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Kapasitas sebualsoftware catur ditentukan oleh teknik pencarian yang
dilakukan chess engine dan didukung olethardware yang digunakan. Minimax
adalah sebuah algoritma pencarian yang dipakaigaell@nsep permainamero
sum(catur, go). Jika konsep algoritma Minimax diteraplkdalam permainan catur
tanpa dimodifikasi, akan memberikan beban yangrbpadahardware komputer
canggih sekalipun.

Algoritma Alpha-Beta Pruning, sebagai pengembangkmi algoritma
Minimax, merupakan suatu solusi untuk mengurangabéardware. Idenya adalah
mengurangi jumlah node yang akan dievaluasi olgjorigma Minimax dengan
membuang suatu cabang di dalam selseahch tree jika nodechild tidak dapat
memberikan nilai yang dicari oleh noparent.

Chess engine yang dibangun kali ini menggunakan algoritma Ahileda
Pruning dan diberi nama Harmonia. Dalam masa pgereli Harmonia akan
dipertandingkan dengan beberapass engine lain yang memiliki ukuran lebih besar
(175 KB) dan menggunakan lebih banya&kource komputer. Hasil yang diperoleh
dari penelitian membuktikan Harmonia yang mengganaklgoritma Alpha-Beta
Pruning dapat mengimbangi permainan melaa@gine catur yang memiliki ukuran
dan menggunakan sumber daya yang lebih besar.
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A chess engine's capability is determined by thercketechnique it used,
supported by the hardware. Minimax is an algoritisad as foundation in zero-sum
game(chess, go). Should Minimax concept appliedhess, unmodified, they will
give a massive burden on hardware, even the sagaited one.

Algorithm Alpha-Beta Pruning, as the advancemen¥iofimax algorithm, is
a solution to reduce the burden on hardware. Tha id to reduce the number of
nodes that will be evaluated by the Minimax aldoritby removing a branch in a tree
search should the child node can't provide theevaught by the parent node.

Chess engines we built use the Alpha-Beta Pruniggrithm and named
Harmonia. In the study period, Harmonia would bmpeted with several other chess
engines with larger size (175 KB) and uses moreptaer resources in execution.
Results obtained at the end of the study provet Haamonia which built using
Alpha-Beta Pruning algorithm can withstand the rhighanother chess engines that
greater in term of the size and use of resources.
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