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INTISARI 
 

Tic Tac Toe merupakan permainan paling tua yang pernah dimainkan oleh 

manusia. Tic Tac Toe dipercayai berasal dari Mesir ribuan tahun yang lalu. 

Namun dari bukti-bukti sejarah, permainan ini mulai populer pada jaman kerajaan 

Romawi. Menariknya, seiring dengan bertambahnya experience dan skill pemain, 

kedua pemain akan lebih sering mendapatkan hasil seri. Hal itulah yang menjadi 

alasan mengapa topik ini diambil karena permainan ini sangat cocok untuk 

perkembangan pemain karena ketika pemain telah menguasai permainan ini, maka 

mereka akan dapat dengan lebih mudah menguasai permainan lain yang 

memerlukan tingkat intelektual yang lebih. Selain itu,dengan bermain multiplayer 

bersama-sama, maka pemain dapat berinteraksi dengan pemain lain tanpa harus 

bertemu tatap muka. 

Algoritma yang akan diambil untuk penyelesaian permainan Tic Tac Toe 

sebagai komputer adalah algoritma Minimax. Komputer akan memilih langkah 

dengan keputusan yang terbaik dari kemungkinan-kemungkinan yang terjadi pada 

permainan dan membuang beberapa kemungkinan yang tidak berguna dalam 

permainan jika telah ditemukan kemungkinan terbaik. 

Pembuatan permainan Tic Tac Toe ini dimulai dari pembuatan tampilan 

awal permainan. Proses selanjutnya diikuti dengan pembuatan tampilan 

permainan hingga pembentukan koneksi dengan server. Penanda langkah pemain 

akan diletakkan pada layar permainan ketika  pemain telah melakukan langkah 

pada bidang tersebut. Penelitian dan analisa telah dilakukan sehingga 

mendapatkan hasil user testing yang dituliskan dalam tabel statistik. Hasil 

pengujian menjelaskan bahwa kendala utama dari aplikasi adalah waktu load 

sumber daya yang besar pada permainan. 

Implementasi penerapan permainan Tic Tac Toe secara online dapat 

dilakukan dengan memperhatikan pertukaran data yang terjadi antara komputer 

client dan server. Untuk pengembangan lebih lanjut, sebaiknya sumber daya yang 

digunakan oleh aplikasi digunakan seefektif mungkin agar tidak menjadi beban 

saat terjadi pertukaran data.  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi sekarang ini, hampir 

semua elemen  masyarakat dapat mengakses informasi ataupun layanan dengan 

mudahnya darimanapun dan kapanpun menggunakan media internet. Salah satu 

layanan yang berkembang adalah layanan permainan digital dalam dunia maya. 

Melalui  media internet, kita dapat bermain bersama teman-teman kita tanpa harus 

bertatap muka dengan langsung. 

Permainan digital (video game) merupakan salah satu media yang dapat 

digunakan untuk menyampaikan konten yang bersifat menghibur. Media ini telah 

diterima dengan baik oleh masyarakat. Konten-konten yang terkandung di dalam 

sebuah video game membuat para pemainnya dapat menikmati permainan 

tersebut. Tic Tac Toe sebagai salah satu permainan yang paling tua, telah banyak 

diadopsi menjadi permainan digital. 

Melihat fenomena tersebut, dalam penelitian ini penulis akan membangun 

sebuah aplikasi permainan Tic Tac Toe yang dapat dimainkan secara multiplayer 

berbasis online, serta menganalisis proses pembentukan, batasan, serta kendala 

aplikasi. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Masalah yang akan diangkat dalam penyelesaian tugas akhir ini adalah : 

• Bagaimana proses pembangunan aplikasi permainan multiplayer 

berbasis online ? 

• Apakah kebutuhan aplikasi untuk dapat berjalan secara online ? 

• Apakah kendala yang dialami oleh aplikasi ketika aplikasi telah 

berjalan di server ? 
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1.3 Batasan Masalah 

Permainan yang dikembangkan penulis memiliki beberapa batasan : 

• Permainan ini akan berjalan seperti aturan permainan Tic Tac Toe 

pada umumnya, namun pemain hanya diberi waktu tiga detik untuk 

satu giliran langkah. Bila pemain tidak melakukan aksi selama 

jangka waktu tersebut, maka giliran akan berpindah ke pemain 

berikutnya. 

• Antarmuka tidak menjadi fokus dalam penelitian. 

• Permainan ini akan memuat tiga modus permainan, yaitu single 

player, double player serta multiplayer. 

• Jenis animasi yang digunakan untuk aplikasi permainan ini adalah 

animasi dua dimensi. 

• Dalam modus permainan multiplayer, pemain akan melawan 

pemain lain secara online dalam ruang bermain yang dinamis. 

