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5.1 Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka diperoleh kesimpulan
sebagai berikut :

1. Algoritma minimax dengan alpha-beta pruning berhasil diimplementasikan
pada permainan subtract a square. Penelusuran yang dilakukan algoritma
minimax dengan alpha-beta pruning pada pohon permainan dapat menentukan
langkah yang dapat menguntungkan pemain komputer tanpa harus
mengunjungi seluruh node pada pohon permainan.

2. Algoritma minimax dengan alpha-beta pruming dapat difungsikan sesuai
dengan level yang dikehendaki oleh pemain manusia, semaikin tinggi level
yang dipilih semakin dalam pencarian langkah terbaik untuk pemain komputer
yang dilakukan, dan semakin sulit pemain komputer untuk dikalahkan. Dengan
demikian pemain komputer berhasil dikembangkan pada aplil;ési permainan
subtrac a square.

5.2 Saran

Saran untuk pengembangan selanjutnya pada aplikasi permainan subtract a

Square ini yaitu :

1. Sebaiknya menggunakan user interface yang lebih menarik dari sebelumnya
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. Aplikasi ini sebaiknya tidak hanya running pada sistem operasi yang berbasis

desktop tetapi juga pada sistem operasi mobile, atau dapat dimainkan secara

online.

. Sebaiknya aplikasi permainan subtract a square dapat dimainkan lebih dari 2

orang pemain dan bilangan kuadrat yang digunakan tidak hanya terbatas pada

bilangan kuadrat dari 1, 2, dan 3.
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