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Abstraksi - Tingkat kesulitan dalam permainan (Game) Tic Tac Toe akan muncul jika kedua pemain 
saling menutup tempat pin untuk menempatkan pin secara sejajar. Untuk pencarian solusi, maka 
digunakan bantuan pencarian solusi menggunakan dua algoritma yang berbeda, yaitu algoritma Greedy 
dan algoritma Branch And Bound. Kedua algoritma ini merupakan salah satu teknik pemecahan masalah, 
ruang keadaan dan pencarian  pada bidang kecerdasan buatan. Penelitian ini bertujuan untuk 
merancang bangun sebuah aplikasi yang mampu menjadi media pembelajaran pada Permainan Tic Tac 
Toe menggunakan implementasi dari algoritma Greedy dan Branch And Bound. Hasil berupa aplikasi 
permainan Tic Tac Toe menggunakan algoritma Greedy dan algoritma Branch and Bound. Pada aplikasi 
terdapat solusi yang menentukan pemilihan penempatan pin pada setiap langkah per langkah permainan. 

 
Kata Kunci: Permainan Tic Tac Toe, Greedy, Branch and Bound. 
 

1. PENDAHULUAN 
1.1. Latar Belakang 

Game adalah salah satu sarana hiburan untuk mengisi waktu luang. Game juga dapat 
dijadikan sarana media pembelajaran dalam melatih keterampilan otak yang menggunakan 
logika untuk menyelesaikan game. Game tic tac toe merupakan game sederhana yang 
dimainkan oleh 2 pemain yang saling berlawanan untuk memenangkan permainan. Game ini 
membuat pemainnya dapat melatih kemampuan mencari solusi dengan menempatkan pin yang 
benar untuk dapat memenangkan permainan. Tingkat kesulitan dalam permainan akan muncul 
jika kedua pemain saling menutup tempat pin untuk menempatkan pin secara sejajar.  

Penerapan kecerdasan buatan dalam game banyak menggunakan macam-macam 
algoritma dalam penyelesaiannya. Langkah-langkah pemecahan masalah, ruang keadaan dan 
pencarian dapat dijadikan pembelajaran dalam menentukan solusi untuk menyelesaikan game. 
Dalam penerapannya, Algoritma Greedy dan Algoritma Branch and Bound menjadi salah satu 
algoritma dalam penyelesaian permainan ini. Algoritma Greedy merupakan jenis algoritma yang 
mengunakan pendekatan penyelesaian masalah dengan mencari nilai maksimum, dengan tidak 
mempertimbangkan baik buruk dari apa yang diputuskan dan Algoritma Branch And Bound 
merupakan procedure paling umum untuk mencari solusi optimal, sehingga  kedua algoritma ini 
bisa diterapkan dalam Kecerdasan Buatan untuk menjadi pembelajaran pengambilan solusi 
yang optimal dalam memecahkan masalah dalam situasi ruang keadaan dalam game Tic 
TacToe.    

Dari penjelasan di atas, maka akan dibangun game Tic Tac Toe yang menerapakan 
Algoritma Greedy dan Algortima Branch and Bound sebagai pembelajaran dalam pengambilan 
solusi dan langkah yang optimal dalam tahapan penyelesaian permainan. 

 
1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan maka rumusan masalah adalah 
“Bagaimana menerapkan algoritma Greedy dan Branch and Bound sebagai pembelajaran 
dalam pengambilan solusi dan langkah yang optimal pada game Tic Tac Toe ? ” 

 
 
 

mailto:dwi.agustian14@gmail.com
mailto:marlasheila.pieter@gmail.com
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1.3. Tujuan Penelitian 
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini yaitu merancang bangun aplikasi game 

Tic Tac Toe dengan menggunakan Algoritma Greedy dan Algoritma Branch and Bound sebagai 
solusi terhadap masalah, ruang keadaan dan pencarian. 

