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PENDAHULUAN

Hal itu dapat kita lihat dengan minimnya karya-karya ilmish (khususnya pada
Skripsi dan Tugas Akhir) dan penelitian-penelitian mengenai pengimplementasian
algoritma kecerdnsan buatan dalam sebuah game.



Salah satu contoh game yang dapat dimasukkan ke dalamnya kecerdasan
buatan adalah Owhello/Reversi. Algoritma yang digunaksn adalah Negamar
dengan dipadukan dengan algoritma Alpha-Beta Pruning yang berfungsi untuk
mengoptimalisasi pohon permainan. Dipilihnva game Othello pada penelitian ini
dikarenakan game ini memiliki tingkib, kerumitan yang menengah jika
rena algoritma ini

game Othelle ini diharapkan akan memberi sumbangan pengetahua
dunia kecordassn bustar dalum dunis game Indonesia khususnya di STMIK
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Pruning pada permainan (thello
1.3 Batasan Masalah
Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
|. Penelitian ini difokuskan pada implementasi algoritma yang digunakan pada
game bukan pada pengembangan dan pembuatan game,



2. Implementasi algeritma dilakukan dengan menggunakan bahasa pemrograman
Java,

3. Sistem operasi yang digunakan untuk perancungan dan implementasi adalah
Windows 7 64 bit.

4. Penelitian ini hanya sampai pad {
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pengumpulan data yang digunokan pad

permainan ehelfo dan
1.5.2 Metode Anallsis Data
Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalsh metode

kualitatif dengan melihat deskripsi mengenai aturan-aturan dalam algoritma
Negamar Alpha-Beta Proning dan permainan Orhelle. Metode ini dimaksudkan



agar penulis dapat fokus pada aturan-aturan yang ada pada algoritma tersebut dan
kemudian baru dilakukan penerapan sesuai dengan aturan-aturan tersebut.

1.53 Metode Pengembangan Sistem

Metode wang digunaken untuk pengembangan penerapan  algoritma
Model ini dimulal dengan p

CITTUAEAT]  CREEELT

de peran adalah pendeltan P sgrumar
tasi objek, Pendekatan ini dinilailebib tepat kafens menyesuaikan dengan
ahas: pemrograman yang  digunakan  yaitu Perancangan_ pencrapan

rase, elasy n o segemc Ora iuk meng tharkan desain sistem
yang dibua
1.5.5 Metode Testing

Pengujian penerapan algoritma Negamax Alpha-Beta Pruning pada
permainan helio inl dilakukan untuk memastikan bahwa penerapan algoritma ke
dalam game thello telah diimplementasikan dengan baik. Untuk melakukan
pengujian digunakan dua metode pengujian yaitu white bax testing dan black box

testing.
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Pada bab ini memuat latar belakang penelitian, rumusan masalah, batasan
masalah, maksud dan tujuan penelitian, metode penelitian dan sistematika

uraian, tabel, maupun gambar,



BAB V PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan hasil dari semua tahap yang telah dilalui selama
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