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INTISARI 
 
 
 

IMPLEMENTASI ALGORITMA MINIMAX DENGAN OPTIMASI MTDF 

PADA PERMAINAN CHECKERS 

 

Permainan Checkers merupakan permainan papan yang sederhana. 
Permainan ini merupakan permainan srategi abstrak yang mengandalkan strategi 
sebagai daya tariknya. Masalah yang dihadapi pembuatan program permainan 
checkers adalah menemukan langkah  yang terbaik agar komputer menjadi lebih 
tangguh dalam menghadapi lawan. 
 Banyak metode yang dapat digunakan dalam pembuatan game. Pada 
Tugas Akhir ini, digunakan Algoritma Minimax yang telah dioptimasi dengan 
Mtdf. Algoritma Mtdf merupakan sebuah metode untuk menemukan langkah 
terbaik dengan membandingkan nilai upperbound dan lowerbound.  

Penerapan algoritma ini telah berhasil membuat komputer memberikan 
perlawan yang cukup cerdas ketika bermain. Intensitas kemenangan komputer 
cukup besar ketika berhadapan dengan pemain, namun hasil implementasi Mtdf 
pada permainan checkers ini belum optimal karena intensitas kemenangan level 1 
lebih tinggi dari level 2. Hal ini disebabkan karena fungsi heuristik yang kurang 
tepat. 
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Bab 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Teknologi komputer saat ini berkembang sangat pesat. Program game 

merupakan salah satu implementasi dari teknologi komputer. Mayoritas pengguna 

komputer menghabiskan sebagian waktu mereka di depan komputer untuk 

bermain game. Bermain game dapat memberikan hiburan serta dapat 

meningkatkan kreatifitas dan kecerdasan otak. Terdapat beberapa jenis game yang 

dapat dikembangkan dengan teknologi komputer yaitu game 3 dimensi, 2 dimensi 

dan juga game papan. 

Game checkers merupakan salah satu jenis permainan papan. Permainan ini 

adalah permainan strategi abstrak yaitu permainan yang mengandalkan strategi 

sebagai daya tariknya. Permainan ini sangat menarik karena selain dapat 

digunakan sebagai hiburan juga dapat mengasah kercerdasan otak.  

Oleh karena itu, pada skripsi ini penulis tertarik untuk membuat sebuah 

game checkers yang sederhana dengan didukung fasilitas kecerdasan buatan. 

Dengan menerapkan kecerdasan buatan, maka permainan ini dapat dimainkan 

secara single player melawan komputer. 

Terdapat berbagai macam algoritma yang dapat diterapkan dalam 

membuat sebuah game papan. Pada penelitian ini penulis tertarik untuk 

menggunakan algoritma Minimax dengan optimasi Mtdf untuk pembuatan 

kecerdasan buatan bagi komputer dalam permainan ini. Dengan menerapkan 

algoritma Minimax dan Mtdf diharapkan komputer akan menjadi lebih tangguh 

dalam melawan player sehingga permainan menjadi lebih menarik dan player  

merasa tertantang. 
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1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penulis akan melakukan pengujian 

apakah implementasi algoritma MiniMax dengan optimasi Mtdf dapat diterapkan 

pada permainan checkers sehingga komputer dapat melakukan perlawanan yang 

lebih baik ketika bermain melawan player. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Permainan Checkers yang dikembangkan penulis memiliki parameter-

parameter sebagai batasan, yaitu 

a. Permainan checker yang akan dibangun adalah permainan checkers yang 

dimainkan dengan papan 8 x 8. 

b. Interface dan jalannya permainan tidak menjadi fokus dalam penelitian.  

c. Permainan tidak dilengkapi dengan permainan 2 pemain. 

d. Algoritma ini hanya akan melihat 2 langkah ke depan. 

e. Permainan ini tidak memuat score dan tidak terdapat undo. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan bahwa algoritma MiniMax 

dengan optimasi Mtdf  dapat diterapkan pada permainan Checkers. 