 
1.4. Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup dari penelitian ini adalah sebagi berikut : 
a. Ukuran matriks permainan 3x3 dan 4x4. 
b. Algoritma yang digunakan adalah Algoritma Greedy dan Algoritma Branch and Bound 

dalam pencarian solusi 
c. Komputer menggunakan algortima greedy untuk bertanding dalam singgle player. 
d. Penerapan Algoritma Greedy digunakan untuk strategi penempatan posisi pin yang terbaik. 
e. Penerapan Algoritma Branch and Bound digunakan dalam mencari solusi sistematis 
f. Game dapat dimainkan oleh 2 user atau 1 user (melawan komputer) 
g. Game menampilkan langkah-langkah permainan dari algoritma  Greedy dan algoritma 

Branch and Bound 
h. Software yang digunakan dalam membangun game Tic Tac Toe adalah dengan 

menggunakan bahasa pemograman C# dan database MySQL 
 

2. TINJAUAN PUSTAKA 
2.1 Game Playing 

Berdasarkan tipe-nya game dibagi menjadi dua, yaitu game dengan informasi lengkap dan 
game dengan informasi tidak lengkap. 
a. Game dengan informasi lengkap (perfect information game) 

Game dengan informasi lengkap adalah suatu game dimana permainan mengetahui semua 
langkah yang mungkin terjadi dari dirinya sendiri dan dari lawan dan akhir dari permainan 
mereka. Contoh game yang termasuk dalam tipe ini adalah catur dan Tic tac toe. 

b. Game degan informasi tak lengkap (inperfect information game) 
Game ini adalah dimana pemain tidak tau semua kemungkinan langkah lawan contoh yang 
termasuk game ini adalah permainan kartu poker dan bridge, karena tidak semua kartu 
diketahui oleh pemain. 
 

2.2 Algoritma Greedy 
Algoritma greedy membentuk solusi langkah per langkah sebagai berikut : 

a. Terdapat banyak pilihan yang perlu dieksplorasi pada setiap langkah solusi. Oleh karena itu, 
pada setiap langkah harus dibuat keputusan yang terbaik dalam menentukan pilihan. 
Keputusan yang telah diambil pada suatu langkah tidak dapat diubah lagi pada langkah 
selanjutnya. 

b. Pendekatan yang digunakan di dalam algoritma greedy adalah membuat pilihan yang terlihat 
memberikan perolehan terbaik, yaitu dengan membuat pilihan optimum lokal pada setiap 
langkah dan di harapakan akan mendapatkan solusi optimum global. Algoritma greedy 
didasarkan pada pemindahan edge per edge dan pada setiap langkah yang diambil tidak 
memikirkan konsekuensi ke depan, greedy tidak beroprasi secara menyeluruh terhadap 
semua alternatif solusi yang ada serta sebagian masalah greedy tidak selalu berhasil 
memberikan solusi yang benar-benar optimum tapi pasti memberikan sollusi yang mendekati 
solusi yang mendekati nilai optimum. 
Algoritma greedy disusun oleh elemen-elemen sebgai berikut : 
1) Himpunan Kandidat 

Himpunan ini berisi elemen-elemen yang memiliki peluang pembentuk solusi. 
2) Himpunan Solusi 

Himpunan ini berisi kandidat-kandidat yang terpilih sebagai solusi persoalan. 
Elemennya terdiri dari elemen himpunan kandidat, namun tidak semuanya dengan kata 
lain himpunan solusi ini adalah bagian dari himpunan kandidat. 

3) Fungsi Seleksi 
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Fungsi yang pada  setiap langkah memilih kandidat yang paling mungkin untuk 
menghasilkan solusi optimal. Kandidat yang sudah dipilih pada suatu langkah tidak 
pernah dipertimbangkan lagi pada langkah selanjutnya. 

4) Fungsi Kelayakan 
Fungsi yang memeriksa apakah suatu kandidat yang telah dipilih (diseleksi) dapat 
memberikan solusi yang layak. 

5) Fungsi Obyektif 
Fungsi yang memaksimumkan atau meminimumkan nilai solusi. Tujuan nua adalah 
memilih satu saja solusi terbaik dari masing-masing anggota himpunan solusi. 

 
2.3 Algoritma Branch and Bound 

Algoritma B&B pertama kali dikenal oleh A.H Land dan A. G Doig pada tahun 1960. Pada 
Algortima Branch and Bound, pencarian solusi dengan menggunakan biaya, fungsinya untuk 
menghindari pengulangan pencarian pada sub pohon. Pada dasarnya ada tiga jenis node pada 
branch and bound. 
a. Live node adalah simpul yang telah dihasilkan tetapi anak-anaknya belum ditelusuri. 
b. E-node adalah simpul hidup yang anak-anaknya berada saat ini sedang dieksplorasi. 

