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INTISARI

Masuknya 47 ke dalam industri game telah membawa revolusi baru, di mana
Al digunakan untuk menciptakan non player character yang lebih realistis dan
adaptif. Pada board game seperti tictactoe, telah dikembangkan algoritma minimax
dan apha-beta pruning yang bekerja dengan mengevaluasi keadaan permainan pada
setiap langkah dan menggunakan struktur pohon untuk merepresentasikan semua
kemungkinan langkah yang dapat diambil. Namun, pada pengaplikasiannya,
algoritma minimax sering kali menghadapi masalah efisiensi kecepatan
pengambilan langkah. Karena harus mengevaluasi setiap kemungkinan langkah

hingga kedalaman tertentu.

Dalam penelitian ini dilakuakan dilakukan analisis komparatif pada dua
algoritma berbeda yang sudah di terapkan pada non player character(NPC) game
tictactoe berbasis mobile, algoritma yang digunakan adalah algoritma minimax dan
algoritma alpha-beta pruning. Pengujian dilakukan dengan bermain sebanyak 30
kali, player bermain game tictactoe pada 2 scene sekaligus dengan algoritma
berbeda setiap scenmenya dengan langkah identik. Data yang didapat dari setiap
kemenangan dan node duration setiap langkah akan dilakukan analisis

perbandingan.

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa kedua algoritma memiliki kualitas
keputusan yang setara dengan persentase kemenangan (winrate) sebesar 66,67%
dari 30 permainan. Kesamaan hasil ini disebabkan oleh sifat dasar dari algoritma
alpha-beta pruning, yang pada dasarnya merupakan optimalisasi dari algoritma
minimax. Namun dalam efisiensi waktu alpha-beta pruning lebih unggul dengan
rata-rata waktu pengambilan keputusan sebesar 0,1461 detik, dibandingkan minimx
dengan waktu 0,1695 detik, Selisih ini memperkuat bukti bahwa mekanisme
pruning berhasil mempercepat proses pencarian. Harapannya penelitian ini dapat
membantu komunitas pengembang game dalam penerapan algoritma paling efisien

pada non player character.

Kata kunci: Al, Game, TicTacToe, Minimax, Alpha-beta Pruning
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ABSTRACT

The integration of Artificial Intelligence (Al) into the gaming industry has
brought a new revolution, enabling the creation of more realistic and adaptive non-
player characters (NPCs). In board games like Tic-Tac-Toe, algorithms such as
Minimax and Alpha-Beta Pruning have been developed to evaluate game states at
each move using a tree structure that represents all possible actions. However, in
practical implementation, the Minimax algorithm often faces efficiency issues due

to the need to evaluate every possible move to a certain depth.

This study presents a comparative analysis of two algorithms implemented
in mobile-based Tic-Tac-Toe NPCs: the Minimax algorithm and the Alpha-Beta
Pruning algorithm. The testing was conducted over 30 matches, where players
played the same game scenario across two different scenes, each utilizing a
different algorithm but following identical moves. Data collected from each match,
including the number of wins and node duration for each move, were analyzed and

compared.

The results indicate that both algorithms produce equally effective
decisions, with a win rate of 66.67% across 30 matches. This similarity arises from
the mnature of Alpha-Beta Pruning, which is essentially an optimization of the
Minimax algorithm. However, in terms of efficiency, Alpha-Beta Pruning
outperforms Minimax with an average decision time of 0.1461 seconds compared
to 0.1695 seconds. This difference reinforces the effectiveness of the pruning
mechanism in accelerating the search process. It is hoped that this research can
support game developers in selecting the most efficient algorithm for implementing

non-player characters.

Keyword: Al, Game, Tic-Tac-Toe, Minimax, Alpha-Beta Pruning.
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