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INTISARI

IMPLEMENTASI ALGORITMA NEGASCOUT PADA PERMAINAN
ANIMAL CHESS

Aplikasi permainan berbasis ponsel semakin beragam. Catur hewan
merupakan permainan yang memanfaatkan logika kecerdasan buatan. Permainan
ini mengandalkan kemampuan berpikir secara logis sehing@a diperlukan algoritma

yang memanfaatkan teknik pencarian untuk memain an ini.

Dalam penelitian ini, peneliti akan

Kata Kung er cerdas, animal chess, negascout
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INTISARI

IMPLEMENTASI ALGORITMA NEGASCOUT PADA PERMAINAN
ANIMAL CHESS

Aplikasi permainan berbasis ponsel semakin beragam. Catur hewan
merupakan permainan yang memanfaatkan logika kecerdasan buatan. Permainan
ini mengandalkan kemampuan berpikir secara logis sehing@a diperlukan algoritma

yang memanfaatkan teknik pencarian untuk memain an ini.

Dalam penelitian ini, peneliti akan

Kata Kung er cerdas, animal chess, negascout



Bab 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Saat ini, ponsel merupakan barang yang sangat dibutuhkan oleh manusia.

Ponsel itu sendiri pun sudah berkembang, tidak hanya untuk berkomunikasi,

namun juga dapat menjadi salah satu alat yang diguRakan untuk bermain.

Permainan dalam ponsel pun semakin beraga berkembangnya
teknologi ilmu komputer, komputer di dalam ) dapat berperan

layaknya manusia dalam bermain. Salah

yang memanfaatkan
éfinainan catur itupun sudah

isnya. Salah satunya adalah

omputer cerdas pada Animal Chess

Minimax. Metode ini sangat cocok

untuk memperkecil memori yang digunakan.

Melalui penelitian tugas akhir ini, penulis diharapkan dapat membuat
implementasi dari metode NegaScout dan metode evaluasi dalam permainan
Animal Chess sehingga dapat dibuat sebuah aplikasi permainan Animal Chess
dengan komputer cerdas yang memiliki kemampuan berpikir seperti manusia

sebagai lawannya.



1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dari penulisan tugas akhir ini, maka disusunlah
pokok-pokok rumusan masalah. Adapun masalah yang akan dibahas dalam
laporan ini antara lain :

a. Bagaimana mengembangkan komputer cerdas yang dapat bermain

Animal Chess.

b. Bagaimana menerapkan algoritma NegaScout dalam komputer cerdas

untuk mencari langkah terbaik.

c. Bagaimana mengimplementasikan aplikasi ng dibuat dengan

komputer cerdas tersebut ke dalam ponsel.

1.3 Batasan Masalah

f.  Hanya menggunakan tombol keypad.

1.4 Tujuan Penelitian

Tugas Akhir ini bertujuan untuk membuktikan bahwa algoritma Negascout
dapat membuat komputer yang bisa melawan manusia dalam permainan Animal
Chess. Selain itu, penelitian juga bertujuan untuk membandingkan antara

algoritma Negascout, algoritma Minimax dengan algoritma Alpha-Beta.



15 Metode Penelitian

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan beberapa metode pendekatan

untuk mengembangkan perangkat lunak, antara lain :

a. Studi Literatur
Studi Literatur, yaitu metode mengumpulkan informasi dan berbagai

sumber sekunder yang berkaitan dengan judul. Pengumpulan informasi

dilakukan dengan membaca buku yang berka dengan penelitian
maupun sumber informasi dari media int
book.

b. Pengembangan Sistem

tuk jurnal atau e-

Pengembangan sistem di ra setelah penulis selesai
mendapatkan cukup dgdta masi dalam mengembangkan

peneletian ini.
c. Evaluasi

Evaluasi 0 penulis untuk menghitung tingkat

keberhasil
Chess.

melawan manusia dalam permainan Animal

1.6 SIS afPenulisan

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

Bab 1 Pendahuluan. Bagian ini berisi penjelasan umum mengenai apa
yang akan dibuat pada tugas akhir ini. Pada bab ini terbagi menjadi beberapa
bagian, yaitu Latar Belakang Masalah, Perumusan Masalah, Batasan Masalah,
Tujuan Penelitian, Metode Penelitian, dan Sistematika Penelitian.

Bab 2 Tinjauan Pustaka. Bab ini terbagi menjadi dua bagian, yaitu

Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori. Dalam Tinjauan Pustaka penulis



menjelaskan berbagai teori yang berhubungan dengan penelitian ini, seperti
kecerdasan buatan dan penjelasan umum dalam permainan Animal Chess.
Sedangkan Landasan Teori menjelaskan konsep—konsep yang digunakan dalam
memecahkan masalah dalam penelitian ini, seperti penjelasan mengenai konsep
algoritma Minimax dan algoritma NegaScout.

Bab 3 Analisis dan Perancangan Sistem. Pada bab ini penulis akan
menjelaskan tentang tahap perancangan program aplikasi Animal Chess serta
penerapan algoritma Negascout untuk pengambilan keputusan. Pada bab ini juga
akan dipaparkan mengenai alur permainan Animal Chess dan rancangan

antarmuka aplikasi.

Bab 4 Implementasi dan Analisis Sistem. Ba
dari perancangan yang telah dilakukan pad
mengenai hasil dari proses yang dilakuka n analisis dari sistem
yang telah berjalan.

Bab 5 Kesimpulan dan Sargn. Ba aisi kesimpulan dari penelitian
yang dilakukan oleh penulis g diberikan oleh penulis bagi
penelitian—penelitian mengdatan miliki topik yang sama dengan

penelitian ini.



Bab 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1  Kesimpulan
Berdasarkan hasil implementasi dan analisis sistem, penulis menarik
kesimpulan:
a. Dalam permainan Animal Chess, algoritma Negascout memerlukan
waktu yang lebih sedikit dan memotong lebih banyak node
n4.

nakan algoritma

dibandingkan algoritma Alpha-Beta pada kedal
b. Presentase kemenangan komputer ya
Negascout dalam permainan Animal besar daripada
presentase kemenangan komp

Alpha-Beta.

ggunakan algoritma

c. Algoritma Negascout j menemukan node langkah
& Minimax.

5.2 Saran

Melalui penelitian yangieli n oleh penulis, penulis memberikan saran

untuk pengembangan iantaranya adalah:

a. Desain an user interface yang lebih menarik.

dalam pembuatan game berbasis Java dapat menghasilkan kecepatan
proses yang lebih baik.

c. Penggunaan ponsel yang memiliki kapasitas memori dan prosesor
lebih baik, sehingga algoritma minimax dapat diterapkan dengan

kedalaman lebih besar.

41
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