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INTISARI 

UJI PERBANDINGAN ALGORITMA GREEDY, MINIMAX DAN 

MINIMAX ALPHA BETA PRUNING PADA PERMAINAN FOUR IN A 

SQUARE 

 

 Banyaknya minat berbagai kalangan dalam bermain permainan komputer/ game 

membuat perkembangan game saat ini semakin pesat. Bermain game tidak hanya berguna 

untuk menghilangkan stress, namun juga dapat mengasah kemampuan berfikir, melatih 

logika untuk memecahkan suatu masalah. Kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) 

merupakan salah satu teknologi komputer yang dapat diimplementasikan pada suatu 

game.  

Dalam penelitian kali ini, penulis akan mengimplementasikan beberapa algoritma 

kecerdasan buatan pada sebuah game. Game yang akan penulis pakai adalah Four In a 

Square dan algoritma yang akan dibandingkan adalah algoritma random, Greedy, 

Minimax, dan Minimax Alpha Beta Pruning. Setelah melakukan proses implementasi 

algoritma-algoritma tersebut, penulis akan membandingkan tingkat optimalisasi dari 

masing-masing algoritma terhadap penentuan langkah AI pada permainan Four In a 

Square. Aspek yang akan dibandingkan adalah tingkat kemenangan dari masing-masing 

algoritma. 

Setelah melakukan pengujian terhadap sistem, penulis memperoleh hasil bahwa 

algoritma Minimax memberikan hasil paling optimum dengan tingkat kemenangan 

sebesar 86,67%, algoritma Minimax Alpha Beta sebesar 80%, algoritma Greedy memiliki 

tingkat kemenangan sebesar 33,33%, sedangkan algoritma random sangat tidak optimal 

dalam memberi solusi langkah AI yang memberikan tingkat kemenangan sebesar 0%. 

Kata Kunci : Artificial Intelligence, algoritma Greedy, Minimax, Alpha Beta Pruning, 

Four In a Square 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Permainan komputer saat ini telah berkembang pesat. Hal tersebut telah 

terbukti dengan banyaknya permainan komputer dengan kualitas grafis/tampilan 

serta alur permainan yang menarik saat ini. Perkembangan permainan komputer 

tidak hanya dari segi grafis saja, namun juga dari segi kecerdasan buatan yang ada 

di dalamnya. Kecerdasan buatan atau yang sering disebut juga Artificial 

Intelligence adalah suatu teknologi komputer yang dapat membuat 

sistem/komputer melakukan pekerjaan seperti layaknya manusia. Saat ini, telah 

banyak algoritma-algoritma yang dikembangkan untuk penyelesaian masalah 

permainan komputer. Adanya kecerdasan buatan dalam sebuah permainan 

komputer dapat membuat permainan tersebut memiliki tingkat kesulitan yang 

berbeda-beda, sehingga permainan akan terasa lebih menarik dan menantang. 

Four In a Square adalah salah satu contoh permainan komputer yang 

tergolong baru. Permainan ini dapat dimainkan oleh dua pemain/player. Jenis 

permainan ini adalah turn-based, dimana tiap player saling bergiliran untuk 

menentukan langkah yang akan diambil. Untuk dapat memenangkan permainan 

ini, dibutuhkan logika, strategi dan pemikiran yang baik dari masing-masing 

player. 

Pada tugas akhir ini, penulis akan meneliti tentang implementasi beberapa 

algoritma kecerdasan buatan pada permainan Four In a Square. Setelah itu, 

penulis akan membandingkan tingkat optimalisasi masing-masing algoritma 

tersebut. Algoritma yang akan dipakai adalah algoritma random, algoritma 

Greedy, algoritma Minimax serta algoritma Minimax alpha beta pruning. Penulis 

berharap, dengan melakukan penelitian ini dapat menunjukkan algoritma mana 
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yang paling optimal dalam mengambil keputusan untuk memenangkan permainan 

Four In a Square. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Dari latar belakang di atas, masalah yang akan dibahas dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut:  

1. Bagaimana algoritma random, Greedy, Minimax dan Minimax Alpha Beta 

Pruning dapat digunakan untuk AI dalam mengambil keputusan penentuan 

langkah untuk memenangkan permainan Four In a Square ? 

2. Bagaimana perbandingan tingkat optimalisasi antara algoritma-algoritma 

tersebut?  

 

1.3 Batasan Masalah 

Ruang lingkup permasalahan dalam penelitian ini dibatasi oleh hal-hal sebagai 

berikut : 

1. Bentuk papan permainan berbentuk matriks 6x6. 

2. Jenis permainan adalah 2 arah antara AI melawan AI. 

3. Algoritma yang digunakan adalah algoritma random, Greedy, Minimax 

dan Minimax Alpha Beta Pruning. 

