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INTISARI 

Simulasi Permainan MiniGo 5 x 5 dengan Statis Mapping Point 

 

 Algoritma Statis Mapping Point merupakan algoritma yang bisa 

diimplementasikan dalam kebanyakan aspek kehidupan. Termasuk salah satunya 

digunakan untuk memecahkan masalah pemilihan langkah terbaik dalam 

permainan yang melibatkan dua orang. Terutama permainan yang bersifat zero-

sum atau bisa lebih mudah diartikan sebagai kerugian dan keuntungan suatu pihak 

setara dengan keuntungan dan kerugian pihak musuhnya. 

 Penulis menggunakan algoritma ini untuk membuat permainan Igo yang 

disederhanakan, dengan menerapkan pencarian langkah terbaik untuk merebut 

wilayah pemain dan mempertahankan wilayah yang dimiliki kecerdasan buatan. 

Algoritma ini diharapkan mampu merebut wilayah pemain dengan langkah yang 

paling efisien. 

 Tantangan utama game ini terletak pada strategi pemain untuk bertahan 

atau menyerang. Memutuskan sebuah langkah untuk terus maju atau lari dari 

ancaman dan bagaimana kita mencapai tujuan seefisien mungkin. 

 

 

Kata kunci : Kecerdasan Buatan, MiniGo, Statis Mapping Point 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 

 Permainan berjenis strategi dimana salah satunya dikenal sebagai Igo, atau 

dikenal juga dengan nama go, weiqi, atau waduk adalah permainan strategi 

deterministik dan pengetahuan lengkap. Sejenis dengan catur dan reversi. Namun 

dalam hal kompleksitas dan kedalaman, Igo melebihi reversi dan catur. Permainan 

ini dimainkan oleh dua orang dan tujuan dari permainan ini adalah mengadu 

strategi antara kedua belah pihak untuk memperebutkan wilayah terbanyak di atas 

sebuah papan yang ukurannya bervariasi. Lazimnya digunakan papan berukuran 

mulai dari 5x5 hingga 19x19. Pemain menandai lokasi miliknya dengan 

menggunakan batu-batu berwarna hitam atau putih. 

 Mengikuti kemajuan teknologi seperti saat ini, permainan Igo tersebut 

mulai dikonversi menjadi sebuah video game. Pemain dapat bermain melawan 

sebuah pemain yang bukan manusia melainkan sebuah Kecerdasan Buatan, atau 

juga dikenal sebagai Artificial Intelligence atau juga dikenal sebagai AI. 

Fungsinya adalah sebagai lawan main pengganti manusia. Kecerdasan Buatan 

tersebut digunakan untuk melakukan pencarian jalur yang kemudian menentukan 

pergerakan bidaknya dengan tidak melanggar peraturan yang sudah ditentukan 

dalam suatu permainan. 

 Penulis membuat aplikasi simulasi Igo berbasis html5 yang dilengkapi 

kecerdasan untuk menjadi musuh pemain dan memberikan pengalaman mengenai 

strategi peletakan batu di papan, serta bagaimana pemain dapat menjalankan 

strateginya melawan AI yang juga akan meletakkan batunya untuk menghalangi 

pemain. Kunci kemenangan ada pada betapa efisien pemain dapat menguasai 

wilayah yang lebih besar dari musuh, dan mengepung musuh untuk merebut 

wilayah yang sudah pemain tandai dengan batu milik musuh. Untuk 

merealisasikan hal itu, diperlukan sebuah algortima untuk memperhitungkan 

peluang kemenangan dari langkah yang akan diambil oleh AI. Pada kesempatan 
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ini, penulis akan membawa algoritma yang dapat menghitung peluang 

kemenangan dari sebuah langkah dalam permainan Igo yang diberi nama Statis 

Mapping Point untuk diteliti dan diimplementasikan pada permainan ini. 

