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INTISARI

Perkembangan kecerdasan buatan di dunia barat telah mencapai tahap
yang luar biasa, mulai dari kecerdasan buatan yang berkaitan dengan kehidupan
manusia sehari-hari hingga kecerdasan buatan dalam dunia game. Akan tetapi
perkembangan pesat di dunia barat tersebut tidak diiringi dengan perkembangan
kecerdasan buatan di Indonesia khususnya di STMIK AMIKOM Yogyakarta
terutama dalam dunia game yang masih sangat minim. Hal tersebut dapat Kita
lihat dari minimnya penelitian-penelitian khususnya tugas akhir dan skripsi yang
mengangkat mengenai penerapan algoritma kecerdasan buatan dalam sebuah
game.

Salah satu game yang dapat dimasukkan algoritma kecerdasan buatan
dalam permainan tersebut adalah Othello. Permainan ini tergolong ke dalam
permainan Zero-Sum Game. Salah satu algoritma yang dapat digunakan dalam
permainan yang tergolong ke dalam Zero-Sum Game adalah algoritma Negamax
Alpha Beta Pruning.

Algoritma Negamax Alpha Beta Pruning membangun pohon permainan
Othello dengan menggunakan langkah lawan sebagai node root. Dengan
menggunakan maobility-mobility pada setiap node dapat dihasilkan anak-anak node
dari node tersebut. Implementasi algoritma Negamax Alpha Beta Pruning pada
permainan Othello dalam penelitian ini menggunakan bahasa pemrograman Java.
Fungsi yang bersifat rekursif merupakan salah satu teknik implementasi yang
dapat digunakan dalam menerapkan algoritma Negamax Alpha Beta Pruning.

Kata Kunci: Kecerdasan Buatan, Game, Negamax Alpha Beta Pruning, Othello.
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ABSTRACT

The development of artificial intelligence in the western has reached an
incredible stage. Starting from artificial intelligence related to daily human life to
artificial intelligence in gaming. But the amazing progress in the western is not
accompanied by the development of artificial intelligence in Indonesia, especially
in STMIK AMIKOM Yogyakarta especially in gaming which is still very minimal.
It can be seen from the lack of research specifically the final project and thesis
which concerning on application of artificial intelligence algorithms in a game.

One of the game which artificial intelligence algorithms can be included in
is Othello. The game belongs to the Zero-Sum Game. One type of artificial
intelligence algorithm that can be used in the game that belongs to the Zero-Sum
Game is Negamax Alpha Beta Pruning algorithm.

Negamax Alpha Beta Pruning algorithm builds the Othello game-tree by
using step of the opponent as root node. By using mobilities of each node can be
generated children nodes of the node. Implementation of Negamax Alpha Beta
Pruning algorithm on Othello in this research using the Java programming
language. The recursive function is one of implementation technique which can be
used in applying the Negamax Alpha Beta Pruning algorithm.

Keywords: Artificial Intelligence, Game, Negamax Alpha Beta Pruning, Othello
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