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ABSTRAK 

 

Negascout ditemukan oleh Alexander Reinefeld pada tahun 1983. 

Algoritma ini adalah optimalisasi dari algoritma Minimax dengan menggunakan 

zero-width window untuk menetukan node mana yang akan dipotong. Berbeda 

dengan Alpha-Beta Pruning yang menggunakan jendela pencarian yang lebih 

besar yaitu alpha dan beta. 

Dalam penelitian ini algoritma Negascout akan diimplementasikan pada 

permainan Checkers. Permainan iniadalah salah satu permainan zero-sum game 

yang berarti pemain dinyatakan menang jika pemain kalah, seandainya pemain 

membutuhkan 1 poin untuk menang, maka untuk kalah pemain dinyatakan kalah 

jika mendapatkan nilai -1. Dalam permainan ini setiap pemain dapat mengetahui 

semua kondisi permainan, seperti jumlah bidak yang dimiliki pemain dan lawan, 

posisi bidak, dan langkah apa saja yang dimiliki oleh pemain maupun lawan. 

 Penerapan algoritma Negascout pada permainan ini akan dibandingkan 

dengan algoritma Alpha-Beta Pruning untuk melihat performanya. Kedua 

algoritma digunakan untuk mencari solusi terbaik dari 5 kondisi papan yang 

diberikan dan diberikan batas depth 4, 6 dan 8. 

 Dari 86% hasil pengujian yang dilakukan algoritma Negascout  

membutuhkan waktu lebih singkat dari algoritma Alpha-Beta Pruning pada 

pengujian yang dilakukan. Selain itu hasil pengujian juga menunjukkan algoritma 

Negascout menghasilkan satu node solusi yang berbeda dengan algoritma Alpha-

Beta Pruning. Dilihat dari nilai heuristik yang dihasilkan algoritma Negascout 

menghasilkan solusi yang sama baiknya dengan algoritma Alpha-Beta Pruning. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

 

Seiring dengan berkembangnya teknologi komputer, teknologi perangkat 

lunak juga berkembang. Salah satu teknologi perangkat lunak yang berkembang 

adalah aplikasi permainan. Dewasa ini sudah bermunculan berbagai macam jenis 

aplikasi permainan. Dari permainan klasik seperti kartu, board games, sampai 

permainan-permainan lainnya yang lebih kompleks. 

 Semua permainan itu diperlukan sebuah kecerdasan yang memungkinkan 

komputer untuk bermain melawan manusia. Cabang ilmu komputer yang berusaha 

untuk menirukan kecerdasan manusia adalah kecerdasan buatan atau Artificial 

Intelligence(A.I.). 

 Salah satu permainan yang menggunakan A.I. adalah checkers, Pada 

permainan ini pemain dinyatakan menang jika pemain lain kalah, seandainya 

pemain membutuhkan 1 poin untuk menang, maka untuk kalah pemain 

membutuhkan poin -1. Permainan seperti ini disebut juga dengan zero-sum game 

yang berarti kemenangan pemain adalah kekalahan pemain lainnya. Dalam 

permainan ini setiap pemain dapat mengetahui semua kondisi permainan, seperti 

jumlah bidak yang dimiliki pemain dan lawan, posisi bidak, dan langkah apa saja 

yang dimiliki oleh pemain maupun lawan. Oleh karena itu maka permainan 

checkers ini sangat cocok jika mengimplementasikan algoritma negascout untuk 

penentuan langkah komputer. Negascout ditemukan oleh Alexander Reinefeld 

tahun 1983. Algoritma ini berusaha memotong node-node dengan melihat dahulu 

node yang akan dicek, apabila node tersebut memiliki nilai yang lebih baik maka 

akan dilakukan pencarian ulang dengan menggunakan search window seperti 

algoritma alpha-beta pruning untuk mengetahui nilai asli dari node tersebut. 
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1.2. Perumusan Masalah 

 

Dalam penelitian ini ada dua rumusan masalah, yaitu : 

1. Bagaimana mengimplementasikan algoritma negascout pada permainan 

checkers ? 

2. Membandingkan performa algoritma negascout dengan algoritma minimax 

alpha-beta pruning. 

 

1.3.Batasan Masalah 

 

Batasan masalah penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Aplikasi hanya dapat berjalan pada OS Windows. 

2. Aplikasi menggunakan VB.NET 

3. Aplikasi tidak terhubung ke jaringan. 

4. Komputer hanya dapat memainkan satu sisi. 

5. Aplikasi tidak dapat digunakan untuk mode 2 pemain manusia. 

6. Aplikasi dapat menggunakan satu atau dua algoritma untuk pencarian 

solusi. 

 

1.4. Hipotesis Masalah 

 

 Di dalam pengerjaan tugas akhir ini, penulis memiliki tujuan membuktikan 

bahwa algoritma negascout dapat diimplementasikan untuk permainan checker 

dan menghasilkan hasil pencarian solusi yang sama dengan algoritma minimax 

alpha-beta pruning dengan waktu yang lebih singkat.  
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1.5. Tujuan Penelitian 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplemantasikan algoritma negascout 

untuk permainan checkers dan membandingkan performa negascout 

denganminimax alpha-beta pruning. 

