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INTISARI 

 

IMPLEMENTASI 5 METODE ALGORITMA MONTE CARLO  

DALAM SIMULASI PERMAINAN OTHELLO 

 

 

Perkembangan teknologi telah mengarah pada Kecerdasan Buatan, banyak 

permainan termasuk permainan Othello memanfaatkan Kecerdasan Buatan dalam 

implementasinya. Terdapat banyak pengembangan algoritma dalam permainan 

Othello yang dapat membuat agen cerdas semakin lebih baik ataupun lebih buruk.  

 

Dalam penelitian, suatu sistem dibangun untuk dapat melakukan 

permainan Othello. Tujuan penelitian adalah untuk menganalisa tingkat 

kemenangan dan waktu proses dari tiap metode pengembangan algoritma Monte 

Carlo. Pengujian dilakukan dengan menggunakan 1000 sampel pada masing-

masing metode. Metode yang dipergunakan antara lain metode Random, metode 

Roxanne, Mobility, Potential Mobility, Critical Path Method dan Critical Path 

Method with Roxanne. 

 

Setelah melakukan pengujian terhadap sistem yang telah dibangun, 

diperoleh kesimpulan bahwa pengembangan algoritma Monte Carlo tidak selalu 

memiliki hasil yang lebih baik. Metode Roxanne memiliki hasil yang jauh lebih 

baik dibandingkan dengan metode lainnya baik dari tingkat kemenangan antar 

metode maupun waktu proses yang diperlukan, sedangkan metode Potential 

Mobility memiliki hasil yang lebih buruk dari metode Random. 

 

 

 

Kata Kunci : algoritma Monte Carlo, othello, permainan papan  
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INTISARI 

 

IMPLEMENTASI 5 METODE ALGORITMA MONTE CARLO  

DALAM SIMULASI PERMAINAN OTHELLO 

 

 

Perkembangan teknologi telah mengarah pada Kecerdasan Buatan, banyak 

permainan termasuk permainan Othello memanfaatkan Kecerdasan Buatan dalam 

implementasinya. Terdapat banyak pengembangan algoritma dalam permainan 

Othello yang dapat membuat agen cerdas semakin lebih baik ataupun lebih buruk.  

 

Dalam penelitian, suatu sistem dibangun untuk dapat melakukan 

permainan Othello. Tujuan penelitian adalah untuk menganalisa tingkat 

kemenangan dan waktu proses dari tiap metode pengembangan algoritma Monte 

Carlo. Pengujian dilakukan dengan menggunakan 1000 sampel pada masing-

masing metode. Metode yang dipergunakan antara lain metode Random, metode 

Roxanne, Mobility, Potential Mobility, Critical Path Method dan Critical Path 

Method with Roxanne. 

 

Setelah melakukan pengujian terhadap sistem yang telah dibangun, 

diperoleh kesimpulan bahwa pengembangan algoritma Monte Carlo tidak selalu 

memiliki hasil yang lebih baik. Metode Roxanne memiliki hasil yang jauh lebih 

baik dibandingkan dengan metode lainnya baik dari tingkat kemenangan antar 

metode maupun waktu proses yang diperlukan, sedangkan metode Potential 

Mobility memiliki hasil yang lebih buruk dari metode Random. 

 

 

 

Kata Kunci : algoritma Monte Carlo, othello, permainan papan  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

 

Perkembangan komputer dewasa ini telah banyak mengarah pada 

Kecerdasan Buatan atau Artificial Intelligence (AI). AI merupakan suatu cabang 

ilmu yang mempelajari tentang pembuatan suatu sistem cerdas yang dapat 

berpikir dan bertindak layaknya manusia berdasarkan suatu kondisi tertentu atas 

pengetahuan yang telah ditanamkan didalamnya. Telah banyak perangkat lunak 

maupun perangkat keras komputer yang diciptakan dengan memanfaatkan 

teknologi AI. Permainan-permainan komputer seperti catur, checker ataupun 

Othello telah memanfaatkan teknologi AI dalam implementasinya. 

Othello atau bisa juga disebut Reversi merupakan suatu bentuk permainan 

yang dimainkan oleh 2 orang pemain diatas sebuah papan dengan motif kotak 

berukuran 8x8, menggunakan keping-keping berupa lingkaran berwarna hitam 

dan putih. Permainan ini dimainkan secara bergiliran dengan pemain yang 

memiliki keping hitam mengambil kesempatan pertama. Pemain bertugas 

mengubah keping lawan menjadi keping pemain dengan cara mengepung keping 

lawan. Apabila pemain tidak memiliki langkah, maka giliran pemain selesai. 

Permainan berakhir ketika kedua pemain tidak memiliki langkah atau pada saat 

papan telah terisi penuh oleh keping-keping. Pemain yang memiliki jumlah 

keping paling banyak yang memenangkan permainan ini. 