Dengan kata lain, E-node adalah node yang saat node yang saat ini sedang  diperluas. 
c. Dead node adalah node yang dihasilkan tidak untuk dieksplorasi lebih jauh. Semua anak-

anak dari dead node sudah pernah diperluas. 
Fungsi untuk menghitung taksiran nilai ongkos dapat dihitung dengan menggunakan 

persamaan berikut: 
c(x)=g(x) + h(x)  ........................................................................ (2.1) 

c(x) = ongkos untuk simpul ke n 
g(x) = ongkos jarak mencapai simpul tujuan dari simpul akar ke-n 
h(x) = jumlah angka yang menempati tempat yang salah 
Nilai C(x) digunakan untuk mengurutkan pencarian. Simpul berikutnya yang dipilih untuk 

mengenspansi adalah simpul yang memiliki C(x) minimum (Simpul-E). Strategi memilih 
simpul E seperti ini dinamakan strategi pencarian berdasarkan biaya terkecil (least cost 
search). 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil 
3.1.1 SistemBerjalan 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.1.2 Aturan Main Game Tic Tac Toe 
a. Pemain hanya dapat memilih simbol untuk pin X dan O 
b. Penempatan pin di lakukan secara bebas di dalam kotak kosong yang belum 

terisi pin. 
c. Pemain yang pertama kali menggambar tiga simbolnya dalam satu deret, entah 

secara horizontal, vertikal, ataupun diagonal, menjadi pemenang permainan. 
3.1.3 Contoh Kasus 

Gambar ruang pada papan permainan Tic Tac Toe. 

  

0,0 0,1 0,2

1,21,11,0

2,0 2,1 2,2

0,0 0,1 0,2 0,3

1,3

2,3

3,3

1,2

2,2

3,2

1,1

2,1

3,1

1,0

2,0

3,0  
 

Keterangan : 
1. Pemain memainkan game Tic tac toe dengan 

media berupa kertas dengan menggambarkan 
pada kertas dengan simbol X dan lawan simbol 
O. Tic tac toe kertas tidak dapat dimainkan 
apabila hanya terdapat satu pemain . 

2. Pemain memainkan game Tic tac toe dengan 
media Komputer. Game dapat dimainkan satu 
pemain dengan komputer sebagai lawan. 
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a. Penerapan algoritma Greedy  
1) Penyelesaian Greedy pada game Tic Tac Toe 3x3 

Adapun elemen-elemen algoritma Greedy yang digunakan adalah 
sebagai berikut : 

a) Himpunan Kandidat (HK) : Himpunan path yang ada dalam papan 
permainan TIC TAC TOE yaitu H1, H2, H3, V1, V2, V3, D1, D2 

H1

H2

H3

V1 V2 V3D1 D2

  

b) Fungsi Prioritas (FP): dibuat sebagai strategi peletakan pin oleh komputer 
di path yang tersedia. FP dibuat berdasarkan strategi yang diterapkan. 

No Jumla
h Pin 
Pema
in di 
path 

Jumlah 
Pin 

Komputer 
di path 

Nilai 
Priorit

as 
path 

Keterangan 

1 0 0 0 

Jumlah pin dan Nilai 
Prioritas dilihat dari sisi 
Komputer 

2 1 0 10 

3 2 0 100 

4 1 1 1 

5 0 1 20 

6 0 2 200 

7 2 1 - Tidak memiliki nilai 
prioritas lagi karena 
semua node pada path 
tersebut sudah berisi pin 

8 1 2 - 

9 3 0 - 

10 0 3 - 

c) Himpunan Solusi (HS) : Himpunan Path yang tidak bernilai prioritas paling 
tinggi dari Himpunan Solusi. 

d) Fungsi Seleksi dan Kelayakan (FSK) : Seleksi path yang bernilai prioritas 
paling tinggi dari Himpunan Solusi. 

e) Fungsi Objektif (FO) : Memilih salah satu dari nilai prioritas paling tinggi 
yang sama dari Fungsi Seleksi dan Kelayakan secara acak. Hasil dari 
Fungsi Obyektif inilah yang menjadi langkah terbaik yang di pilih AI 
Contoh Kasus : 
 
Langkah 1 : Player  memilih kotak 1,1 untuk penempatan pin X. 

H1

H2

H3

V1 V2 V3D1 D2

 
Tabel Penerapan algoritma greedy untuk komputer meletakan pin pada 
kotak. 