• Kecerdasan buatan yang digunakan dalam modus permainan single 

player menggunakan algoritma Minimax. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan utama penelitian ini adalah untuk menganalisis implementasi 

teknologi internet dalam pengembangan aplikasi permainan multiplayer berbasis 

client-server. 

Adapun sub tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan sebuah aplikasi 

permainan Tic Tac Toe online yang dapat dimainkan secara multiplayer. 

 

1.5 Metode / Pendekatan Penelitian 

Metode yang digunakan untuk dalam penelitian ini adalah : 

• Implementasi sistem 

Penelitian dengan penerapan atau pengimplementasian 

aplikasi permainan Tic Tac Toe dengan bahasa pemrograman 

Actionscript. 
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• Observasi  

Observasi dilakukan dengan mengamati tata-cara dan 

struktur permainan Tic Tac Toe yang dalam penelitian ini menjadi 

fokus pengembangan aplikasi. Observasi juga dilakukan dengan 

mengamati penggunaan metode Minimax dalam permainan Tic 

Tac Toe. 

• Studi pustaka 

Studi pustaka dilakukan dengan mencari dan mempelajari 

sumber-sumber pustaka yang berkaitan dengan topik penelitian 

yang diambil oleh penulis, yaitu mengenai video game (konsep dan 

desain permainan), animasi dua dimensi (teknik animasi yang 

digunakan dalam membentuk permainan), koneksi dan jaringan 

internet berbasis client-server, metode Minimax (konsep dan 

algoritma). Sumber yang digunakan oleh penulis berupa buku dan 

sumber ilmiah di internet yang dapat dipercaya. 

• Minimax 

Algortima Minimax adalah algoritma yang digunakan 

untuk menentukan kemungkinan langkah terbaik yang akan 

diambil oleh komputer dalam aplikasi permainan ini. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan tugas akhir secara garis besar dapat dituliskan 

sebagai berikut : 

 Bab 1 merupakan Pendahuluan. Bab ini berisi latar belakang masalah 

yang akan diteliti dan rencana penelitian yang akan dilakukan, rumusan dari 

masalah yang dihadapi, batasan-batasan masalah permainan, tujuan penelitian, 

tahapan pendekatan yang diambil, dan sistematika penulisan. 

Bab 2 berupa Landasan Teori. Bab ini berisi tentang tinjauan pustaka dari 

beberapa sumber dan uraian dari konsep-konsep atau teori-teori yang akan dipakai 

sebagai dasar pembuatan skripsi tentang permainan Tic Tac Toe. 
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Bab 3 merupakan Rancangan Sistem. Bab ini berisi tentang pemilihan 

bahasa pemprograman yang dipakai, perancangan proses pembuatan program, dan 

perancangan tampilan serta speisifikasi dari sistem yang akan dibuat. 

Bab 4 merupakan Implementasi Sistem. Bab ini berisi penjelasan tentang 

bagaimana rancangan pada Bab 3 diimplementasikan dalam bahasa pemrograman 

yang telah dipilih. 

Bab 5 merupakan Kesimpulan dan Saran. Bab ini berisi kesimpulan-

kesimpulan yang diperoleh setelah penelitian pada tugas akhir ini selesai 

dilakukan. Bab ini juga berisi saran-saran pengembangan dari tugas akhir ini agar 

dapat menjadi bahan pemikiran bagi para pembaca yang ingin 

mengembangkannya.  

 Selain berisi bab-bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi dengan 

Intisari, Kata Pengantar, Daftar Isi, Daftar Tabel, Daftar Gambar, Daftar Pustaka 

dan Lampiran. 
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Bab 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Dari penelitian yang telah dilakukan, dapat ditarik beberapa kesimpulan, 

yaitu: 

• Aplikasi permainan multiplayer berbasis online bergantung sepenuhnya pada 

kondisi server. 

• Pada penelitian yang telah dilakukan, penggunaan sumber daya yang 

berlebihan pada satu frame menyebabkan waktu load yang lebih lama 

dibandingkan dengan penggunaan sumber daya standar walaupun semua 

sumber daya telah di-load terlebih dahulu pada awal aplikasi dibuka. 

 

5.2  Saran 

Aplikasi yang dibuat oleh penulis dapat dikembangkan lebih lanjut agar 

dapat dihasilkan aplikasi yang lebih menarik. Saran yang diajukan penulis untuk 

mengembangkan sistem adalah : 

• Penggunaaan sumber daya permainan seperti gambar dan suara untuk 

menambah ketertarikan pemain pada permainan. 

• Pengubahan aturan permainan untuk memberikan kesan yang berbeda untuk 

pemain. 

• Memperkecil ukuran dari sumber daya yang digunakan oleh aplikasi untuk 

mengurangi waktu load. 
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