £ 8 Contoh posisibfdak ditenghpermaine 42

AN



BAB |
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 @dalah “permainan komputer.
Permainan yang akan dibuat dalam tugas akhir.ini adalah permainan Halma.

Permainan Halma adalah permainansyang membutuhkan logika pemainnya
untuk menyelesaikan permainan ini. Permainan ini menggunakan papan berbentuk
bintang segienam dan bidak. Tujuan dariypermainan 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 memaksimalkantiap dangkah 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:



- 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.algeritma 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.



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.



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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