HK H1 H2 H3 V1 V2 V3 D1 D2 

FP 0 10 0 0 10 0 10 10 

HS H2, V2, D1, D2 

FSK H2, V2, D1, D2 

FO D1 

Ket 
Komputer memilih meletakan pin pada path D1, 
pada kotak 0,0 

 
Langkah 2 : Player  memilih kotak 2,0 untuk penempatan pin X. 
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0,0 0,1 0,2 0,3

1,3

2,3

3,3

1,2

2,2

3,2

1,1

2,1

3,1

1,0

2,0

3,0

H1

H2

H3

V1 V2 V3D1 D2

 
HK H1 H2 H3 V1 V2 V3 D1 D2 

FP 20 10 10 1 10 0 1 100 

HS H1, H2, H3, V1, V2, D1, D2 

FSK D2 

FO D2 

Ket 
Komputer memilih meletakan pin pada path D2, 
pada kotak 0,2 

H1

H2

H3

V1 V2 V3D1 D2

 
 
Langkah 3 : Player memilih kotak 1,2 untuk penempatan pin X. 

H1

H2

H3

V1 V2 V3D1 D2

 
HK H1 H2 H3 V1 V2 V3 D1 D2 

FP 200 100 10 1 10 1 1 - 

HS H1, H2, H3, V1, V2, V3, D1 

FSK H1 

FO H1 

Ket 
Komputer memilih meletakan pin pada path h1, 
pada kotak 0,1 

H1

H2

H3

V1 V2 V3D1 D2

 
Komputer telah menemukan goal state dengan posisi goal pada path H1. 
 

2) Penyelesaian Greedy pada game Tic Tac Toe 4x4 
Adapun elemen-elemen algoritma Gr eedy yang digunakan adalah sebagai 

berikut : 
a) Himpunan Kandidat (HK) : Himpunan path yang ada dalam papan permainan 

tic tac toe yaitu H1, H2, H3, H4, V1, V2, V3, V4,  D1, D2  
 

H1

H2

H3

H4

V1 V2 V3D1 V4 D2

 
b) Fungsi Prioritas : dibuat sebagai strategi peletakan pin oleh komputer di path 

yang tersedia. FP dibuat berdasarkan strategi yang diterapkan. 

No Jumlah 
Pin 

Pemain 
di path 

Jumlah 
Pin 

Komputer 
di path 

Nilai 
Priorit

as 
path 

Keterangan 

1.  0 0 0 Jumlah pin 
dan Nilai 2.  1 0 10 
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3.  2 0 100 Prioritas 
dilihat dari sisi 
Komputer 

4.  3 0 1000 

5.  0 1 20 

6.  0 2 200 

7.  0 3 2000 

8.  1 1 1 

9.  1 2 1 

10.  2 1 1 

11.  2 2 - Tidak 
memiliki nilai 
prioritas lagi 
karena semua 
node pada 
path tersebut 
sudah berisi 
pin 

12.  1 3 - 

13.  3 1 - 

14.  0 4 - 

15.  4 0 - 

c) Himpunan Solusi (HS) : Himpunan Path yang tidak bernilai prioritas paling 
tinggi dari Himpunan Solusi. 

d) Fungsi Seleksi dan Kelayakan (FSK) : Seleksi path yang bernilai prioritas 
paling tinggi dari Himpunan Solusi. 

e) Fungsi Objektif (FO) : Memilih salah satu dari nilai prioritas paling tinggi yang 
sama dari Fungsi Seleksi dan Kelayakan secara acak. Hasil dari Fungsi 
Obyektif inilah yang menjadi langkah terbaik yang di pilih AI 
Contoh Kasus : 
Langkah 1 : Player  memilih kotak 1,1 untuk penempatan pin X. 

H1

H2

H3

H4

V1 V2 V3D1 V4 D2

 

 
HK H1 H2 H3 H4 V1 V2 V3 V4 D1 D2 

FP 0 10 0 0 0 10 0 0 10 0 

HS H2, V2, D1, D2 

FS
K 

H2, V2, D1, D2 

FO D1 

Ket 
Komputer memilih meletakan pin pada path H2, pada 
kotak 0,0 

H1

H2

H3

H4

V1 V2 V3D1 V4 D2

 

 
 
Langkah 2 : Player memilih kotak 1,2 untuk penempatan pin X. 

