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1.1 Latar Belakang

Perkembangan game telah mengalami transformasi yang signifikan, mulai
dari permainan tradisional hingga era digital don masuknya kecerdnsan buatan (A7),
Permainan tradisional seperti board game ﬁﬁ_pgg_‘mainan kartu telah lama menjadi
bagian integral dari budays dan hiburan manusia. dengan kemajuan teknologi,
permainan ini- berevolusi menjadi game digital yang mampu menawarkan
pengalama visua! da nferaktif yang febih kaya. Masuknga A7 ke dafam industr
gamﬂ-ﬁqhhmembnmmnhm ’hﬁru_ di mana AF ﬁmkun mlnk menciptakan
an-pmn vang lebih realistis. sistern adaptif yang dipat menyesuatkan
tingkat kesulitun berdasarkan keterampilan pemain.

Mﬂe bisa dikatzkan game board sederhana dﬂiﬂh mya.ng
luinnyn, dipetkuat oleh Putungan, vaitu permainan Tic-Tae-Toe sangatlsh
sederhoma; diifhami olch permainan anak-anak [1]. Dalam permainan Hictactoe
lﬂﬁ;m.ni:ﬁ.! H‘ﬂ.k_. yaitu X dan O. Permainan dimulai dengan pﬁljm:.rﬂng
memgpunyai Bidak X pada Grid 3x3 atau lebih. kemudian bergiliran dengan pemain
m_:l_gﬂrq:unyu bidak 0. Permaman dikatakan selesal dan menang ﬂh!ﬂlah salah
satu pemain ielili menyusun 3 bidaknya secara horizontal, vertical atu diagonal.

Pada board game seperti tictactoe, telah dikembangkan algoritma minimax
dan apha-befa pruning yang bekerja dengin mengevaluasi keadaan permainan pada
setiap langkah dan menggunakan strukiur pohm Mmmepn.senlas]knn semud
kemungkinan langksh vang dapat diambil [2]. Minimax dan alpha-beta Pruning
menjadi algoritma Af yang paling banyak digunakan dalam game board seperti

tictaciee  karena algoritma ini menggunakan analisis node pohon dalam
memecahkan masalah. Algoritma alphe-bets praning sdalah teknik optimisasi
untuk algoritma minimax agar dapat mengurangi waktu perhitungan dengan lebih
eepal. Algoritma tersebut memungkinkan sistem bekerja ke level yang lebih dalam



I3

di pohon game dan memotong cabang di pohon game yvang tidak perlu dican karena
sudah ada langkah yvang lebih baik [3].

Namun, pads pengaplikasiannya, algoritma mimimax  sering  kali
menghadapi masalah efisiensi kecepatan pengambilan langkah. Karena harus
mengevaluasi setiap kemungkinan langkah hingga kedalaman tertentu, waktu
komputasi yang dibutuhkan bisa sangat tinggi, terutama dolam permainan dengan
banyak kemungkinan langkah seperti flctactoe [15]. Maka dari itu peneliti
melakukan pEl'I:n:ﬂnpn dmm lamjutan migimar yoitu ofpha-hesa
pruning untuk mengetahui mana yang mempunyai waki yang lebih efisien dan
yang mempunyai kemenangan yang lebih banyak yang disebabkan pengambilan
langkah yang lebih tepat
1.2 Rumusan Masalah

" Dalsig pebelitian ini, periimisan masalah dilskukan S HseRtbRH fokis
utarng yang akan diteliti dan disnalisis secarn mendala. Adapun rumusan masalah
dala penelifian ini sdalah sebagai berikut: '

il W efisiensi algoritmn miminar dan Galgfa-beta prﬂ.ﬂ.ﬂp vang
dihrnp}:ﬂn dalam permainan tiesseros 3x3 unti menentukan kemenangan
nen-player character melawan player

2. Scherapa cepat setiap langkahmenggunakan algoritma i ime dan alpha-

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah di pmﬁ.ttlnlglt ruang fingkup penelitian menjadi fokus,
terarah, dan tidak melebar ke aspek-aspek yang tidak diteliti. Batasan-batasan
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
I. Penelition i dibatasi pada permainan tictacioe dengan papan berukuran
3x3. Permainan dengan papan berukuran berbeda tidak akan dibahas.

2. Penelitian ini hanya akan mengimplementasikan don mengevaluasi dua

algoritma, vuitu minimax dan afpha-beta pruning. Algoritma lain untuk



pengambilan langkah dalam permainan tidzak akan dibahas.

3. Semua eksperimen difakukan dalam lingkungan  simufasi  yang
dikembangkan menggunakan projek vang dibuat dengan Unity 3D dan
implementasi algoritma menggunakan bahasa C#. Kondisi dunia myata atau
perangkat keras spesifik tidak akan menjadi fokus penelitian.

4. Analisis data akan fokus pada aspek kecepatan dan ketepatan pengambilan
langkah. Analisis lain seperti perilaku strategis atau psikologis pemain tidak
termasuk dahmpmeliti@.u-ﬁ o

1.4 _'t‘ujn‘n rmﬂilﬁi
Penelition i bﬂln;lm untuk menerapkan dan mengevaluasi performa

atan dan ketepatan peng.mhllan langkah kemenangan algoritma minimayx dan
awm pruning dalam mengembangkan 47 untuk permainan tetaene) Dengan
memahami bagaimana kedua algoritma ini bekerja dan bagaimana mereka ﬂlp:u
dioptimalkan, kitn dapal memperoleh wawasan yang lebih dalam tentang
jﬂlﬂ-:w;ﬁunmk permainan yang lebih kompleks.
Tujuan dan penelitian ini adalah sebagai berikut:
ki h'immpk:m dan mengevalussi performa kecepatan algoritma mimimar dan
plphir-beta pruning. -
1. Menerapkan dmw performa ketepatan pengambilan langkah
kemenangan algaritma minimas dan aipha-beta priing.
1.5 Manfant Penelitian
Penulis mengharapkan hasil dan penelition ini dapat memberikan man faat
baik bagi penulis mnpun‘kunmﬁfﬁrﬁeugﬂﬁng‘w: manfaat vang di peroleh
dari penelitian ini antara lain:

1.5.1 Manfaat Bagl Fenulls
. Menambah pengalaman dan pengetahuan dalam pembuatan game.

2. Menambah pengalaman dan pengetahuan dalam penerapan algoritma

minimar dan alpha-beta pruming.



3. Menambah pengalaman dan pengetahuan dalam melakukan penelitian di
hidang informasi dan teknolologi.

1.5.2 Manfaat Bagl Pengembang Game
I. Menambah pengetahuan mengenai algoritma minimarx dan alpha-beta
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