Algoritma Greedy, MiniMax, dan Alpha-Beta Prunning merupakan 

algoritma yang telah banyak digunakan dalam aplikasi permainan Othello. Dalam 

pengembangannya, terdapat banyak algoritma lain yang dapat digunakan dalam 

pembuatan game Othello, seperti alogritma Negascout dan algoritma Monte Carlo 

(MC), Algoritma MC sendiri memiliki beberapa metode dalam penerapannya 

pada permainan Othello, seperti metode Random, metode Roxanne, metode 

Mobility, metode Potential Mobility (Pot. Mob.), metode Critical Path Method 
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(CPM), metode Critical Path Method with Roxanne (CPMR), metode Tree 

Search. Dalam penelitian ini, penulis akan mencoba mengimplementasikan 

beberapa metode dalam algoritma MC pada permainan Othello secara dinamis. 

User dapat menentukan metode yang dipergunakan pada tiap langkah yang akan 

diambil oleh AI. User dapat menambahkan metode MC atau algoritma lain dalam 

sistem permainan. Penulis akan menguji tingkat probabilitas kemenangan antar 

metode yang digunakan dalam penelitian dengan pengujian seratus kali. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang dari penulisan tugas akhir ini, maka disusunlah 

rumusan masalah yang menjadi titik fokus penelitian ini. Adapun masalah yang 

akan dibahas dalam laporan ini antara lain: 

1. Bagaimana menerapkan Algoritma Monte Carlo dengan metode Random, 

metode Roxanne, metode Mobility, metode Potential Mobility, metode 

Critical Path Method dan metode Critical Path Method with Roxanne dalam 

permainan Othello secara dinamis?   

2. Seberapa besar probabilitas kemenangan pada tiap metode melawan metode 

lain dalam algoritma MC pada percobaan seribu kali permainan? 

  

1.3. Batasan Masalah 

 

Dalam penelitian ini, penulis menetapkan beberapa parameter sebagai 

batasan masalah dalam sistem. Batasan masalah dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Pencarian metode terbaik dari sisi kemenangan maupun waktu proses 

dilakukan pada percobaan dua ribu kali permainan antara suatu metode 

dengan metode lain yang terbagi atas seribu kali permainan metode sebagai 

keping hitam dan seribu kali permainan metode sebagai keping putih. 
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1.4. Tujuan Penelitian 

 

Tujuan utama daripada penelitian ini adalah untuk menentukan metode 

terbaik dari sisi jumlah kemenangan maupun waktu proses dari keseluruhan 

metode yang diuji. Percobaan akan dilakukan terhadap 2000 sampel yang terbagi 

atas 1000 sampel metode sebagai keping hitam dan 1000 sampel metode sebagai 

keping putih. 

 

1.5. Metode Penelitian 

 

Metode penelitian yang digunakan penulis dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut :  

 

1.5.1. Studi Literatur 

Metode ini merupakan langkah awal untuk memulai penelitian. 

Metode ini bertujuan untuk mengumpulkan informasi sebanyak mungkin 

tentang permainan Othello dan metode yang dipakai dalam algoritma MC 

beserta dengan segala pengetahuan yang mendukung dari berbagai sumber 

literatur seperti buku, e-book, jurnal dan lain sebagainya.  

 

1.5.2. Pembuatan Program 

Didalam pembuatan program, penulis menggunakan Extreme 

Programming Model (XP), yang merupakan model pengembangan sistem 

dengan menggunakan empat aktifitas, yaitu Planning, Design, Coding dan 

Testing. 

1. Planning dilakukan dengan perencanaan fitur-fitur dan fungsionalitas 

aplikasi Othello yang akan dibuat. Fitur-fitur dan fungsionalitas ini 

akan dibagi menjadi beberapa grup sesuai dengan pentingnya fitur dan 

fungsionalitas fitur tersebut, fitur yang paling penting akan dikerjakan 

pertama kali. 
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2. Aktifitas Design dilakukan dengan merancang setiap class yang akan 

dipakai oleh sistem. Pada penelitian ini akan digunakan class yang 

mendukung Pemograman Berorientasi Objek. 

3. Coding merupakan tahap penulisan aplikasi permainan Othello 

berdasarkan fitur-fitur dan fungsionalitas dari tahap Planning ke 

dalam class pada aktifitas Design. Coding juga meliputi 

penggabungan grup yang telah dipisah pada proses Planning menjadi 

satu kesatuan. 

4. Testing dilakukan apabila terdapat perubahan dalam aplikasi. 

Kepuasan dari aplikasi yang dihasilkan sendiri adalah menurut standar 

penulis.  

 

1.5.3. Evaluasi 

 

Langkah terakhir adalah mengevaluasi sistem yang sudah dibangun. 