H1

H2

H3

H4

V1 V2 V3D1 V4 D2

 

 

HK H1 H2 H3 H4 V1 V2 V3 V4 D1 
D
2 

FP 20 100 0 0 20 10 10 0 1 10 

HS H1, H2, V1, V2, V3, D1, D2 
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FSK H2 

FO H2 

Ket 
Komputer memilih meletakan pin pada path H2, pada 
kotak 0,0 

H1

H2

H3

H4

V1 V2 V3D1 V4 D2

 

 
 
Langkah 3 : Player memilih kotak 2,1 untuk penempatan pin X. 

H1

H2

H3

H4

V1 V2 V3D1 V4 D2

 

 

HK 
H
1 

H2 H3 H4 V1 V2 V3 
V
4 

D1 D2 

FP 20 1 10 0 200 100 10 0 1 100 

HS H1, H2, H3, V1, V2, V3, D1, D2 

FSK V1 

FO V1 

Ket 
Komputer memilih meletakan pin pada path V1, pada 
kotak 2,0 

H1

H2

H3

H4

V1 V2 V3D1 V4 D2

 

 
 
Langkah 4 : Player memilih kotak 0,3 untuk penempatan pin X. 

H1

H2

H3

H4

V1 V2 V3D1 V4 D2

 

 
HK H1 H2 H3 H4 V1 V2 V3 V4 D1 D2 

FP 1 1 1 0 2000 100 10 1 1 1000 

HS H1, H2, H3, V1, V2, V3, V4, D1, D2 

FSK V1 

FO V1 

Ket 
Komputer memilih meletakan pin pada path V1, pada kotak 
3,0 

H1

H2

H3

H4

V1 V2 V3D1 V4 D2

 

 
Komputer telah menemukan goal state dengan posisi goal pada path 
V1 
 

b. Penerapan algoritma Branch and Bound 
1) Penyelesaian Branch and Bound pada game Tic Tac Toe 3x3 

Ruang keadaan  
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Initial 
state : 

0,0 0,1 0,2

1,21,11,0

2,0 2,1 2,2
 

Goal 
state : 

 
0,0 0,2

1,21,0

2,0 2,2

1,21,11,0

2,0 2,1 2,2

0,0 0,1 0,2

2,0 2,1 2,2

0,0 0,1 0,2

1,21,11,0

0,1 0,2

1,21,1

2,1 2,2

0,1 0,2

1,21,0

2,0 2,1

0,0 0,1

1,11,0

2,0 2,1

0,0 0,1

1,21,0

2,1 2,2

 

Penyelesaian 
Iterasi ke-1 :  
Player  memilih kotak 1,1 untuk penempatan bidak X. 

C(n) = 1+2 = 3 C(n) = 1+1 = 2 C(n) = 1+2 = 3 C(n) = 1+2 = 3 C(n) = 1+1 = 2 C(n) = 1+2 = 3 C(n) = 1+1 = 2C(n) = 1+1 = 2  
Pilih nilai cost (C) terkecil, jika terdapat nilai terkecil lebih dari satu, pilih yang 
lebih menguntungkan. 
 
 
Iterasi 2 :  
Player  memilih kotak 1,1 untuk penempatan bidak X 

C(n) = 2 + 2 = 4 C(n) = 2 + 1 = 3 C(n) = 2 + 2 = 4 C(n) = 2 + 1 = 3 C(n) = 2 + 1 = 3 C(n) = 2 + 1 = 3

C(n) = 1 + 1 = 2

 
 
Iterasi 3 :  
Player  memilih kotak 1,2 untuk penempatan bidak X 

C(n) = 2 + 1 = 3

C(n) = 3 + 1 = 4 C(n) = 3 + 1 = 4 C(n) = 3 + 0 = 3 C(n) = 3 + 1 = 4  
 

2) Penyelesaian Branch and Bound pada game Tic Tac Toe 4x4 

Initial state : 

0,0 0,1 0,2 0,3

1,3

2,3

3,3

1,2

2,2

3,2

1,1

2,1

3,1

1,0

2,0

3,0  

Goal state : 
 

