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ABSTRACT 

 

Progress in human life is in line with rapid technological developments, as well as 

in game development. Games are used not only for entertainment, but also to train 

players in determining the best strategy to win. Othello is one of the traditional 

games that can train the player's intelligence in deciding the best strategy to 

determining game steps with the aim of turning the opponent's pieces as much as 

possible, locating pieces in the good position, and win the games. This research 

implements Negamax and Alpha Beta Pruning Algorithm in Othello game that 

make computer become more intelligent. In addition, this Othello game becomes 

more interesting and entertaining to play. This research uses Waterfall model, 

object-oriented development method, and UML as system development tool. The 

result of this research is 80% of human player victory against computer in 10 

experiments. 

 

Keywords: Negamax, Alpha Beta Pruning, Othello, Artificial Intelligence. 
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ABSTRAK 

 
 

Kemajuan dalam kehidupan manusia sejalan dengan perkembangan teknologi yang 

semakin pesat, begitu pula dalam perkembangan permainan. Permainan digunakan 

tidak hanya untuk hiburan semata, tetapi juga untuk melatih pemain dalam 

menentukan strategi terbaik agar menang. Othello adalah salah satu permainan 

tradisional yang dapat melatih kecerdasan pemain dalam menyusun strategi terbaik 

dalam menentukan langkah-langkah permainan dengan tujuan membalik kepingan 

lawan sebanyak-banyaknya, mencari posisi kepingan yang baik, dan memenangkan 

permainan. Penelitian ini mengimplementasikan Algoritma Negamax dan Alpha 

Beta Pruning pada permainan Othello yang dapat membuat komputer menjadi lebih 

cerdas. Selain itu, permainan Othello ini menjadi lebih menarik dan menghibur 

untuk dimainkan. Penelitian ini menggunakan model Waterfall, metode 

pengembangan berorientasi obyek, dan UML sebagai alat bantu pengembangan 

sistem. Hasil dari penelitian ini adalah 80% kemenangan pemain manusia melawan 

komputer dalam 10 kali percobaan. 

 

Kata kunci: Negamax, Alpha Beta Pruning, Othello, Kecerdasan Buatan. 
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Simbol Use Case Diagram 

 

Aktor 

Menggambarkan orang atau sistem yang 

menyediakan atau menerima informasi dari 

sistem yang dibuat atau bisa disebut dengan 

pengguna aplikasi. 

 

 

Association 

Menggambarkan hubungan aktor dengan use 

case. 

 

 

Use Case 

Menggambarkan funsionalitas dari suatu sistem 

sehingga pengguna sistem paham dan mengerti 

kegunaan sistem yang akan dibangun. 

 

 

Simbol Activity Diagram 

 

Start State 

Menggambarkan awal dari aktivitas. 

 

 

End State 

Menggambarkan akhir aktivitas. 

 

 

Transition 

Menggambarkan perpindahan kontrol antar state. 
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Activity State 

Menggambarkan proses bisnis. 

 

Sequence Diagram  

 

Aktor 

Pengguna aplikasi atau biasa disebut user. 

 

Pesan Tipe Send 

Menggambarkan suatu obyek mengirim data 

masuk. 

 

 

Garis Hidup 

Menggambarkan kehidupan suatu obyek. 

 

Waktu Aktif 

Menggambarkan objek dalam keadaan aktif dan 

berinteraksi. Semua yang berhubungan dengan 

waktu aktif adalah sebuah tahap yang dilakukan 

di dalamnya. 

 

 

Keluaran 

Menggambarkan sebuah keluaran yang 

didapatkan setelah melalui beberapa tahapan. 

 

 


