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Tujuan Instruksi Umum

Mahasiswa memahami filosofi Kecerdasan Buatan dan
mampu menerapkan beberapa metode Kecerdasan
Komputasional dalam menyelesaikan sebuah
oermasalahan, baik secara individu maupun
oerkelompok/kerjasama tim.
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Tujuan Instruksi Khusus

* Mengeta
* Mengeta
* Mengeta

nui definisi Game dalam Kecerdasan Buatan

Ul a

Ul a

goritma minimax dan penerapannya
goritma Alpha Beta Prunning
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Kenapa mempelajari games?

e Kriteria menang atau kalah jelas
* Dapat mempelajari permasalahan
* Alasan histori

* Menyenangkan

* Biasanya mempunyai search space yang besar (misalnya game catur
mempunyai 35%% nodes dalam search tree dan 10° [egal states)
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Seberapa hebat computer game player?

* Catur:
* Deep Blue mengalahkan Gary Kasparov pada tahun 1997
e Gary Kasparav vs. Deep Junior (Feb 2003): seri
Checkers:
e Chinook adalah juara dunia
* Go:
 Computer player adalah sangat tangguh
* Bridge:

e computer players mempunyai “Expert-level”
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Ratings of human and computer chess
champions

2600

 Thouwght [2551)

3.0 [1500)

4.6 [1000]

i
="
Py
L
]
=
;']
=
[m]
=
[
"
a
a
c1

Hitech [2400]

Mo Ha ke [ 14007
Diea

Chess




ﬁ: Kasparov vs. Deep Blue: The Rematch - Netscape
File Edit %iew Go Communicator Help

L

ctury in Bamd.c o4
Deep Blue won i S Six-game rematch
with Champion Garry Kasparov ©

Commentary
George Flimnpadon varomr, arud the

124l buoarwe of the world's greatest

Docurment: Done

irm.com/homehtml /b html

kasparov

MATCH NEWS

F_MAIN 5T/

} Commentary

athan Anand on the L

anpatters , atud bt it a1l




W‘T Bookmarks 4!{ Location: Ehttp:,-"ft-nm. chesshase. com/newsdetall. asprnewsid=T77 ,.n"| ﬁ]' What's Related

4 Google ¢ Systems Desk 4 vahoo! news 4 UMBC Phone Directory 4 CSEE Calendar 4 Columbia Bank

a
> HOME = ONLINE DATABASE > NEW PRODUCTS = SUPPORT = DOWNLODAD > EJ

= GERMAN PAGE
Easparov-Deep Junior dvaw after stunning sacrifice

-~ SPANISH PAGE o6z 203 Garry Kasparoy was determined to win his last white game against the computer. But on move ten Deep Tindor pro
stining plece sacHfice that left its opponent reeling. It's imnclear if the combination was soimd, bt Kasparov was ot goi
testing it over the board. He quicky forced a draw by repetition to keep the score level at 23:2% Read our illustrated report

0 resents: The First FLD.E. Official World Chess Championship
MAN (Kasparov) VS MACHINE (Deep Junior)

- .;-.*-5 - EDHTAET

>ONLINETATABASE

FPLAYERTATAEASE
> CHESSBASE WORLT
> DI IFTRIELTORE

> LINKE

X300 World Reports Schedule Live cov,

Deep Iimior oA

ChessBose News
Smliery HAL or Tal? Junior Stuns Kasparov in Game Five

Aedail vz vour apinion
Game five of the Kasparov-Deep Tunior match was the shortest gawme so Ear, just 19 moves. Tt ended ina drase after Junior played
bishwp sacyifice oncoosee 10 that led the racne to 3 pexpetiual chueck deaswr. & stunned Kaspaross found the best oosees to suxsrsre the blac

al l.'l. b Ll Py g LEELLLLY LU LEILLLILLAE BLLE b gLLLe RILLLLLL G e LLY LLE LLLJEL L] ELL = b Ll AL g LLIY LI-gLabb g L £ 1L l.-Iu ]




Politeknik Elektronika Negeri Surabaya

Cir umum pada game

* 2 pemain
e Kesempatan pemain bergantian
e Zero-sum: kerugian seorang pemain adalah keuntungan pemain lain

* Perfect information: pemain mengetahui semua informasi state dari
game

* Tidak mengandung probabilistik (seperti dadu)
 Contoh: Tic-Tac-Toe, Checkers, Chess, Go, Nim, Othello
* Game tidak termasuk Bridge, Solitaire, Backgammon, dan semisalnya
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Bagaimana bermain game?

e Cara bermain game:
e Pertimbangkan semua kemungkinan jalan
* Berikan nilai pada semua kemungkinan jalan
* Jalankan pada kemungkinan yang mempunyai nilai terbaik
e Tunggu giliran pihak lawan jalan
e Ulangi cara diatas

e Key problems:
e Representasikan “board” atau “state”
* Buatlah next board yang legal
o e Lakukan evaluasi pada posisi
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Evaluation function

* Evaluation function atau static evaluator digunakan untuk
mengevaluasi nilai posisi yang baik

e Zero-sum assumption membolehkan untuk menggunakan single
evaluation function untuk mendeskripsikan nilai posisi
* f(n) >> 0: posisi n baik untuk saya dan jelek untuk lawan
* f(n) << 0: posisi n jelek untuk saya dan baik untuk lawan
 f(n) near 0: posisi n adalah posisi netral/seri
e f(n) = +infinity: saya menang
* f(n) = -infinity: lawan menang
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Evaluation Function (2)

* Tic-Tac-Toe
f(n) = [# of 3-lengths open for me] - [# of 3-lengths open for you]
dimana 3-length adalah complete row, column, atau diagonal yang terisi

e Alan Turing’s function untuk catur
* f(n) = w(n)/b(n) dimana w(n) = jumlah point value bidak putih and b(n) =
jumlah point value dari bidak hitam

* Deep Blue (yang mengalahkan Gary Kasparov tahun 1997)
mempunyai lebih dari 8000 features untuk evaluation function
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Minimax

e John von Neumann pada tahun 1944 menguraikan
sebuah algoritma search pada game, dikenal
dengan nama Minimax, yang memaksimalkan
posisi pemain dan meminimalkan posisi lawan
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MAX
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A = terminal position . = agent . = opponent
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Static evaluator
value
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Game Nim

* Diawali serangkaian batang

e Setiap pemain harus memecah serangkaian batang menjadi 2 kumpulan dimana
jumlah batang di tiap kumpulan tidak boleh sama dan tidak boleh kosong
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Misalkan jumlah
total batang = 7
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Asumsi

e MIN bermain dulu

* Evaluation function:
* 0 2 MIN menang
* 1 2> MAX menang
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Alpha-beta pruning

* Merupakan improvisasi dari Minimax
* Basic idea

“If you have an idea that is surely bad, don't take the
time to see how truly awful it is.” (Pat Winston)

MIN _
 Nilai pada node tersebut

tidak akan berpengaruh pada
root-nya.
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MAX
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Latihan Soal

1. Bagaimana jika algoritma Minimax diterapkan pada Game Nim
dengan jumlah batang 8 user bermain lebih dulu?

2. Bagaimana jika algoritma Minimax diterapkan pada Game Nim
dengan jumlah batang 8 komputer bermain lebih dulu?

3. Bagaimana jika algoritma Alpha Beta Prunning diterapkan pada
Game Nim dengan jumlah batang 8 user bermain lebih dulu?
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