


BAB I PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Perkembangan teknologi dalam dunia komputer semakin hari semakin maju, dimana perkembangan teknologi ini telah membuat banyak perubahan di segala aktivitas. Hal tersebut bisa dilihat dari banyaknya penggunaan peralatan elektronik seperti komputer, smartphone, dan berbagai macam perangkat elektronik. Saat ini perangkat elektronik tidak hanya untuk alat bantu pekerjaan melainkan untuk media hiburan, dan sarana Pendidikan. Salah satu yang bisa diterapkan untuk media hiburan dan sarana Pendidikan adalah Game. 
Game merupakan salah satu perkembangan teknologi saat ini, dimana game sudah banyak diimplementasikan dalam bentuk digital. Salah satu kelebihan penerapan dalam bentuk digital adalah tidak harus lagi untuk mencari lawan untuk bermain. Untuk itu komputer harus dirancang untuk dapat berpikir dan mengambil keputusan layaknya manusia atau yang sering disebut dengan Artificial intelligence.  
Artificial intelligence atau disebut kecerdasaan buatan merupakan proses dimana peralatan mekanik dapat melaksanakan kejadian-kejadian dengan menggunakan pemikiran atau kecerdasaan seperti manusia (Siswanto, 2010). Tujuan Kecerdasaan buataan di Game adalah untuk mencari pola permainan, merancang strategi, dan melakukan evaluasi. Banyak Game AI yang dirancang menggunakan algoritma pemograman, salah satunya adalah permainan Ultimate Tic Tac Toe.  
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Ultimate Tic Tac Toe merupakan game logika yang membutuhkan pola pikir dalam menyusun strategi untuk mengalahkan lawan. Ultimate Tic Tac Toe merupakan permainan klasik yang berjenis permainan papan berukuran 3x3 dimana setiap kotaknya berisi dengan 3x3 Tic Tac Toe yang lebih kecil. Diasumsikan 3x3 
Papan besar dengan Board dan 3x3 papan kecil dengan Field (Whitney George, 2016). Permainan ini dimulai dengan memilih 81 kotak yang kosong. Langkah ini akan mengirim gerakan lawan ke board yang relatif. Maksudnya bila pemain memilih kotak atas kanan di board tengah, maka gerakan player dipaksa untuk berada di atas kanan board. Jika sebuah gerakan dimainkan dan memenangkan suatu field maka ia memenangkan board setempat. Permainan ini berakhir dengan memenangkan board dengan aturan Tic Tac Toe yaitu dengan menaruh bidak 
secara horizontal ,vertical , atau diagonal. 
Algoritma yang terkenal untuk penyelesasin permainan klasik yaitu, algoritma Minimax. Minimax adalah metode yang memilih gerakan terbaik yang diberikan dari permainan alternatif, dimana masing masing pemain saling bermusuhan dan mencapai tujuan tertentu . Setiap pemain mengetahui gerakan yang mungkin diberikan pada situasi permainan saat ini. Sehingga gerakan selanjutnya bisa diketahui (M.Tim Jones, 2008). Permasalahan yang terdapat dalam Minimax adalah jumlah yang harus diperiksa adalah eksponensial ke dalaman pohon (Stuart Russel, 2009). Oleh karena itu penulis, menggunakan algoritma Alpha-Beta Pruning. Alpha Beta Pruning merupakan kelanjutan dari Algoritma Minimax. Alpha-Beta Pruning akan mengefesienkan waktu pencarian pada Minimax Tree dengan cara memotong jalur yang tidak efesien (Dedy Maemudin, 2008). 
  
