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INTISARI 

 

 

Perkembangan aplikasi dewasa banyak menggunakan teknologi / ilmu 

dalam bidang kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence (AI). 

Pengimplementasian agen cerdas dalam permainan yang berjenis board game 

biasanya menggunakan algoritma optimal desicions (mencari solusi optimal dari 

berbagai jalan yang berurutan). Algoritma Negascout merupakan pengembangan 

dari algoritma scout dikombinasikan dengan algoritma Alpha-Beta. 

Penulis berusaha untuk membangun suatu agen cerdas yang dapat 

memainkan permainan Nine Men’s Morris. Agen cerdas yang dibuat ini nantinya 

akan dapat mengimplementasikan algoritma Negascout. Tujuan dari penelitian ini 

adalah membandingkan efektifitas algoritma Negascout dalam mengekplorasi 

node-node langkah terbaik beserta waktu yang diperlukan dibandingkan algoritma 

Alpha-Beta Pruning.  

Sistem yang dibangun oleh penulis menyatakan bahwa algoritma 

Negascout mengeksplorasi lebih sedikit node dan lebih sedikit waktu dalam 

pencarian langkah terbaik dibandingkan dengan algoritma Alpha-Beta Pruning. 

Agen cerdas Negascout memiliki jumlah kemenangan paling besar jika diterapkan 

dengan kedalaman sebesar 3 melawan agen cerdas Alpha-Beta Pruning. 

 

 

 

Kata kunci: Artificial Intelligence, AI, agen cerdas, Nine Men’s Morris, 

Negascout, Alpha-Beta Pruning. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Perkembangan teknologi dewasa ini berkembang dengan sangat cepat. 

Perkembangan aplikasi banyak menggunakan teknologi/ilmu dalam bidang 

kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence (AI). Aplikasi yang paling menarik 

dan begitu berkembang secara luas yaitu aplikasi AI dalam permainan. Penerapan 

AI dalam dunia permainan pada umumnya adalah digunakan untuk membuat 

sebuah agen yang dapat mengambil keputusan terhadap kondisi permainan yang 

dinamis, berdasarkan pengetahuan dan aturan-aturan yang ditanamkan.  

Nine Men’s Morris merupakan salah satu permainan berjenis board game 

klasik yang di mainkan oleh dua pemain, dengan 24 titik dimana bidak diletakkan. 

Tiap pemain memiliki 9 keping bidak, yang biasanya terdiri dari bidak warna 

putih dan hitam. Permainan ini terdiri dari 3 fase, yaitu fase pembukaan, 

pertengahan, dan akhir. Permainan berakhir apabila: 1) Pemain yang pertama kali 

memiliki bidak kurang dari 3 akan kalah, 2) Pemain yang tidak bisa menjalankan 

bidak pada gilirannya akan kalah, 3) Jika kondisi permainan berulang terus 

menerus, permainan dianggap seri. 

Pengimplementasian agen cerdas dalam permainan yang berjenis board 

game biasanya menggunakan algoritma optimal desicions (mencari solusi optimal 

dari berbagai jalan yang berurutan), seperti minimax, negamax, dan alpha-beta 

pruning. Seiring dengan berjalannya waktu, muncullah algoritma baru, yaitu 

algoritma negascout yang diciptakan oleh Alexander Reinefeld pada tahun 1983. 

Algoritma negascout merupakan pengembangan dari algoritma scout 

dikombinasikan dengan algoritma alpha-beta (Millington & Funge, 2009). Dalam 
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penelitian ini, penulis ingin mencoba mengimplementasikan algoritma negascout 

ke dalam bentuk aplikasi Nine Men’s Morris. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang dari penulisan tugas akhir ini, maka disusunlah 

bahasan rumusan masalah. Adapun masalah yang akan dibahas dalam laporan ini 

adalah apakah algoritma yang digunakan lebih efektif (dilihat dari dari segi waktu, 

jumlah node, dan presentase kemenangan) dalam hal mengeksplorasi node-node 

kemungkinan langkah dibandingkan algoritma Alpha-Beta Pruning. 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Dalam penelitian ini, penulis memberikan batasan masalah untuk sistem 

yang akan dibuat, yaitu:  

a. Level kedalaman maksimum sistem adalah 4. 