 

1.6. Metode / Pendekatan 

 

 Metode atau pendekatan yang digunakan dalam penyelesaian tugas akhir 

ini adalah sebagai berikut : 

1. Metode penelitian memanfaatkan studi pustaka dari sumber-sumber yang 

mendukung untuk pengimplementasian algoritma negascout untuk 

permainan checkers. 

2. Mengimplementasikan teori-teori yang telah dipelajari selama perkuliahan 

ke dalam program yang berhubungan dengan pembuatan tugas akhir. 

3. Pembuatan program permainan checkers dengan menggunakan algoritma 

minimax alpha-beta pruning dan negascout. 

4. Pengujian dilakukan menggunakan program yang dibuat untuk 

membandingkan besar search tree dan waktu yang dibutuhkan untuk 

mencari solusi. 

5. Penulisan laporan tugas akhir. 

 

1.7.Sistematika Penulisan 

 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam tugas akhir ini terbagi 

menjadi lima (5) bab, yaitu:  

Pada bab 1 Pendahuluan,yang memberikan gambaran umum mengenai apa 

yang diteliti dalam penulisan tugas akhir ini. Pendahuluan memuat latar belakang 

masalah,perumusan masalah, batasan masalah, hipotesis, tujuan penelitian, 

metode penelitian, dan sistematika penulisan laporan. 
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Pada bab 2 Tinjauan Pustaka,yang terdiri dari tinjauan pustaka dan 

landasan teori tentang permainan checker dan algoritma negascout. 

Pada bab 3 Perancangan Sistem, Mencakup tahap perancangan sistem 

yang akan dibuat seperti kebutuhan hardware dan software,spesifikasi sistem, 

arsitektur sistem, flowchart diagram, algoritma yang digunakan dalam membuat 

sistem, kamus data, rancangan antarmuka dan rancangan pengujian sistem. 

Pada bab 4 Implementasi dan Analisis Sistem, akan diuraikan mengenai 

hasil riset atau implementasi dan pembahasan atau analisis dari riset.  

Pada bab 5 Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan dari hasil penelitian 

yang dilakukan dan saran untuk memberikan hasil yang lebih baik lagi dalam 

penelitian yang sejenis. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan implementasi serta setalah melakukan analisaalgoritma 

Negascout pada permainan Checkers didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

• Dari semua pengujian yang dilakukan 86% hasil pengujian menunjukkan 

penerapan algoritma Negascout pada permainan Checkers menghasilkan 

jumlah node yang lebih sedikit dan waktu pencarian yang lebih singkat 

dibandingkan dengan algoritma Alpha-Beta Pruningterutama pada depth 

8. 

• Penerapan algoritma Negascout pada permainan  Checkers menghasilkan 

satunode solusi yang berbeda dengan algoritma Alpha-Beta 

Pruningdengan nilai heuristik yang sama. 

• Melihat dari nilai heuristik yang dihasilkan algoritma Negascout pada 

pengujian yang dilakukan algoritma ini menghasilkan solusi yang sama 

dengan algoritma Alpha-Beta Pruning 

• Apabila algoritma Negascout melakukan pencarian ulang pada level-level 

awal, maka algoritma ini akan mengecek ulang semua anak node dari node 

yang dilakukan pencarian ulang. Apabila pencarian ulang terjadi pada 

level atas maka Negascout akan menghasilkan node yang lebih banyak 

dibandingkan dengan pencarian ulang pada level-level bawah. 

• Dari pengujian komputer lawan user yang dilakukan dapat dilihat 

penerapan algoritma Negascout pada permainan Checkers menghasilkan 

kecerdasan komputer yang hampir sama dengan algoritma Alpha-Beta 

Pruning dengan waktu respon yang lebih cepat. 

• Dari pengujian komputer lawan user, komputer memiliki persentase 

kemenangan lebih besar dengan depth 6 dibandingkan dengan depth 4. 
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Sedangkan depth 8 memerlukan waktu terlalu lama sehingga tidak 

memungkinkan untuk digunakan ketika melawan user. 

 

5.2. Saran 
 

Saran terhadap pengembangan sistem untuk mencapai hasil yang lebih 

baik antara lain : 

• Fungsi evaluasi yang digunakan belum cukup bagus, hal ini dapat dilihat 

dari pengujian kedua dimana komputer masih dapat dikalahkan oleh user. 

Untuk itu diperlukan fungsi baru yang dapat merepresentasikan kondisi 

papan lebih akurat untuk menghasilkan A.I. yang lebih baik. Fungsi 

evaluasi yang digunakan menghitung faktor-faktor seperti : jumlah bidak, 

jenis bidak, lokasi bidak dan jumlah langkah yang tersedia. Mungkin 

dengan ditambahkan faktor lain seperti awal permainan atau akhir 

permainan dapat meningkatkan representasi kondisi papan. 

• Dari 13% hasil pengujian menunjukkan Negascout menghasilkan jumlah 

node yang lebih banyak dari Alpha-Beta Pruning. Hal tersebut 

dikarenakanNegascout melakukan terlalu banyak pencarian ulang yang 

disebabkan jeleknya move ordering yang ada. Untuk menghasilkan 

performa Negascout yang lebih baik diperlukan penambahan move 

ordering yang baik. 
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