4. Karena jumlah node tree yang dibangkitkan terlalu banyak, maka untuk 

implementasi algoritma Minimax dan Minimax Alpha Beta Pruning hanya 

pada proses peletakan marble saja, untuk pergeseran papan menggunakan 

algoritma Greedy. 

1.4 Tujuan Penelitian 

 Penelitian ini bertujuan untuk membandingkan tingkat optimalisasi antara 

algoritma random, Greedy, Minimax dan Minimax Alpha Beta Pruning untuk 

pengambilan keputusan penentuan langkah AI pada permainan Four In a Square. 
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1.5 Metode Penelitian 

Ada beberapa tahapan dalam melakukan penelitian ini, yaitu : 

1. Studi literatur 

Tahapan pertama yaitu dengan mengumpulkan berbagai sumber melalui 

artikel, buku, jurnal serta sumber lainnya yang berkaitan dengan algoritma 

random, Greedy, Minimax dan Minimax Alpha Beta Pruning dan 

permainan Four In a Square. 

2. Analisis masalah 

Penulis akan memahami algoritma random, Greedy, Minimax dan 

Minimax Alpha Beta Pruning serta penerapannya dalam permainan Four 

In a Square. 

3. Perancangan sistem 

Pada tahap ini, penulis mulai merancang sistem yang berkaitan dengan 

antaramuka, arsitektur, data, dll. 

4. Pembuatan program 

Tahap ini adalah mengimplementasikan sistem yang telah dirancang 

menjadi sebuah program dengan suatu bahasa pemrograman. 

5. Pengujian 

Melakukan pengujian pada sistem yang telah jadi, mencari apakah ada 

kesalahan/bug dan melakukan perbaikan. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 

Bab 1 adalah pendahuluan, berisi latar  belakang, perumusan masalah, 

batasan masalah, hipotesis, tujuan penelitian, metode penelitian dan sistematika 

penulisan.  

Bab 2 adalah tinjauan pustaka, bagian ini terdiri dari tinjauan pustaka dan 

landasan teori. Tinjauan pustaka menguraikan beberapa teori yang didapatkan dari 

berbagai sumber pustaka yang digunakan untuk penyusunan skripsi.  
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Bab 3 adalah analisis dan perancangan sistem, berisi mengenai analisis 

dari teori yang digunakan dalam riset. Bab ini pada dasarnya memuat materi yang 

digunakan dalam riset, variabel dan data yang dikumpulkan serta cara 

perancangan dan perencanaan sistem yang akan dibuat. 

Bab 4 adalah implementasi dan analisis sistem, bab ini memuat hasil 

implementasi program kompresi yang telah dibuat pada data yang telah diujikan. 

Selain itu, pada bab ini akan berisi mengenai analisis dari hasil perbandingan 

kompresi antara dua metode yang digunakan. 

Bab 5 adalah kesimpulan dan saran, pada bab ini berisi kesimpulan yang 

didapatkan dari hasil riset. Bab ini juga berisikan saran yang memuat metode yang 

belum digunakan dalam riset namun dirasa dapat memperbaiki sistem jika metode 

tersebut digunakan dalam riset mendatang dan memuat kemungkinan adanya 

pengembangan dari riset yang telah dilakukan. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah penulis lakukan, maka dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

1. Algoritma random, algoritma Greedy, algoritma Minimax dan algoritma 

Minimax Alpha Beta dapat diimplementasikan dalam permainan Four In a 

Square. Algoritma random memberikan solusi langkah paling buruk, 

sedangkan algoritma Minimax memberikan solusi langkah paling baik. 

2. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada bab sebelumnya, tingkat 

kemenangan algoritma random adalah 0%, algoritma Greedy 33,33%, 

algoritma Minimax Alpha Beta 80% dan algoritma Minimax 86,67%. 

3. Pohon permainan yang dibangkitkan oleh algoritma Minimax dan Minimax 

Alpha Beta Pruning menghasilkan jumlah node yang sangat banyak pada 

permainan Four In a Square, sehingga setiap proses langkah 

membutuhkan waktu yang cukup lama. 

4. Pemberian bobot heuristik sangat berpengaruh terhadap tingkat 

optimalisasi langkah yang diambil oleh AI.   

5.2. Saran 

1. Fungsi heuristik dapat diubah/diperbaiki agar dapat menghasilkan langkah 

AI yang lebih optimal. Untuk mendapat hasil pembobotan heuristik yang 

optimal sebaiknya memahami alur permainan dan aturan-aturan permainan 

secara jelas terlebih dahulu, sehingga dapat mempermudah proses 

pemberian bobot heuristik. 
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2. Untuk penelitian lebih lanjut, dapat dilakukan penelitian tentang 

implementasi algoritma-algoritma kecerdasan buatan yang lain pada 

permainan Four In a Square. Misalnya algoritma Negamax, algoritma 

Negascout dan lain-lain. 
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