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INTISARI

OPTIMALISASI PENYELESAIAN DOT AND BOXES MENGGUNAKAN
ALGORITMA MINIMAX DENGAN ALPHA BETA PRUNNING

Seiring dengan kemajuan teknologi, kini banyak muncul permainan baru

maupun permainan lama yang di-repackage. Kemajuan ini tentunya membawa

dampak terhadap permainan tradisional yang sekarang mulai dikembangkan

Penulis mencoba meneliti apakah level pemeriksaan

ngaruh terhadap kecerdasan komputer dalam menentukan

Penggunaan Alpha-Beta Pruning pada algoritma Minimax terbukti
mengoptimalkan pencarian langkah terbaik dan penambahan level pencarian dapat

meningkatkan kecerdasan komputer.

Kata Kunci: Dot and Boxes, Minimax, Alpha-Beta Pruning
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Bab 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Seiring dengan kemajuan teknologi, kini banyak muncul permainan baru

maupun permainan lama yang di-repackage. Permainan ebut dikembangkan
menjadi 2 dimensi ataupun 3 dimensi, baik onlin
banyak pula algoritma yang dikembangkan u
permainan yang membutuhkan strategi. Kemaja ya membawa dampak
terhadap permainan tradisional yang sekéra alhdikembangkan menjadi game
berbasis komputer. Salah satunya a
akan dikembangkan, di ma i yang saling terhubung akan

membentuk sebuah kubus.

langkah terbaik yang akan diambil. Algoritma Minimax ini meng-expand seluruh

kemungkinan langkah

Permasalahan tersebut dapat diatasi dengan menggunakan Alpha-Beta

Prunning. Alpha-Beta Prunning tidak meng-expand semua cabang dari tree.
Cabang yang di-expand hanya cabang yang mempunyai bobot lebih baik atau
sama dengan cabang di atasnya. Cabang yang mempunyai bobot lebih kecil dari
cabang di atasnya akan dihilangkan / dipotong.

Proses yang dilakukan Alpha-Beta Prunning pada permainan Dot and
Boxes ini adalah menentukan garis mana yang harus diambil untuk menghasilkan

langkah terbaik. Garis yang dimaksud adalah garis yang menghubungkan dua titik



secara vertikal maupun horisontal. Pemenang permainan ini adalah pemain yang
berhasil mengumpulkan kotak terbanyak yang didapat dengan cara membuat garis
keempat dari tiga garis yang telah dibuat sebelumnya sehingga membentuk
sebuah kotak yang berbentuk segi empat. Pemotongan cabang yang dianggap
kurang baik akan mengurangi pilihan langkah menjadi lebih sedikit, sehingga
dapat mengoptimalkan kinerja komputer dalam menentukan langkah terbaik.
Penggunaan Alpha-Beta Prunning pada algoritma Minimax diharapkan
dapat mengoptimalkan kinerja komputer pada permainan Dot and Boxes untuk

menentukan langkah terbaik.

1.2 Rumusan Masalah

a. pha-Beta Prunning dapat
fmasalahan Dot and Boxes.
b dapat mengoptimalkan kinerja
c tree berpengaruh terhadap kecerdasan
1.3 Bata

asan yang digunakan penulis pada permasalahan yang akan
dibahas pada penelitian ini adalah :

a. Permainan Dot and Boxes berbentuk kubus yang akan dibangun
mempunyai 2 pilihan, yaitu permainan 1 kubus dan permainan 2 kubus.

b. Aplikasi permainan Dot and Boxes berbentuk kubus akan dibangun
menggunakan algoritma Minimax dan dikembangkan menggunakan
Alpha-Beta Prunning.

c. Aplikasi permainan Dot and Boxes dibuat menjadi seakan-akan 3 dimensi

yang statis, yaitu tanpa adanya animasi.



1.4 Tujuan Penulisan

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :

a. Membangun aplikasi Dot and Boxes berbentuk kubus menggunakan
algoritma Minimax dengan Alpha-Beta Prunning.

b. Meneliti apakah dengan Alpha-Beta Prunning akan mengoptimalkan
kinerja komputer dalam menentukan langkah terbaik.

c. Menguji apakah level kedalaman pemeriksaan berpengaruh terhadap

kecerdasan komputer.

1.5 Metode / Pendekatan

Metode penelitian yang akan dig untuk menyelesaikan
Tugas Akhir ini adalah :
a. Studi Pustaka
Mempelajari teori tentapng oritma max, Alpha-Beta Prunning, dan
permainan Dot and
b. Diskusi

n yang terkait.

berhubungan dengan permasalahan yang ada

I dengan dosen untuk mendapatkan hasil akhir

Bab 1 berisi pendahuluan yang mencakup latar belakang masalah,
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, dan

sistematika penulisan dari laporan Tugas Akhir.

Bab 2 berisi tinjauan pustaka dan landasan teori yang menjelaskan
algoritma Minimax dan Alpha-Beta Prunning yang diperoleh dari berbagai

sumber pustaka. Landasan teori juga memuat dasar—dasar dan strategi permainan



Dot and Boxes yang digunakan sebagai acuan dalam penulisan laporan Tugas
Akhir.

Bab 3 berisi gambaran sistem secara garis besar, yang meliputi rancangan
antar muka sistem dan flowchart. Kemudian hasil riset dan implementasi yang
disajikan dalam bentuk grafik, tabel, atau bentuk lain, serta pembahasan atau
analisis dari penelitian yang berupa penjelasan teoritis, baik secara kualitatif,
kuantitatif, maupun secara statistik, dimuat dalam Bab 4. Setelah dilakukan
implementasi dan penelitian, maka pada Bab 5 ditulis pernyataan singkat yang
menjabarkan hasil analisis kegiatan penelitian dan gimplementasi dalam

penyusunan Tugas Akhir.




Bab 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Beberapa kesimpulan yang diperoleh penulis setelah melakukan penelitian

tentang optimalisasi Algoritma Minimax dengan Alpha Beta Prunning untuk

menentukan langkah terbaik dalam permainan Dot and Boxes yang berbentuk

kubus adalah :

a. Algoritma  Minimax dengan  Alpha running  dapat
diimplementasikan untuk menyelesaik ot and Boxes,
namun untuk kombinasi kemungki
dibutuhkan sangat lama, bahka

b.

C.

Rasio kemenanga uter lebih tinggi apabila tingkat kedalaman tree
di

5.2 Saran
Saran yang bisa diberikan oleh penulis untuk penelitian ini adalah :

a. Fungsi heuristik untuk menentukan bobot dapat diperbaiki sehingga dapat
menghasilkan perhitungan yang lebih baik dan mengoptimalkan penentuan
langkah terbaik.

b. Memperbaiki user interface sehingga dapat lebih menarik dan lebih

informatif.
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