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ABSTRAK

MUHAMMAD GIVAN. Aplikasi Game Checkers Dengan Menggunakan
Metode Alpha Beta Dan Minimax (Dibimbing oleh Ade Hastuty dan Andi
Wafiah).

Permainan checkers atau dam telah lama menjadi salah satu pilihan hiburan yang
digemari, terutama saat berkumpul bersama keluarga atau teman. Namun, sering
kali keterbatasan alat permainan, seperti papan dan bidak, menjadi kendala dalam
memainkannya. Oleh karena itu, hadirnya aplikasi game checkers berbasis digital
menjadi solusi yang menarik untuk mengatasi masalah ini. Dalam konteks ini,
penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan sebuah aplikasi
game checkers menggunakan algoritma Alpha — Beta dan Minimax. Kedua
algoritma ini dikenal efektif dalam pencarian solusi optimal pada permainan dua
pemain yang saling berlawanan, seperti checkers. Penelitian ini menggunakan
metode eksperimental dan kajian kepustakaan untuk mengumpulkan data. Lama
waktu penelitian diperkirakan berlangsung selama dua bulan. Dalam proses
pengembangan, berbagai teknologi dan alat digunakan, seperti bahasa
pemrograman PHP dan JavaScript, Web Server XAMPP, serta editor Visual
Studio Code. Bahasa pemrograman PHP digunakan untuk menangani logika
Server — Side, sementara JavaScript digunakan untuk interaksi Client — Side.
XAMPP berfungsi sebagai web server lokal yang memfasilitasi pengujian aplikasi,
dan Visual Studio Code menjadi editor utama dalam pengembangan kode.
Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan dua metode, yaitu pengujian whitebox
dan blackbox. Pengujian whitebox fokus pada analisis struktur kode dan
memastikan setiap jalur logika berjalan dengan benar. Hasil dari pengujian ini
menunjukkan bahwa nilai kompleksitas siklomatik V(G) adalah 5, yang
menandakan bahwa kode memiliki struktur yang sederhana dan mudah dipahami.
Sementara itu, pengujian blackbox bertujuan untuk memastikan bahwa aplikasi
berfungsi sesuai dengan spesifikasi yang telah ditetapkan. Pengujian ini
menunjukkan bahwa semua fungsi dalam aplikasi berjalan sesuai dengan logika
yang diharapkan. Hasil akhir dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi game
checkers yang dapat dimainkan secara digital. Aplikasi ini memberikan
pengalaman bermain yang menantang dan menyenangkan, serta kenyamanan
yang lebih dibandingkan dengan versi papan fisik. Selain itu, aplikasi ini juga
memungkinkan pemain untuk mengakses permainan kapan saja dan di mana saja,
tanpa perlu alat fisik. Dengan demikian, aplikasi ini diharapkan dapat menjadi
alternatif hiburan yang menarik dan praktis bagi para penggemar permainan
checkers.

Kata kunci : Permainan, Checkers, Kecerdasan Buatan, Alpha Beta, Minimax



ABSTRACT

MUHAMMAD GIVAN. Game Checkers Application Using Alpha Beta and
Minimax Methods (Supervised by Ade Hastuty and Andi Wafiah).

Checkers has always been a favorite form of entertainment, particularly when
meeting with family or friends. Playing the game, however, is frequently
hampered by the limits of the components and boards. Consequently, the
availability of a digital game checkers program is a compelling fix for this issue.
This study intends to use the Minimax and Alpha-Beta algorithms to create and
construct an application for the checkers game. It is well known that these two
algorithms work well for determining the best moves in two-player games like
checkers. Experiments and a survey of the literature are used in this study to
gather data. The study is expected to take two months to complete. The PHP and
JavaScript programming languages, the XAMPP Web Server, and the Visual
Studio Code editor are just a few of the technologies and tools utilized in
development. For server-side logic, the PHP programming language is utilized,
and for client-side interactions, JavaScript. XAMPP serves as a local web server,
making application testing easier, and Visual Studio Code is the primary code
editor. Two techniques, whitebox and blackbox testing, are used in application
testing. White box testing concentrates on examining the code's organization and
making sure each logic path functions as intended. This test's findings
demonstrate that the code's cyclomatic complexity value V(G) is 5, indicating that
it has an easy-to-understand structure. While this is going on, black box testing
checks to see if the program operates in accordance with preset guidelines. This
test demonstrates that all functions in the application follow the intended logic.
This research led to the development of a digital checkers gaming application.
This program offers a tough and enjoyable playing experience, as well as greater
convenience than the real board version. Furthermore, players can access the
game from anywhere at any time without requiring any physical equipment thanks
to this program. Thus, it is hoped that this application will become an intriguing
and useful entertainment option for aficionados of the checkers game.

Keywords : Games, Checkers, Artifical Intelligence, Alpha Beta, Minimax.
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