Berdasarkan penjelasan diatas, maka penulis tertarik untuk merancang dan membangun aplikasi dari salah satu permainan klasik yaitu permainan Ultimate Tic Tac Toe berbasis kecerdasan buatan. Pada penerapan kecerdasan buatan ini penulis berencana menggunakan metode Alpha-Beta pruning dengan kedalaman terbatas. Diharapkan dengan adanya permainan yang menggunakan Algoritma Alpha-Beta pruning ini, dapat memaksimalkan waktu yang diperlukan sistem dalam mengeksekusi pencarian pada permainan dan juga diharapkan dapat melatih daya pikir masyarakat yang belum mengenal permainan ini dengan tampilan yang 
interaktif. 
 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan maka rumusan masalahnya yang diajukan sebagai berikut :  
a. Bagaimana menerapkan algoritma Alpha-Beta Pruning yang dapat menentukan solusi terbaik dalam permainan Ultimate Tic Tac Toe 
b. Bagaimana menerapkan fungsi fitness untuk menentukan node mana yang akan dipilih dari pohon pencarian 
 
1.3 Batasan Masalah 
Batasan masalah pada tugas akhir ini adalah sebagai berikut :  
a. Game yang dirancang ini hanya untuk single player. 
b. Algoritma yang digunakan yaitu menggunakan Alpha-Beta Pruning. 
c. Permainan ini tidak menggunakan Batasan waktu dalam berpikir untuk mencari langkah yang tepat bagi setiap pemain  
d. Algoritma ini hanya menelusuri sampai 2 langkah ke depan untuk kesulitan mudah, 3 langkah untuk kesulitan sedang, dan 4 langkah untuk kesulitan sulit. 
e. Kecerdasaan buatan yang dibuat tidak mampu melakukan pembelajaran. 
f. Game ini bergenre strategi. 
g. Aplikasi ini dibuat berbasis mobile dengan platform android. 
h. Permainan yang dirancang ini untuk smartphone Android yang memiliki fitur touch-screen. 
i. Gameplay pada game yang dirancang ini tidak terkoneksi dengan internet   atau game offline. 
 
1.4 Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan penyusunan tugas akhir ini dapat sebagai berikut : 
a. Mengetahui cara kerja algoritma Alpha-Beta Pruning yang dapat menentukan solusi terbaik dalam permainan Ultimate Tic Tac Toe 
b. Mengetahui cara kerja fungsi fitness untuk menentukan node mana yang akan dipilih dari pohon pencarian. 
 
1.5 Manfaat Penelitian 
Dengan adanya penelitian ini diharapkan agar memberikan manfaat-manfaat 
yaitu :  
a. Untuk dapat menerapkan ilmu yang diperoleh selama kuliah yang bersifat teoritis dalam bentuk aplikasi yang nyata 
b. Sebagai salah satu syarat kelulusan Prodi Teknik Informatika 2018/2019 
c. Dapat dipakai referensi bacaan mahasiswa STIKI yang tertarik pada permasalahan yang dibahas. 
 
1.6 Metodologi Penelitian 
Langkah-langkah yang ditempuh dalam menyelesaikan penelitian sebagai 
berikut :  
a. Studi literatur 
Pada tahap ini penulis mengumpulkan semua bahan baku yang berasal dari buku atau dari internet sebagai sumber referensi dalam menyelesaikan masalah  
b. Analisa Sistem 
Pada tahap ini dilakukan analisa bagaimana penerapan algoritma Alpha-Beta pruning pada permainan Ultimate Tic Tac Toe. 
c. Perancangan dan implementasi Algoritma 
Pada tahap ini dilakukan perancangan sesuai dengan hasil Analisa sistem yang dilanjutkan dengan perancangan ke dalam sistem. 
d. Pengujian 
Pada tahap ini dilakukan evaluasi, apakah hasil dari perancangan sistem sesuai dengan tujuan penulisan. 
 
 
 
 
 
1.7 Sistematika penulisan 
BAB I   : PENDAHULUAN 
Berisikan 	penjelasan 	tentang 	Latar 	Belakang, 	Rumusan masaalah,  Batasan masalah, Tujuan,  dan Metedologi penelitian. 
          BAB II    : LANDASAN TEORI 
Bab ini membahas tentang teori teori yang mendukung penelitian. 
BAB III   : ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 
Bab ini berisikan langkah-langkah penelitian yang dilakukan, serta Analisa terhadap fokus permasalahan. 
BAB IV   : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
Bab ini berisikan implementasi dan pengujian aplikasi. 
BAB V     : KESIMPULAN DAN SARAN 
[bookmark: _GoBack]Bab ini merupakan rangkuman dari laporan penelitian. 



