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ii 
 

INTISARI 

 

IMPLEMENTASI ALGORITMA NEGASCOUT 

DALAM PERMAINAN OTHELLO 

 

Pembuatan aplikasi permainan yang memiliki sistem kecerdasan buatan dibuat 

dengan menanamkan kemampuan untuk mengambil keputusan pada kondisi yang dinamis. 

Pada permainan papan seperti Othello, kemampuan yang ditanamkan adalah berupa 

algoritma penelusuran tree. Pada umumnya permainan papan mengimplementasikan 

algoritma Alpha-Beta Pruning, namun dari beberapa sumber dikatakan bahwa algoritma 

Negascout lebih baik dibanding Alpha-Beta Pruning. 

 

Penulis membangun suatu sistem agen cerdas yang dapat melakukan permainan 

Othello. Agen cerdas yang dibuat nantinya akan dapat mengimplementasikan algoritma 

Negascout. Tujuan dalam penelitian ini adalah membandingkan efektifitas algortima 

Negascout dalam mengeksplorasi node-node langkah terbaik berserta waktu yang diperlukan 

dibandingkan algoritma alpha-beta pruning, serta menghitung persentase kemenangan 

pengguna melawan agen cerdas. 

 

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 pada tingkat 

kedalaman pencarian sebesar 5 memiliki rata-rata persentase kemenangan 85% terhadap 

pengguna. © U
KDW
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Bab 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Perkembangan aplikasi yang mengarah dalam bidang kecerdasan 

buatan atau Artificial Intelligence (AI) khususnya dalam aplikasi permainan 

yang saat ini berkembang sangat pesat. AI sendiri merupakan cabang ilmu 

komputer yang mempelajari tentang membuat suatu mesin cerdas yang dapat 

bertindak terhadap suatu kondisi yang berubah-ubah berdasarkan pengetahuan 

yang ditanamkan padanya. Ilmu AI sendiri dalam permainan umumnya 

digunakan untuk membuat agen yang dapat mengambil tindakan , memiliki 

kecerdasan, dan bisa mengambil keputusan terhadap kondisi permainan yang 

dinamis.  

 Othello merupakan salah satu jenis permainan papan berukuran 8x8 yang 

dimainkan oleh 2 pemain. Dalam permainan ini tiap pemain memiliki 32 keping 

bidak yang memiliki sisi hitam dan sisi putih di sisi sebaliknya. Keping hitam 

untuk pemain yang mengambil langkah pertama, dan bidak putih untuk pemain 

kedua. Permainan di mulai dengan papan terisi oleh 2 keping bidak dari masing-

masing pemain di tengah papan. Selanjutnya untuk mendapatkan score, pemain 

akan membalikkan keping lawan menjadi kepingnya dengan cara meletakkan 

keping mereka pada posisi mengepung keping lawan, maka keping lawan akan 

di balik menjadi keping mereka. Tujuan permainan ini adalah memiliki sebanyak 

mungkin keping diatas papan. 

 Pembuatan aplikasi Othello pada umumnya dibuat dengan 

mengimplementasikan algoritma minimax atau alpha-beta prunning. Seiring 
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dengan berjalannya waktu, algorima minimax mulai dimodifikasi sehingga 

menciptakan algoritma baru, salah satunya adalah algoritma Negascout. Dalam 

penelitian ini, penulis akan mencoba mengimplementasikan algoritma 

Negascout dan metode evaluasi ke dalam bentuk aplikasi Othello. Aplikasi ini 

nantinya akan memiliki sebuah agen cerdas yang akan dapat memperhitungkan 

langkah lawan selanjutnya dan menempatkan kepingnya pada posisi terbaik 

untuk mendapatkan kemenangan. 

1.2 Perumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang dari penulisan tugas akhir ini, maka 

disusunlah pokok-pokok rumusan masalah. Adapun masalah yang akan di bahas 

dalam laporan ini antara lain : 

a. Bagaimana mengembangkan agen cerdas yang dapat bermain Othello 

b. Bagaimana menerapkan algoritma Negascout dalam agen cerdas untuk 

mencari langkah terbaik 

c. Apakah algoritma yang digunakan lebih efektif dalam hal 

mengeksplorasi node-node kemungkinan langkah dibandingkan 

algoritma alpha-beta pruning. 

1.3 Batasan Masalah 

 

Dalam penelitian ini, penulis akan menetapkan beberapa parameter-

parameter batasan dalam sistem, yaitu : 

a. Terdapat 2 pemain yaitu user dan agen cerdas 
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1.4 Tujuan Penelitian 

 

Tujuan utama penelitian ini adalah untuk menciptakan suatu agen 

cerdas yang dapat melakukan permainan Othello. 

Adapun sub tujuan dalam penelitian ini adalah membandingkan 

efektifitas algortima Negascout dalam mengeksplorasi node-node langkah 

terbaik dibandingkan algoritma alpha-beta pruning. 