Penulis akan menentukan tingkat probabilitas kemenangan setiap metode 

dalam algoritma Monte Carlo dengan cara mengadu satu agen yang 

menggunakan suatu metode dengan agen yang menggunakan metode 

lainnya. Sampel yang digunakan pada tiap agen melawan agen lainnya 

adalah 2000 sampel yang terbagi atas 1000 sampel metode sebagai keping 

hitam dan 1000 sampel metode sebagai keping putih. Diharapkan akan 

diperoleh metode yang paling optimal dari seluruh metode yang menjadi 

bahan penelitian setelah penulis melakukan pengujian terhadap sample. 

 

1.6. Sistematika Penulisan 

 

Bab 1 Pendahuluan. Bab 1 berisi mengenai penjelasan mengenai alasan 

mengapa penelitian dilakukan beserta gambaran awal langkah-

langkah yang akan diambil dalam pembuatan sistem. 

Bab 2 Tinjauan Pustaka. Bab 2 berisi mengenai jurnal penelitian 
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maupun literatur yang berkaitan dengan sistem yang akan 

dibangun. 

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

sub bab yang digunakan dalam perancangan sistem, antara lain 

spesifikasi sistem, algoritma dalam membangun sistem, 

rancangan antarmuka sistem. 

Bab 4 Implementasi dan Analisis Sistem. Bab 4 berisi mengenai 

penjelasan aplikasi yang telah dibuat sesuai dengan rancangan 

aplikasi pada bab tiga beserta pseudo code yang digunakan 

dalam sistem. Bab empat juga berisi pengujian terhadap sistem 

sesuai dengan rumusan masalah pada bab satu. 

Bab 5 Kesimpulan dan Saran. Bab 5 berisi mengenai penjelasan 

kesimpulan dalam pembuatan program dan hasil daripada 

penelitian yang dilakukan. Bab lima juga berisi saran apabila 

terdapat pengembangan terhadap penelitian yang dilakukan. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1.  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil implementasi dan analisis sistem, maka diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Algoritma Monte Carlo dengan metode Roxanne, metode Mobility, 

metode Potential Mobility, metode Critical Path Method dan metode 

Critical Path Method with Roxanne dapat diterapkan dengan baik di 

dalam sistem. Sistem mempergunakan pemograman berbasis objek dan 

menerapkan interface sehingga dapat menerima algoritma lain di luar 

sistem yang berlaku. 

2. Dengan menggunakan sistem klasemen berupa penerapan bobot yang 

terbagi atas 3 tipe, menang (poin 3), kalah (poin 0) dan seri (poin 1), 

algoritma Monte Carlo metode Roxanne merupakan metode terbaik 

yang dapat diterapkan pada permainan Othello dengan presentase 

kemenangan sebesar 14209 poin (metode sebagai keping hitam) dan 

13895 poin (metode sebagai keping putih), diikuti oleh metode Critical 

Path Method with Roxanne (10627 poin keping hitam; 10739 poin 

keping putih), metode Mobility (9013 poin keping hitam; 9159 poin 

keping putih), metode Critical Path Method (8059 poin keping hitam; 

8272 poin keping putih), metode Random (6074 poin keping hitam; 

6147 poin keping putih), dan metode Potential Mobility (5516 poin 

keping hitam; 6780 poin keping putih). 

3. Metode Random membutuhkan waktu proses paling sedikit, dan terbaik 

diantara 5 metode yang dipergunakan dengan rata-rata 231,00  ms 

dalam proses pengujian 1000 sampel, diikuti oleh metode Roxanne 

(290,83 ms), metode Potential Mobility (573,42 ms), metode Critical 

Path Method (926,58 ms), metode Critical Path Method with Roxanne 

(988,33 ms), dan metode Mobility (1625,67 ms). 
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4. Melihat kesimpulan poin a dan b, metode Roxanne merupakan metode 

terbaik dari sisi tingkat kemenangan dengan waktu proses paling 

sedikit. 

 

5.2.  Saran 

Untuk kepentingan pemanfaatan serta pengembangan lebih lanjut 

terhadap sistem ini, dapat mempertimbangkan saran-saran sebagai berikut: 

a. Menambah fasilitas forward dan rewind agar sistem dapat melakukan 

pengulangan terhadap langkah yang telah diambil. 

b. Melakukan penambahan fungsi Reflection agar sistem dapat menerima 

setiap constructor di dalam suatu class diluar sistem sebagai suatu class 

baru yang dapat dipergunakan untuk menguji agen. 

c. Melakukan pengujian metode yang tersedia dalam sistem dengan 

algoritma Monte Carlo metode UCB/UCT, metode Tree Search, 

maupun metode lain hasil pengembangan dari algoritma Monte Carlo.  
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