 

1.5 Metode/Pendekatan 

Metode penelitian yang digunakan penulis adalah : 

a. Studi Literatur, yaitu metode dengan melakukan pencarian informasi-

informasi yang berkaitan dengan judul. Pencarian informasi dilakukan dengan 

membaca buku-buku yang berkaitan maupun dari media internet.  

b. Pengembangan Sistem  

c. Dengan membuat tree dan melakukan pembobotan 

d. Evaluasi 
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e. Sistem yang telah dibuat dievaluasi dengan menghitung tingkat kemenangan 

komputer serta jumlah langkah yang diambil ketika melawan pemain dalam 

beberapa kali percobaan dan dengan pemain yang berbeda. Besar persentase 

kemenangan dan jumlah langkah yang diambil komputer akan 

merepresentasikan performa AI (kecerdasan buatan). 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Penulisan Laporan Tugas Akhir ini dibagi menjadi 5 bab. Bab yang pertama 

adalah Bab Pendahuluan. Bagian ini berisi penjelasan umum mengenai apa yang 

akan dibuat pada Tugas Akhir ini. Pada bab ini terbagi menjadi beberapa bagian, 

yaitu Latar Belakang Masalah, Perumusan Masalah, Batasan Masalah, Hipotesis, 

Tujuan Penelitian, Metode Penelitian, dan Sistematika Penelitian. 

Bab yang kedua berisi tentang Tinjauan Pustaka, yang terbagi menjadi 2 

bagian, yaitu Tinjuan Pustaka dan Landasan Teori. Dalam Tinjauan Pustaka 

penulis menjelaskan berbagai teori yang berhubungan dengan penelitian ini, 

seperti kecerdasan buatan dan penjelasan umum mengenai permainan checkers. 

Sedangkan Landasan Teori menjelaskan konsep-konsep yang digunakan dalam 

memecahkan masalah dalam penelitian ini, seperti penjelasan mengenai konsep 

Algoritma MiniMax dengan optimasi Mtdf. 

Sedangkan pada Bab 3, Analisis dan Perancangan Sistem, penulis akan 

menjelaskan tentang tahap perancangan program aplikasi checkers ini serta 

penerapan algoritma MiniMax dengan optimasi Mtdf untuk pengambilan 

keputusan. Pada Bab ini juga akan dipaparkan mengenai alur permainan chekers 

yang dibuat serta alur pengambilan keputusan komputer dengan menggunakan 

algoritma MiniMax. 

Bab 4 adalah Implementasi dan Analisis Sistem, merupakan implementasi 

dari perancangan yeng telah dilakukan pada Bab 3. Bab 4 ini terdiri dari 

Implementasi Input, Implementasi Output, Implementasi Proses, Kendala dan 

Solusi Implementasi, serta Laporan-laporan yang dihasilkan.  
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Bab 5 merupakan Kesimpulan dan Saran, yang berisi kesimpulan-

kesimpulan yang diperoleh setelah penelitian pada skripsi ini selesai dilakukan. 

Bab ini juga berisi saran-saran pengembangan dari skripsi 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. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

© U
KDW



37 

 

Bab 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 
 
5.1  Kesimpulan 

Hasil implementasi Mtdf pada permainan checkers menghasilkan beberapa 

kesimpulan, yaitu: 

- Algoritma Mtdf dapat diterapkan pada permainan Checkers dengan papan 8x8 

dengan menghasilkan solusi langkah. 

- Hasil implementasi Mtdf pada Permainan Checkers tidak selalu menghasilkan 

penyelesaian yang optimal. Hal ini disebabkan karena fungsi heuristik yang 

kurang tepat sehingga pada saat dilakukan testing, intensitas kemenangan  

level 1 lebih tinggi dibanding dengan level 2.  

 

5.2 Saran 

Penulis menyarankan beberapa hal untuk penelitian yang akan datang: 

- Melakukan penghitungan bobot dengan fungsi heuristik yang lebih akurat 

sehingga komputer dapat melakukan perlawanan yang lebih baik. 

- Menambah level permainan agar permainan tidak membosankan. Dengan kata 

lain menambah kedalaman level (lebih dari 2 kedalaman). 
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