 Karena permainan Igo ternyata tidak begitu dikenal di lingkungan penulis 

maka timbul keinginan membuat sebuah permainan Igo sederhana yang bertujuan 

untuk memperkenalkan bentuk-bentuk dasar formasi yang akan sering ditemui 

dalam permainan Igo dalam bentuk simulasi MiniGo 5 x 5. 

  Setelah mempertimbangkan hal-hal diatas, maka perlu diketahui apakah 

Statis Mapping Point tersebut dapat diterapkan secara optimal dan dapat 

menambah tingkat kesulitan terhadap pemain melalui kecerdasan dalam game Igo. 

Pada penelitian ini, akan diuji penerapan Statis Mapping Point mampu 

mengurangi waktu yang dibutuhkan AI untuk mengatur strateginya. 

  

1.2 Rumusan Masalah 

 

 Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah dapat dibagi 

menjadi beberapa poin sebagai berikut: 

1. Apakah Statis Mapping Point dapat menghitung peluang batu untuk 

mencapai kemenangan dalam berbagai situasi dan kondisi terhadap 

strategi pemain? 

2. Apakah Statis Mapping Point dapat digunakan menghitung peluang 

kemenangan dengan waktu yang cukup cepat? 

 

1.3 Batasan Sistem 

 

 Batasan permainan MinIgo adalah sebagai berikut: 

a. Aplikasi game menggunakan HTML5 untuk mendukung cross 

platform. 

b. Permainan MinIgo mengenalkan bentuk-bentuk dasar formasi Igo. 

c. Game yang akan dibangun memiliki ukuran papan sebesar 5 x 5 grid 

dengan panjang grid 71 pixel dan lebar grid 75 pixel . 
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d. Pada inisiasi awal papan nomor 6 dan 18 otomatis menjadi milik 

pemain dan papan nomor 8 dan 16 milik AI. 

e. Statis Mapping Point menghitung nilai berdasarkan formasi yang akan 

dibentuk oleh pemain maupun AI. Statis Mapping Point tidak akan 

diterapkan untuk menghitung peluang kemenangan dari luas wilayah 

yang akan didapat. 

f. Permainan menggunakan aturan first capture go yaitu permainan 

berakhir otomatis jika salah satu pihak berhasil merebut wilayah 

lawannya.  Tidak peduli berapapun besar wilayah tersebut. 

g. Pemain hanya diperbolehkan merebut batu musuh sebanyak atau 

kurang dari batu yang digunakan untuk membentuk sebuah formasi. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 Penelitian pada kesempatan ini ingin meneliti aplikasi dengan Statis 

Mapping Point dengan tujuan sebagai berikut: 

a. Membangun sebuah aplikasi game Igo dengan Statis Mapping Point 

untuk mempertimbangkan langkah apa yang harus diambil AI untuk 

meningkatkan peluang kemenangan 

b. Menguji apakah kelebihan serta kekurangan Statis Mapping Point 

didalam game Igo. (Tolak ukur : pengamatan jumlah menang AI 

apakah lebih banyak dari kalah maupun seri dan jumlah rata-rata 

waktu untuk mengambil langkah apakah kurang dari 2 detik.) 

 

1.5 Metodologi Penelitian 

 

 Tahap-tahap penelitian dalam pembuatan game Igo ini adalah sebagai 

berikut: 

a. Pengumpulan data 

Penulis mencari informasi dengan menggunakan metode observasi, 

yaitu mencari informasi mengenai game-game serupa melalui internet 

dan game Igo yang telah dimiliki oleh penulis, serta pencarian 
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informasi melalui jurnal-jurnal yang tersedia di internet yang mengkaji 

permasalahan yang mirip. 

b. Perencanaan 

Pada tahap perencanaan penulis merancang akan menjadi seperti apa 

game yang akan dibuat, waktu pengerjaan, dan informasi lain yang 

berhubungan dengan pembuatan software. 

c. Pembangunan sistem 

Pada tahap pembangunan sistem, penulis akan mencari bahan-bahan 

yang akan digunakan di dalam game, seperti gambar dan suara, 

kemudian memulai pembentukan mekanisme kerja game tersebut serta 

memulai pembentukan algoritma yang telah dipilih sebagai engine dari 

game tersebut. 

d. Evaluasi sistem 

Penulis akan melakukan pengamatan terhadap game yang telah dibuat 

dengan cara melakukan pengujian sebanyak 30 kali yang kemudian 

akan dicatat waktu perhitungan rata-rata AI dan respon yang diambil 

dalam berbagai langkah yang dilakukan penulis. 

