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INTISARI 

 

IMPLEMENTASI MONTE CARLO TREE SEARCH PADA PERMAINAN 

KARTU “DAIFUGO” 

 

 Permainan Daifugo merupakan permainan kartu berjenis climbing card game 

yang berasal dari negara Jepang yang menggunakan deck kartu yang berisi 52 kartu. 

Permainan ini dimainkan oleh 4 orang pemain, yang pada awal permainan masing-

masing permain mempunyai 13 kartu yang dibagi secara acak. Tujuan dari permainan 

ini adalah menghabiskan kartu di tangan pemain secepat mungkin. Permasalahan 

yang dihadapi adalah bagaimana AI player memilih kartu/kombinasi yang optimal 

untuk mendapatkan rank tertinggi dengan waktu yang minimal. 

 Sistem yang dibangun untuk mencari move yang optimal menggunakan 

Monte Carlo Tree Search. Tree yang dibangun mengelompokan kombinasi kartu 

berdasarkan jenisnya, dengan kombinasi kartu yang dapat dimainkan pada cabangnya. 

Proses selection, expansion, simulation, dan backpropagation akan diulang 

berdasarkan banyaknya maksimal loop yang ditentukan, yaitu 10 pada level easy dan 

100 pada level normal. Move yang dipilih adalah move dengan nilai paling minimal 

(rank tertinggi dan waktu terendah) berdasarkan proses MCTS. 

 Hasil yang dicapai dari penelitian ini adalah untuk memperoleh keputusan 

move terbaik pemain AI untuk mencapai rank tertinggi dengan waktu terendah 

berdasarkan simulasi random. 
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BAB 1 

 

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

 Permainan kartu merupakan salah satu permainan yang populer dan digemari 

oleh banyak orang. Ada banyak jenis dari permainan kartu, salah satunya Daifugo(大

富豪) atau yang juga sering disebut Grand Millionaire. Daifugo adalah permainan 

kartu yang berasal dari negara Jepang yang menggunakan standard deck (52-pack). 

Tujuan dari permainan ini adalah untuk menghabiskan kartu yang di tangan secepat 

mungkin dengan memainkan kartu yang lebih kuat daripada kartu player lainnya 

secara terus menerus.  

Kendala dari permainan kartu ini adalah permainan ini tidak dapat dilakukan 

sendiri atau dengan 2 orang. Dibutuhkan minimal 3 orang untuk memainkan 

permainan ini. Hal ini tentunya menjadi masalah jika tidak ada cukup pemain yang 

mengerti mengenai permainan kartu ini, tetapi hal itu dapat diatasi dengan 

pemanfaatan AI player pada desktop game. 

 Penerapan AI dalam game programming telah banyak dipakai untuk strategy 

game. Dengan algoritma yang tepat, sebuah computer opponent dapat mempunyai 

kecerdasan yang sebanding dengan pemain pro. Pada game Chess, Checkers, dan 

Scrabble, kemampuan computer opponent lebih baik daripada best human player. 

Pada Backgammon, kemampuan computer opponent setara dengan top human player. 

Pada Go, computer opponent dapat mengalahkan seorang professional pada papan 

9x9 dengan 9 stone. Pada Bridge (card game), computer opponent mempunyai 

©UKDW



2 
 

kemampuan rata-rata pemain kaliber, kemampuan di bawah best human player, tetapi 

mampu untuk memainkan banyak bridge hand yang rumit dengan sempurna.  

 Metode yang diterapkan pada pembuatan Tugas Akhir ini adalah Monte Carlo 

Tree Search. Metode ini berfungsi untuk menemukan option yang optimal dari 

domain yang ada dengan menguji kombinasi yang dimungkinkan, dan membangun 

tree berdasarkan simulasi yang dilakukan. Metode ini dipilih karena pada permainan 

kartu Daifugo mempunyai banyak rule, kombinasi, dan trik yang menghasilkan 

beragam result. Dengan menggunakan Monte Carlo Tree Search, semua kombinasi 

dapat dites dengan simulasi untuk mendapatkan hasil yang terbaik. 

  

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang didapat 

adalah sebagi berikut: 

 Bagaimana metode Monte Carlo Tree Search diterapkan pada permainan 

Daifugo untuk mengambil keputusan yang optimal.  

 Seberapa efektif metode ini diterapkan dan berapa besar persentase AI 

player menang melawan human player dengan pembanding pemain yang 

sama, dan diuji pada level easy dimana eksplorasi MCTS yang dilakukan 

lebih sedikit dan level normal dengan eksplorasi MCTS yang lebih banyak 

serta pengaruh banyaknya loop yang diberikan pada pengujia AI melawan 

AI 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Guna menghindari kesalahpahaman dan meluasnya pokok bahasan, maka 

penulis membatasi perumusan masalah sebagai berikut: 
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 Set kartu yang digunakan adalah deck standard yang berisi 52- kartu, tidak 

menggunakan Joker. 

 Hanya terdapat 2 level kesulitan, yaitu easy dan normal. Hal ini bertujuan 

untuk membandingkan kemampuan AI pada saat menggunakan Monte 

Carlo Tree Search dengan frekuensi eksplorasi yang berbeda. 

 Game ini membutuhkan 4 pemain: 1 human player dan 3 computer 

opponent (AI) 

 Game berakhir setelah didapat juara 1,2, dan 3 pada setiap round. 

