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Pendahuluan

• Permainan merupakan suatu aktifitas yang disukai oleh masyarakat khususnya
anak kecil. Dengan adanya teknologi saat ini, permainan-permainan di zaman 
sekarang tidak hanya dalam bentuk permainan nyata tetapi sudah berbentuk
permainan komputer.

• Permainan Tic-Tac-Toe merupakan permainan berbasis papan sederhana yang 
dimainkan hanya 2 pemain saja dengan menggunakan media papan berukuran
3x3

• Neural Network dalam pemrograman komputer memiliki arti yang berbeda dari
jaringan saraf dalam tubuh manusia. Jaringan saraf dalam pemrograman
hanyalah kecerdasan buatan yang dirancang untuk meniru pemikiran manusia
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Bagaimana cara membangun permainan Tic-Tac-Toe berbasis web dengan

menggunakan metode Artificial Neural Network ?

2. Bagaimana pengambilan keputusan untuk menentukan siapa yang memulai

permainan Tic-Tac-Toe terlebih dahulu?
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Metode

Data diambil mulai dari 
peraturan permainan, tata 
cara permainan, strategi 
permainan dan cara 
bermain

DATA
Pembuatan alur 
permainan mulai dari 
flowchart sampai dengan 
use case diagram

ALUR
Metode ANN digunakan 
untuk pemodelan mulai 
dari yang  easy hingga 
hard dalam permainan

ANN

Metode
Pengumpulan Data Analisa Rancangan Metode Pemodelan
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Hasil

• Pada table berikut didapatkan bahwasannya untuk hasil pada setiap tingkat kesulitannya memiliki hasil yang
berbeda sehingga bisa dikatakan bahwa Metode Artificial Neural Network merupakan metode yang cukup baik
yang digunakan dalam membangun permainan Tic-Tac-Toe tersebut. Kedepannya peneliti menyarankan untuk
menggunakan metode lain atau menggabungkan agar hasil yang dicapai bisa maksimal.

• Berdasarkan uji coba yang telah dilakukan pada Permainan Game Tic-Tac-Toe dalam pengambilan keputusan
untuk meraih kemenangan tersebut memiliki nilai akurasi sebesar 80% untuk tingkat kesulitan easy, 40%
untuk tingkat kesulitan medium, dan 30% untuk tingkat kesulitan hard, hal ini menunjukkan bahwa bagi
komputer untuk meraih kemenangan pada permainan tersebut cukup mudah pada tingkat kesulitan hard dan
pada tingkat kesulitan easy, komputer sangat mudah dikalahkan oleh user.

Easy Medium Hard

Menang 8 0 0

Seri 2 4 3

Kalah 0 6 7
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Pembahasan

• Pada tampilan aplikasi Penerapan Game Tic-Tac-Toe menggunakan Metode Artificial Neural Network berbasis
Web. Sistem ini hanya memiliki satu user saja. User atau pengguna dapat menggunakan Web Aplikasi Permainan
Game Tic-Tac-Toe untuk digunakan sebagai media pembelajaran dengan menggunakan Metode Artificial Neural 
Network.
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Pembahasan

Tingkat Kesulitan Easy

• Langkah pertama terhadap tingkat kesulitan easy pada permainan Tic-Tac-Toe ialah player akan dibuat
mudah dalam memenangkan permain dengan strategi permainan yang dilakukan secara random pada Metode
Artificial Neural Network kemungkinan untuk menang semakin tinggi dikarenakan permainan tersebut dibuat
untuk menyesuaikan tingkat kesulitannya.

• Setelah dilakukan uji coba sebanyak 10 kali hasil yang didapat ialah player dapat memenangkan pertandingan
sebanyak 8 kali dan 2 kali seri hal tersebut membuktikan bahwa kemungkinan besar player untuk memenangkan
permainan tersebut tinggi.

Tingkat KesulitanMedium

• Pada tahapan langkah selanjutnya ialah terhadap tingkat kesulitan medium pada permainan Tic-Tac-Toe ialah
player akan dibuat sedikit berfikir dalam melakukan langkah-langkah pada papan permainan dikarenakan tingkat
kesulitan yang semakin tinggi membuat player akan sedikit susah dalam melakukan setiap langkahnya.

Setelah dilakukan uji coba sebanyak 10 kali pada tingkat kesulitan medium, hasil yang didapat ialah komputer
memenangkan permainan sebanyak 6 kali dan 4 kali seri, sehingga hal ini membuktikan bahwa untuk tingkat
kesulitan medium tersebut mulai memiliki pola yang rumit untuk memperkecil peluang kemenangan.
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Pembahasan

Tingkat Kesulitan Hard

• Langkah selanjutnya yaitu untuk tingkat kesulitan hard akan dibuat pola yang sangat susah sehingga player
tersebut akan merasakan seperti bermain dengan manusia dan tingkat kemenangan pada level tersebut sangat
kecil dan bahkan tidak ada.

• Setelah dilakukan uji coba sebanyak 10 kali pada tingkat kesulitan hard, hasil yang didapat ialah computer
memenangkan permainan sebanyak 7 kali dan 3 kali seri, sehingga hal ini membuktikan bahwa untuk tingkat
kesulitan hard tersebut memiliki pola yang rumit untuk memperkecil peluang kemenangan dan pada level hard
tersebut setara bermain dengan manusia.
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Temuan Penting Penelitian

❑Data didapatkan dengan mengumpulkan data mulai dari aturan permainan, cara
bermain dan juga dari strategi-strategi permainan dan diharapkan mendapatkan
hasil yang maksimal.

❑Data yang sudah didapatkan tersebut akan dilakukan pembelajaran melalui web
dengan menggunakan Metode Artificial Neural Network.
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Manfaat Penelitian

a. Sebagai media pembelajaran khususnya bagi anak-anak.

b. Memungkinkan untuk dibandingkan dengan kemampuan manusia.

c. Pola aturan permainan Tic-Tac-Toe ini cukup popular dan mudah untuk

dimainkan.

d. Mengenalkan kembali permainan tradisional terhadap masyarakat khususnya

bagi anak-anak
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