1.5 Metode Penelitian 

 

Metode penelitian yang digunakan penulis dalam penelitian ini antara 

lain : 

a. Studi Literatur 

 

Studi literatur, yaitu metode mengumpulkan informasi dari berbagai 

sumber sekunder yang berkaitan dengan judul. Pengumpulan informasi 

di lakukan dengan membaca buku yang berkaitan dengan penelitian 

maupun sumber informasi dari media internet berbentuk jurnal atau 

ebook. 

 

b. Observasi 

Observasi dilakukan dengan bermain Othello. Observasi ditujukan untuk 

memahami alur permainan dan konsep permainan Othello. 

c. Extreme Programming Model 

Extreme Programming adalah model pengembangan sistem yang terdiri 

dari empat aktifitas, yaitu planning, desain, coding, dan testing.  

• Planning dilakukan dengan perencanaan fitur-fitur dan 

fungsionalitas aplikasi Othello yang akan dibuat. Fitur-fitur dan 
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fungsionalitas ini akan dibagi menjadi beberapa grup-grup sesuai 

dengan pentingnya fitur dan fungsionalitasnya tersebut, untuk 

yang paling penting akan dikerjakan pertama kali. 

• Aktifitas desain dilakukan dengan merancang class-class yang 

akan dipakai oleh sistem. Pada penelitian ini akan digunakan 

class-class yang mendukung pemrograman berbasis objek. 

• Coding merupakan tahap penulisan aplikasi permainan Othello, 

berdasarkan fitur-fitur dan fungsionalitas dari tahap planning 

kedalam class-class pada aktifitas desain. Coding juga meliputi 

penggabungan grup-grup yang telah dipisah dalam proses 

planning menjadi satu kesatuan 

• Testing dilakukan setiap kali ada perubahan dalam aplikasi. 

Kepuasan dari aplikasi yang dihasilkan sendiri adalah menurut 

standar penulis. 

 

d. Evaluasi 

• User testing, adalah metode dimana aplikasi Othello ini akan di 

coba oleh beberapa pemain. Mereka akan mencoba memainkan 

aplikasi Othello ini dengan kedalaman level pencarian sedalam 

tiga level. 

• Pembobotan posisi, adalah pembobotan yang di lakukan pada 

setiap posisi langkah yang diambil. Pembobotan posisi ini sendiri 

di ambil dari nilai papan permainan yang telah disediakan oleh 

penulis. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

 

Penulisan laporan tugas akhir ini akan dibagi menjadi 5 (lima) bagian, 

yaitu : 
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Bab 1 Pendahuluan. Bab 1 memberikan gambaran umum mengenai hal 

yang akan diteliti oleh penulis dalam tugas akhir ini. Pendahuluan memuat latar 

belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, hipotesis, tujuan 

penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan laporan. 

 

Bab 2 Tinjauan Pustaka. Bab ini terdiri dari dua sub bab, yaitu tinjauan 

pustaka dan landasan teori. Tinjauan pustaka memaparkan penelitian-penelitian 

terdahulu beserta teori yang berkaitan dengan topik penelitian yang diambil oleh 

penulis. 

 

Bab 3 Analisis dan Perancangan Sistem. Bab 3 terdiri dari beberapa sub 

bab yang digunakan dalam perancangan sistem, antara lain spesifikasi sistem, 

arsitektur sistem, diagram use case, algoritma dalam membangun sistem, 

rancangan antarmuka sistem. 

 

Bab 4 Implementasi dan Analisis Sistem. Bab ini membahas mengenai 

implementasi serta pengujian sistem yang telah dibangun oleh penulis 

berdasarkan pada rancangan sistem yang telah diuraikan pada Bab 3. Bab ini 

juga berisi hasil dari proses yang dilakukan oleh sistem dan analisis dari sistem 

yang telah berjalan. 

 

Bab 5 Kesimpulan dan Saran. Bab ini berisi kesimpulan dari penelitian 

yang dilakukan oleh penulis beserta saran yang diberikan oleh penulis bagi 

penelitian-penelitian mendatang yang memiliki topik yang sama dengan 

penelitian ini. 
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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 Othello 

menggunakan algoritma Negascout dapat memotong sedikit lebih 

banyak node dibandingkan dengan algoritma Alpha-Beta Pruning. 

b. Sistem pencarian langkah terbaik dalam permainan Othello 

menggunakan algoritma Negascout memerlukan waktu yang lebih 

singkat dalam pencariannya dibandingkan dengan algoritma Alpha-

Beta Pruning. 

c. Permainan Othello menggunakan agen cerdas yang 

mengimplementasikan algoritma Negascout yang memiliki nilai 

kedalaman pencarian sebesar 5 memiliki rata-rata persentase 

kemenangan 85%  terhadap pengguna berdasarkan pengujian yang 

telah dilakukan. 

 

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. Pembangunan tree tidak dibatasi kedalamannya. 
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