 Game ini tidak dimainkan secara online karena hanya membutuhkan 1 

human player sehingga tidak ada gunanya untuk dijadikan game online 

 Game ini hanya terdiri dari 1 round 

 Peraturan yang diterapkan pada game ini adalah: without Joker, Deuce 

means clear, Forbidden Last Cards, Skip and Multi-skip, Revolution 

(kakumei) and Counter-Revolution (kakumei gaeshi), Sequence (kaidan), 

Eight Ender (hachigiri), Poker Hand, dan Suit Lock (Shibari) 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan ilmu pengetahuan tentang 

kecerdasan buatan (AI) pada permainan kartu Daifugo dengan menggunakan metode 

Monte Carlo Tree Search. Manfaat dari penelitian ini adalah menghasilkan sebuah 

game kartu Daifugo dengan kemampuan AI player yang tinggi (di atas 60%). Pada 

pengembangannya, metode Monte Carlo Tree Search juga dapat digunakan untuk 

game kartu serupa, seperti capsa, big two, atau great damulti. 

 

1.5 Metode Penelitian 

 

Metode yang digunakan oleh penulis dalam penelitian ini adalah: 
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 Studi pustaka dan literatur 

 Mempelajari dan mencari bahan-bahan berupa teori atau contoh-

contoh kasus yang ada dalam literatur, artikel, jurnal, tutorial ataupun 

bahan lainnya baik dari buku pendukung ataupun dari Internet yang 

berhubungan dengan Artificial Intellegent dan Game Design 

 Konsultasi dan diskusi 

Konsultasi dan diskusi dengan dosen pembimbing berhubungan 

dengan perancangan dan pelaporan tugas akhir serta kakak kelas yang 

memiliki pengalaman dalam pencarian   

 Pengujian 

Pengujian sistem dilakukan untuk mendapatkan hasil dan kesimpulan 

dari penelitian ini. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

 

Sistematika penulisan laporan penelitian ini dibagi menjadi 5 bab, yaitu 

Pendahuluan, Tinjauan Pustaka, Analisis dan Perancangan Sistem, Implementasi dan 

Analisis Sistem, Kesimpulan dan Saran. 

Bab 1 merupakan Pendahuluan, yang berisikan latar belakang penelitian, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, dan 

sistematika penulisan. 

Bab 2 merupakan Tinjauan Pustaka yang terdiri dari Tinjauan Pustaka dan 

Dasar Teori. 

Bab 3 merupakan Analisis dan Perancangan Sistem, yang berisi tahapan dan 

rancangan pembangunan sistem, termasuk rancangan antarmuka, usecase, activity 

diagram, desain bentuk model ujian, teknik rencana pengujian, flowchart. 

Bab 4 merupakan Implementasi dan Analisis Sistem yang berisikan 

penjelasan diagram blok sistem, komponen dan hubungannya, pseudocode dari 
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flowchart yang ada pada bab 3, capture dari sistem yang dibangun, evaluasi, serta 

keunggulan dan kekurangan sistem. 

Bab 5 merupakan Kesimpulan dan Saran yang berisi kesimpulan dari 

penelitian serta menjawab rumusan masalah yang dipaparkan pada bab 1, dan saran 

untuk pengembangan penelitian berikutnya. 
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BAB V 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Kesimpulan  

 

Berdasarkan analisa hasil dari pengujian AI player melawan AI player, maka 

dapat disimpulkan semakin besar jumlah perulangan / loop, semakin optimal 

performa AI. Loop optimal untuk AI daifugo adalah antara 50 sampai 100. Faktor lain 

yang mempengaruhi persentase kemenangan AI adalah luck (kartu player) dan move 

player yang dapat mengubah strategi AI (skip dan multi-skip, revolution dan counter 

revolution, lock). 

Berdasarkan analisa hasil dari pengujian AI player melawan human player, 

maka dapat disimpulkan pada level easy persentase kemenangan AI melawan human 

player mencapai 65%, sedangkan pada level normal persentase kemenangan AI 

melawan human player mencapai 80%. Persentase human player mendapatkan rank 

terendah pada level easy adalah sebesar 10%, dan persentase human player 

mendapatkan rank terendah pada level normal adalah sebesar 15%. 

Kelemahan dari AI player yang dibangun terletak pada bagian simulasi dimana: 

  Tidak adanya strategi untuk mengatasi kemungkinan forbidden last 

card, yaitu memainkan kartu yang dilarang untuk dimainkan sebagai 

kartu terakhir dari player yang menyebabkan player mendapatkan rank 

terendah 

 Tidak adanya strategi untuk tidak memainkan kartu pada saat tertentu 

(menunggu kartu tertinggi dimainkan, menyimpan kartu untuk 

kombinasi yang lebih menguntungkan) 
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 Tidak adanya strategi untuk mencegah terjadinya revolusi/counter-

revolusi yang merugikan player tersebut 

 

5.2 Saran 

 

Berikut merupakan saran pengembangan berdasarkan implementasi Monte 

Carlo Tree Search pada AI player untuk permainan daifugo yang telah dilakukan: 

 Implementasi opponent modelling atau pattern recognition untuk 

pengambilan move pada simulasi sehingga move yang diambil lebih 

realistis, dan hasil dari simulasi lebih akurat. 

 Implementasi basis Bradley-Terry untuk mengkalkulasi weight kartu 

pemain tiap giliran yang dapat digunakan sebagai bahan perhitungan 

move pada simulasi 
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