0,0 0,1 0,3

1,3

2,3

3,3

1,1

2,1

3,1

1,0

2,0

3,0

0,0 0,1 0,2

1,2

2,2

3,2

1,1

2,1

3,1

1,0

2,0

3,0

1,3

2,3

3,3

1,2

2,2

3,2

1,1

2,1

3,1

1,0

2,0

3,0

0,0 0,1 0,2 0,3

2,3

3,3

2,2

3,2

2,1

3,1

2,0

3,0

0,0 0,1 0,2 0,3

1,3

3,3

1,2

3,2

1,1

3,1

1,0

3,0

0,0 0,1 0,2 0,3

1,3

2,3

1,2

2,2

1,1

2,1

1,0

2,0

0,1 0,2 0,3

1,3

2,3

1,2

3,2

2,1

3,1

1,0

2,0

3,0

0,0 0,1 0,2

1,3

2,3

3,3

2,2

3,2

1,1

3,1

1,0

2,0

0,1 0,2 0,3

2,3

3,3

1,2

2,2

3,2

1,1

2,1

3,1

1,3

0,0 0,2 0,3

1,3

2,3

3,3

1,2

2,2

3,2

1,0

2,0

3,0
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Iterasi 1 : Player memilih kotak 1,1 untuk penempatan bidak X

 

               

C(n) = 1 + 0 = 1 C(n) = 1 + 1 = 2 C(n) = 1 + 1 = 2 C(n) = 1 + 0 = 1 C(n) = 1 + 1 = 2 C(n) = 1 + 0 = 1 C(n) = 1 + 1 = 2 C(n) = 1 + 1 = 2 C(n) = 1 + 0 = 1 C(n) = 1 + 0 = 1 C(n) = 1 + 1 = 2 C(n) = 1 + 0 = 1 C(n) = 1 + 1 = 2 C(n) = 1 + 1 = 2 C(n) = 1 + 0 = 2  
 
Iterasi 2 : Player  memilih kotak 1,2 untuk penempatan bidak X 

 

C(n) = 1 + 0 = 1

 

C(n) = 2 + 1 = 3

 

C(n) = 2 + 1 = 3

 

C(n) = 2 + 0 = 2

 

C(n) = 2 + 1 = 3

 

C(n) = 2 + 0 = 2

 

C(n) = 2 + 1 = 3

 

C(n) = 2 + (-1) = 1

 

C(n) = 2 + 0 = 2

 

C(n) = 2 + 0 = 2

 

C(n) = 2 + 0 = 2

 

C(n) = 2 + 0 = 2

 

C(n) = 2 + 0 = 2

 

C(n) = 2 + 0 = 2  
 

Iterasi 3 : Player  memilih kotak 1,0 untuk penempatan bidak X

 

C(n) = 1 + (-1) = 0

 

C(n) = 3 + (-1) = 2

 

C(n) = 3 + (-1) = 2

 

C(n) = 3 + (-1) = 2

 

C(n) = 3 + (-2) = 1

 

C(n) = 3 + 0 = 3

 

C(n) = 3 + (-1) = 2

 

C(n) = 3 + (-1) = 2

 

C(n) = 3 + (-1) = 2

 

C(n) = 3 + (-1) = 2

 

C(n) = 3 + (-1) = 2

 

C(n) = 3 + (-2) = 1  
Iterasi 4 : Player  memilih kotak 2,2 untuk penempatan bidak X

 

C(n) = 3 + (-2) = -1

 

C(n) = 4 + (-1) = 3

 

C(n) = 4 + (-1) = 3

 

C(n) = 4 + (-1) = 3

 

C(n) = 4 + (-2) = 2

 

C(n) = 4 + (-1) = 3

 

C(n) = 4 + (-2) = 2

 

C(n) = 4 + (-2) = 2

 

C(n) = 4 + (-3) = 1

 

C(n) = 4 + (-2) = 2  
 
Iterasi 5 : Player  memilih kotak 0,2 untuk penempatan bidak X 

 

C(n) = 1 + (-1) = 0

 

C(n) = 6 + (-1) = 5

 

C(n) = 6 + (-1) = 5

 

C(n) = 6 + (-1) = 5

 

C(n) = 6 + (-1) = 5

 

C(n) = 6 + (-1) = 5  
 
Iterasi 6 : Player  memilih kotak 0,2 untuk penempatan bidak X 

 

C(n) = 1 + (-1) = 0

 

C(n) = 7 + (-1) = 6

 

C(n) = 7 + (-1) = 6

 

C(n) = 7 + (-1) = 6  
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3.2 Pembahasan 
3.2.1 Form Tampilan Awal Game 

Tampilan Form ini menunjukan permainan telah dibuka dan pemain memilih singgle 
player bermain melawan komputer, bermain multiplayer dengan 2 pemain, melihat aturan 
bermain, dan tentang profil pembuat aplikasi. 