b. Terdapat 2 mode permainan, yaitu user melawan agen cerdas 

Negascout dan agen cerdas Negascout melawan agen cerdas Alpha-

Beta Pruning. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 

Tujuan utama penelitian ini adalah untuk menciptakan suatu agen cerdas 

yang dapat memainkan permainan Nine Men’s Morris. Adapun sub tujuan dalam 

penelitian ini adalah membandingkan efektifitas algoritma negascout dalam 

mengekplorasi node-node langkah terbaik dibandingkan algoritma alpha-beta 

pruning. 
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1.5 Metode Penelitian 

 

Beberapa metode penelitian yang digunakan penulis adalah sebagai 

berikut: 

1. Studi Pustaka 

Studi Pustaka dilakukan dengan mempelajari teori-teori melalui 

buku, artikel, jurnal dan sumber yang lain yang berhubungan dengan 

algoritma negascout dan permainan Nine Men’s Morris. 

2. Perancangan sistem 

Tahap ini berisi perancangan untuk sistem yang akan dibangun. 

Tahap ini meliputi menentukan spesfikasi kebutuhan software dan 

hardware pembuatan sistem, serta perancangan class-class dan 

antarmuka untuk sistem yang dibangun. 

3. Pembangunan sistem 

Tahap ini merupakan tahap pembuatan permainan Nine Men’s 

Morris. Program ini akan dibuat dengan menggunakan bahasa 

pemrograman Action Script.  

4. Pengujian 

Tahap ini merupakan tahap pengujian dimana pengujian akan 

dilakukan dengan cara user testing dan perbandingan dengan 

menggunakan algoritma Alphha-Beta Pruning. User testing adalah 

metode dimana aplikasi ini akan dicoba oleh beberapa pemain. Pada 

pengujian ini akan difokuskan pada 3 aspek, yaitu aspek waktu, 

aspek jumlah node, dan aspek presentase kemenangan. 

 

1.6 Sistematika Penelitian 

 

Skripsi ini disusun dalam sebuah laporan dengan sistematika atau 

spesifikasi terdiri dari 5 bab: 
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Bab 1 PENDAHULUAN yang berisi latar belakang masalah, perumusan 

masalah, batasan masalah, hipotesis, tujuan penelitian, metodologi, dan 

sistematika penulisan Skripsi. 

Bab 2 TINJAUAN PUSTAKA yang berisi gagasan-gagasan yang muncul 

dengan memberikan landasan teori yang akurat dari berbagai sumber dan konsep-

konsep yang dibutuhkan dalam penyembunyian teks kedalam citra. 

Bab 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM yang berisi 

perancangan sistem yang akan memberikan gambaran sistem yang akan dibuat 

serta prosedur–prosedur yang digunakan dalam sistem. 

Bab 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM yang berisi 

implementasi dari hasil perancangan sistem dan pengujian terhadap sistem yang 

telah dibuat. 

Bab 5 KESIMPULAN DAN SARAN yang berisi kesimpulan atas sistem 

yang telah dibuat serta saran-saran dalam pengembangan dari Skripsi ini agar 

dapat dikembangkan kembali. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil implementasi dan analisis sistem, maka diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut:  

a. Sistem pencarian langkah terbaik dalam permainan Nine Men’s Morris 

menggunakan algoritma Negascout dapat memotong lebih banyak 

node dibandingkan dengan algoritma Alpha-Beta Pruning. 

b. Sistem pencarian langkah terbaik dalam permainan Nine Men’s Morris 

menggunakan algoritma Negascout memerlukan waktu yang lebih 

singkat dalam pencariannya dibandingkan dengan algoritma Alpha-

Beta Pruning. 

c. Sistem pencarian langkah terbaik dalam permainan Nine Men’s Morris 

menggunakan algoritma Negascout memiliki jumlah kemenangan 

paling besar jika diterapkan dengan kedalaman sebesar 3 melawan 

algoritma Alpha-Beta Pruning.  

 

5.2 Saran 

Saran yang diajukan oleh penulis untuk pengembangan sistem demi 

mencapai hasil yang lebih baik dan mendapatkan temuan-temuan yang baru 

adalah: 
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a. Tampilan dan interaksi sistem masih sangat minim, sehingga masih 

diperlukannya pengembangan sistem terutama pada animasi dan 

tampilan antarmuka sistem. 

b. Mengekplorasi lebih jauh lagi fungsi evaluasi agar agen cerdas dapat 

lebih cepat dan lebih tepat dalam menentukan langkah terbaik. 
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