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INTISARI

Penerapan Algoritma Minimax Dengan Alpha-Beta Pruning Untuk Penyelesaian
Permainan Nine Men’s Morris

Perkembangan teknologi komputer saat ini telah banyak dimanfaatkan di

berbagai bidang. Salah satunya ialah sistem kecerdasan buatan (Artificial

Intelligence). Kecerdasan buatan ini banyak diterapkan pada permainan-

erhasil mengalahkan

permainan. Beberapa aplikasi kecerdasan buatan juga telal
pemain tingkat dunia. Permainan yang akan penulis i i ialah Nine Men’s
Morris. Permainan ini merupakan permainan

roman. Permainan ini memiliki beberapz i iAAya yaitu Three Men's

alpha-beta pruning dapat diterapkan untuk penyelesaian permainan Nine Men’s

Morris dan dalam uji coba sistem algoritma minimax alpha-beta pruning dapat
bermain unggul melawan pemain. Waktu yang dibutuhkan untuk berpikir
dipengaruhi oleh kedalaman, jumlah percabangan, dan arah penelusuran tree dan
waktu berpikir untuk penelusuran langkah yang mengandung banyak

kemungkinan mengambil morris lawan relatif lebih lama.

Kata Kunci : Flash Game, Minimax, Alpha-Beta, Nine Men’s Morris
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi komputer saat ini telah banyak dimanfaatkan di
berbagai bidang. Salah satunya ialah sistem kecerdasan buatan (Artificial
Intelligence). Kecerdasan buatan ini banyak diterapkan pada permainan-

permainan. Mulai dari yang menggunakan koin di mall-m sampai ke hiburan

personal seperti XBOX, Play Station, Nitendo Wii, k lain-lain, banyak

yang sudah menggunakan kecerdasan buat asi kecerdasan

buatan juga telah berhasil mengalahkan pemai

Nine Men’s Morris menantang untuk dibuat. Selain dapat melatih logika otak

berpikir, dengan adanya aplikasi ini pemain dapat bermain langsung dengan
komputer.

Kecerdasan buatan yang akan diterapkan dalam permainan 2 orang ini
menggunakan metode minimax yang merupakan algoritma yang biasa digunakan
untuk permainan 2 orang (Phady, 2005, hal. 161). Akan tetapi algoritma minimax
memiliki kelemahan yaitu harus menelusuri semua node yang ada meskipun node

tersebut sebenarnya dapat diabaikan. Solusi untuk permasalahan tersebut adalah



dengan menggunakan Alpha-Beta Pruning untuk mengurangi jumlah percabangan
(Phady, 2005, hal. 165).

1.2 Perumusan Masalah

Masalah yang akan dijadikan sebagai acuan dalam penyelesaian tugas
akhir ini adalah penulis ingin menguji performa algoritma minimax alpha-beta
pruning dalam permainan Nine Men’s Morris. Apakah dengan algoritma minimax
alpha-beta pruning ini aplikasi dapat bermain seimbang, pasti menang, atau kalah

melawan pemain?

1.3  Batasan Masalah
Batasan-batasan dalam penelitian ini ad sebagai b t:

a. Aplikasi tidak mendeteksi kondisi

b. Aplikasi dapat dimainkan oléf satu ora
c. Aplikasi dibuat menggufiakan

d. Tidak ada fasilitas gndo.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingipn dicapali@dalam penulisan Tugas Akhir ini adalah sebagai
berikut :

15  Metode
Metodologi penelitian yang akan dipakai dalam penulisan Tugas Akhir ini
adalah sebagai berikut :
a. Studi Literatur
Dengan mencari informasi melalui buku-buku, artikel-artikel, jurnal-
jurnal yang berhubungan dengan permainan, algoritma minimax,
alpha-beta pruning dan Actionscript 3. Untuk media internet penulis

akan menggunakan crawler untuk melakukan pencarian



b. Pengembangan Sistem
Dalam mengembangkan sistem penulis akan menggunakan model
Extreme Programming yang merupakan salah satu variasi dari model
proses agile. Extreme Programming memiliki proses yang dimulai dari
requirement, implementasi, lalu fitur-fitur dimulai dari yang paling
penting yang sudah selesai akan dipresentasikan kepada client.
Perubahan requirement atau requirement baru akan dikerjakan berdasar
tingkat kepentingan fitur tersebut. Proses ini dilakukan secara iterasi
terus menerus dalam waktu singkat agar tidak menghabiskan banyak

waktu dan client dapat melihat perkembangan s

c. Evaluasi
Penulis akan menguji tingkat uter melawan
beberapa pemain yang meng ain permainan ini.

Presentase hasil pertanding pjadi nilai performa aplikasi

kecerdasan buatan ini.

1.6  Sistematika Penu
Penulisan Laporan ir ini dibagi menjadi 5 bab. Bab yang

pertama adalah Bab ahuluany Bagian ini berisi penjelasan umum mengenai

2dua berisi tentang Tinjauan Pustaka, yang terbagi menjadi 2
bagian, vyaitu Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori. Tinjauan Pustaka
menjelaskan teori-teori yang seperti kecerdasan buatan, permainan Nine Men’s
Morris dan algoritma yang digunakan. Sedangkan Landasan Teori menjelaskan
penelitian terkait lain yang pernah dilakukan.

Pada Bab 3, Analisis dan Perancangan Sistem penulis akan menjelaskan
tentang tahap perancangan program aplikasi Nine Men’s Morris ini serta

penerapan algoritma MiniMax dan Alpha-Beta Pruning untuk pengambilan



keputusan. Pada Bab ini juga akan dipaparkan mengenai alur permainan serta
pengambilan keputusan dengan algoritma MiniMax

Bab 4 adalah Implementasi dan Analisis Sistem, merupakan implementasi
dari perancangan yang telah dilakukan pada Bab 3. Bab 4 terdiri dari
Implementasi Input, Implementasi Output Implementasi Proses, Kendala dan
Solusi Implementasi, serta Laporan-laporan yang dihasilkan. Sedangkan Bab 5

berisi kesimpulan dan saran.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

51  Kesimpulan

Beberapa kesimpulan yang dapat diperoleh setelah melakukan penelitian
tentang penerapan algoritma minimax alpha-beta pruning untuk penentuan
langkah terbaik pada permainan Nine Men’s Morris adalah sebagai berikut:

a. Algoritma minimax alpha-beta pruning dapal, diterapkan untuk

penyelesaian permainan Nine Men’s Morris.
b. Dalam uji coba sistem algoritma migi

bermain unggul melawan pemain.

jumlah percabangan, dan ar
d. Penelusuran langkah panyak kemungkinan mengambil

morris lawan mem pikir untuk relatif lebih lama.
5.2  Saran

Sistem_vyang telah®diiplementasikan masih terdapat kelemahan oleh

emberikan beberapa saran agar sistem dapat dikembangkan
lapi, antara lain dengan menggunakan fungsi heuristik yang
ringan atau dengan metode lain yang lebih baik. Penggunaan
bahasa pemrograman lain yang lebih cepat juga dapat dipertimbangkan agar

waktu berpikir komputer dapat lebih cepat.
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