 
 

3.2.2 Tampilan Form Multiplayer 
Tampilan form ini  digunakan untuk membuat nama kedua pemain yang bertanding 

saat bermain berdua sesame user. 

 
 

3.2.3 Tampilan form menu singgle player 
Tampilan form ini berfungsi untuk melihat daftar nama pemain yang telah di 

masukan dalam form new player. Form ini juga meyimpan daftar nama-nama pemain 
yang pernah bermain atau yang akan bermain  

 
 

3.2.4 Tampilan form tambah pemain 
Tampilan form ini berfungsi untuk meng-inputkan nama pemain yang baru pertama 

kali main, dan akan tersimpan di daftar pemain. 
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3.2.5 Tampilan  form Single player score 
Tampilan form ini berfungsi untuk melihat skor nama-nama pemain melawan 

komputer beserta lama waktu pemain bertanding melawan komputer. 

 
 

3.2.6 Tampilan form Capture Solution 
Tampilan form ini  menampikan tangkapan papan permainan yang dimainkan 

menggunakan solusi, dari kondisi tanpan solusi ke kondisi menggunkan solusi dan 
waktu pencarian solusi. 

 
3.2.7 Tampilan Form mulai permainan 3x3 

Tampilan form ini  menampikan papan permaianan 3x3 yang siap bermain ketika 
pemain menekan tombol mulai. Pemain juga dapat menggunakan solusi  ataupun tidak 
menggunakan solusi  

 
 

3.2.8 Tampilan Form permainan 3x3 tanpa mengunakan solusi 
Tampilan form papan permainan 3x3 ini adalah form pemain bertanding melawan 

komputer tanpa menggunakan solusi.  

 
 

3.2.9 Tampilan Form permainan 3x3 mengunakan solusi greedy 
Tampilan form papan permainan 3x3 ini adalah form pemain bertanding melawan 

komputer menggunakan solusi greedy.  
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3.2.10 Tampilan Form permainan 3x3 mengunakan solusi Branch and Bound 
Tampilan form papan permainan 3x3 ini adalah form pemain bertanding melawan 

komputer menggunakan solusi Branch and Bound.  

 
 

3.2.11 Tampilan Form mulai permainan 4x4 
Tampilan form ini  menampikan papan permaianan 4x4 yang siap bermain ketika 

pemain menekan tombol mulai. Pemain juga dapat menggunakan solusi  ataupun tidak 
menggunakan solusi. 

 

 
 

3.2.12 Tampilan Form Aturan 
Tampilan form ini  untuk melihat aturan bermain dari permainan Tic Tac Toe. 

 
 

3.2.13 Tampilan Form Tentang 
Tampilan form ini  untuk melihat profil dari pembuat aplikasi game Tic Tac Toe. 
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4. PENUTUP 

4.1 Kesimpulan 
Kesimpulan yang dapat diambil selama melakukan penelitian ini adalah: 

a. Algoritma Greddy dan Branch and Bound dapat diterapkan pada aplikasi game Tic Tac Toe 
untuk mencari solusi permainan. 

b. Aplikasi permainan Tic Tac Toe ini dapat digunakan sebagai salah satu sarana 
pembelajaran dalam bidang kecerdasan buatan untuk mempelajari dan  mengenal algoritma 
Greedy dan Branch and Bound. 

c. Solusi greedy dan branch and bound melawan komputer (greedy) mendapatkan hasil draw, 
tidak mendapatkan hasil menang, dan tidak mendapatkan hasil kalah, sehingga kurang 
efektif untuk digunakan mencari kemenangan dalam menyelesaikan permainan. 

 
4.2 Saran 

Adapun beberapa saran yang dapat diberikan melalui penelitian ini adalah: 
a. Untuk algoritma penyelesaiannya dapat menggunakan algoritma-algoritma lain yang dapat 

menghasilkan langkah untuk menyelesaikan game Tic Tac Toe dengan lebih baik serta 
dapat menambahkan algoritma lain sebagai pembanding. 

b. Mengembangkan aplikasi agar dapat digunakan di platform android atau platform mobile 
lainnya. 

c. Aplikasi dapat dikembangkan dengan menambah pilihan solusi yang dapat menyelesaikan 
permainan hingga mendapatkan pemenang permainan. 

d. Pencarian Solusi dalam aplikasi dapat dikembangkan secara menyeleruh sehingga 
permainan dapat diselesaikan secara otomatis hingga permainan selesai. 
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