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ABSTRAK 

 

 

Karya ilmiah ini berfokus kepada kecerdasan buatan yang akan digunakan 

sebagai metode pengambilan keputusan. 

Metode kecerdasan buatan yang digunakan adalah Algoritma Minimax. 

Algoritma minimax, berasal dari kata min dan max, merupakan salah satu 

pendekatan pengambilan keputusan yang dinyatakan ke dalam sebuah ‘pohon’ yang 

setiap kedalamannya memiliki nilai yang akan menentukan keputusan yang akan 

diambil. Pada kedalaman tertentu, metode ini akan membutuhkan waktu yang cukup 

lama untuk menemukan langkah terbaiknya, sehingga diperlukan sebuah fungsi 

yang akan mempersingkat waktu pencarian. Fungsi yang dimaksud adalah fungsi 

pruning (memangkas). Fungsi inilah yang akan menentukan apakah perlu untuk 

melakukan pencarian atau tidak. 

Kecerdasan buatan akan diterapkan ke dalam permainan reversi/othello yang 

akan menegaskan bahwa tingkat kedalaman/level algoritma minimax akan 

menentukan kemenangan sedangkan fungsi pruning akan mempersingkat waktu 

dalam menemukan langkah terbaik. 

 

Keyword: Artificial Inteligent, Kecerdasan buatan, Algoritma Minimax, Pruning, 
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ABSTRACT 

 

The focus of this paper is artificial inteligence as a method to solving the 

problem. 

Minimax algorithm is artificial inteligence method that used in this paper. 

Minimax algorithm, contains of two words (min and max), is one of the problem 

solving that representative to a ‘tree’ that have any level to return a value to solve the 

problem. At one deep, this method needs long time to find its best move, so one 

function is needed to prune the time. The function named Pruning. This function 

determine when minimax need to explore more or not. 

This artificial inteligence used in othello game which explain that deep of 

minimax algorithm will establish to win, and pruning function will prune the time for 

find the best move. 
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