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ABSTRAK

KONSEP ARTIFICIAL IN
PERMAINAN TIC TAC TOE

TELLIGENT PADA
DENGAN HEURISTIC

TTen; Novianti, 2006, 23 Halaman)

Artficial Intelligent dapat memungk
menyederhanakan program, artificial intelli
manusia sehingga informasi baru dapat di
dimasa yang akan datang. Dan teknik y
memungkinkan dibuatnya sebuah program

inkan komputer “berpikir”. Dengan
gent dapat menirukan proses belajar
serap dan digunakan sebagai acuan
ang digunakan artificial Intelligent
yang setiap bagiannya mengandung

langkah langkah yang dapat berdiri sendiri dan dapat diidentifikasi dengan baik,
untuk dapat memecahkan masalah sebuah atau sejumlah persoalan dimana setiap

potongan bagian program adalah seperti
manusia. Heuristic merupakan salah satu bag
pada permainan tic tac toe. Dalam permai

sepotong informasi dalam pikiran
ian dari Artificial Intelligent terutama
nan ini heuristic memberikan solusi

yang terbaik untuk mencapai kemenangan dengan menentukan alternatif terbaik

dalam setiap langkahnya.
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