 

1.6  Sistematika Penulisan 

 

Bagian utama skripsi terdiri dari 5 bab : pendahuluan, Tinjauan Pustaka, 

Analisis dan Perancangan Sistem, Implementasi dan Analisis Sistem dan 

Kesimpulan. Penulis akan menjabarkannya sebagai berikut, 

Bab I tentang pendahuluan, di dalamnya dibagi lagi menjadi beberapa sub 

bab antara lain: latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, 

hipotesis, tujuan penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan. 

Bab II tentang tinjauan pustaka, bagian ini berisi tentang tinjauan pustaka 

yang menguraikan berbagai teori yang didapatkan dari berbagai sumber pustaka 

yang digunakan untuk penyusunan skripsi, seperti jurnal ilmiah dan landasan teori 

yang memuat penjelasan tentang konsep dan merumuskan hipotesis jika 

diperlukan. 
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Bab III tentang analisis dan perancangan sistem,  bagian ini berisi tentang 

analisis teori – teori yang digunakan dan bagaimana menterjemahkannya ke dalam 

suatu sistem yang hendak dibuat. Selain itu juga menguraikan perancangan 

proses, perancangan diagram alur sistem, penjelasan tentang algoritma dan 

implementasinya. 

Bab IV tentang implementasi dan analisis sistem, hasil implementasi 

sedapat-dapatnya disajikan dalam bentuk daftar, table, grafik, foto atau bentuk 

lain. Pembahasan tentang hasil yang diperoleh berupa penjelasan teoritis, baik 

secara kualitatif, kuantitatif, atau secara sistematik. 

Bab V tentang kesimpulan dan saran, kesimpulan berisi tentang pernyataan 

singkat dan tepat yang dijabarkan dari hasil analisis kegiatan implementasi 

penelitian dalam penyusunan skripsi. Saran berisi tentang hal – hal yang perlu 

diperbaiki atau hal – hal yang belum dilakukan oleh penulis dalam pengembangan 

sistem. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan untuk Implementasi 

Statis Mapping Point  Pada Game Minigo, diperoleh beberapa hasil penelitian 

sebagai berikut: 

a. Statis Mapping Point berhasil diimplementasikan pada game Minigo 

dengan kemampuan yang baik untuk merebut wilayah pemain 

berdasarkan nilai node yang telah ditentukan oleh penulis maupun 

menggagalkan pemain untuk merebut wilayah milik AI. 

b. Statis Mapping Point berhasil mengurangi waktu perhitungan langkah 

AI secara siknifikan dengan hasil yang baik. 

 

 Berdasarkan data dari diagram 4.1 dan diagram 4.2, dapat ditarik 

kesimpulan bahwa rasio kemenangan AI lebih dari 50% tetapi rasio rata-rata 

waktu yang kurang dari 2 detik kurang dari 50%. Jadi Statis Mapping Point  

kurang efektif dalam waktu perhitungan langkah tetapi baik dalam 

memperhitungkan hasil yang akan dicapai. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

©UKDW



44 
 

5.2 Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan untuk Implementasi 

Algoritma Statis Mapping Point  Pada Game Minigo, ada beberapa fitur atau 

fungsi yang dapat dikembangkan, yaitu: 

a. Perubahan nilai heuristik sehingga AI dapat mencari wilayah lain 

ketika suatu wilayah sudah tidak dapat diselamatkan lagi 

b. Melengkapi peraturan dari Minigo sehingga dapat lebih mendekati 

peraturan resminya. 
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