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INTISARI 

 

 

 

EVALUASI IMPLEMENTASI 

ALGORITMA NEGASCOUT DAN ALGORITMA ALPHA BETA 

PADA PERMAINAN STRATEO BARRAGE 

 

Permainan Stratego Barrage merupakan permainan strategi yang 

memerlukan tingkat kecerdasan dan intuisi pemain yang sangat tinggi. Hal ini 

dikarenakan permainan Stratego Barrage merupakan jenis permainan yang tidak 

memberikan informasi penuh mengenai kondisi antar pemain. Tidak hanya human 

user, komputer yang telah menerapkan Artificial intelligence juga harus 

mempunyai perhitungan yang akurat untuk dapat memenangkan sebuah 

pertandingan Stratego Barrage. 

Permainan Stratego ini akan dibuat dengan mengimplementasikan 

algoritma Alphabeta pruning dan algoritma Negascout hingga kedalaman ke – 5. 

Pengujian dilakukan dengan melihat data responden yang akan memainkan 

permainan Stratego Barrage ini. 

Hasil yang didapat nantinya akan menguji seberapa besar peluang kedua 

algoritma ini memenangkan pertandingan dan seberapa besar persentasi yang 

menunjukan bahwa algoritma yang satu lebih cepat dari yang lain untuk 

memberikan gambaran keefektifan dan keefisienan kedua algoritma ini dalam 

pengimplementasiannya di permainan Stratego Barrage. 

 

 

Kata Kunci: stratego, alpha beta, negasout 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. LatarBelakang 

 

Saat ini, komputer merupakan salah satu alat yang dapat digunakan untuk 

bermain.Permainan yang dibuat di komputer semakin beragam dengan munculnya 

jenis–jenis permainan yang baru.Mulai abad 20 ini, semakin berkembangnya ilmu 

mengenai komputer bahkan membuat komputer itu sendiri dapat bermain 

layaknya manusia dalam memainkan game.Permainan yang menggunakan 

komputer sebagai partner bermain bahkan menjadi musuh bermain biasanya 

adalah permainan strategi seperti catur kuda. Permainan catur kuda merupakan 

permainan yang biasanya dimainkan oleh dua pemain dengan cara mengatur 

strategi dan memikirkan langkah ke depan untuk dapat mengendalikan permainan 

hingga meraih kemenangan. Permainan catur kuda sendiri merupakan permainan 

yang telah populer di Indonesia.Namun permainan catur telah banyak dibuat oleh 

produsen game.Oleh karena itu, penulis mengangkat catur stratego sebagai bahan 

tugas akhir dan secara tidak langsung memopulerkan permainan ini. 

Beberapa algoritma yang biasanya digunakan dalam pengimplementasian 

Artificial Intelligencedapat digunakan untuk membuat permainan 

strategi.Algoritma–algoritma ini digunakan dalam pengambilan keputusan untuk 

langkah-langkah selanjutnya dalam permainan berstrategi. Algoritma yang banyak 

digunakan  adalah Minimax. Algoritma ini membuat komputer mampu membaca 

semua percabangan langkah hingga kedalaman tertentu. Dalam 

perkembangannya, algoritma Minimax dirasa kurang efisien dalam membaca dan 

melakukan pencarian cabang-cabang yang digunakan oleh AI user. Melalui 

penelitian, para ahli dan pengembang teori AI mengembangkan algoritma 

Alphabeta prunning dan Negascout untuk menggantikan algoritma Minimax 

dalam mencari percabangan. Algoritma Negascout dan Alphabeta terasa lebih 

efisien karena melakukan pemotongan cabang pada kondisi tertentu.Oleh karena 
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itu, penulis ingin mengevaluasi kedua algoritma tersebut dalam 

pengeimplementasiannya dalam permainan stratego. 

 

 

1.2. RumusanMasalah 

 Algoritma manakah dari algoritma Alphabeta pruning dan algoritma 

Negasxout yang lebih efisien dalam permainan Stratego Barrage? 

 

1.3. BatasanMasalah 

 Papan permainan menggunakan papan stratego classic ukuran 10 x 10. 

 Permainan dapat dilakukan manusia melawan komputer dan komputer 

melawan komputer. 

 Menggunakan aturan Stratego Barrage. 

 Hanyamenggunakan mouse dalambermain. 

 

 

1.4. TujuanPenelitian 

Tujuan dari pembuatan Tugas akhir ini adalah mengimplementasikan 

motode pencarian langkah terbaik dengan algoritma Alphabeta dan algoritma 

Negascout pada sistem permainan Stratego Barrage serta menganalisis algoritma 

yang lebih efisien serta efektif dari kedua algoritma tersebut terhadap sistem 

Permainan Stratego Barrage tersebut. 

 

1.5. MetodelogiPenelitian 

 Metodelogi yang digunakan di dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a) Melakukan studi pustaka dengan mempelajari teori-teori melalui buku, 

artikel, jurnal, dan bahan-bahan lainnya  yang mendukung dalam penulisan 

tugas akhir. 
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b) Mengimplementasikanteori-teori serta algoritma yang telah dipelajari ke 

dalam program. 

c) Pembuatan program permainan Stratego Barrage menggunakan algoritma 

Alphabeta dan Negascout. 

d) Pengujian program yang dibuat untuk membandingkan hasil permainan 

serta kecepatan yang berhubungan dengan banyaknya node yang 

digunakan. 

e) Penulisan Laporan Akhir. 

 

 

1.6. SistematikaPenulisan 

Penulisan tugas akhir ini akan dibagi menjadi 5 bab, dengan rincian 

masing-masing bab sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, 

batasan masalah, metode penelitian, tujuan serta sistematika penulisan pada 

penelitian ini. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 

Pada bab ini membahas dan memperkuat gagasan-gagasan dengan 

memberikan landasan teori dari berbagai sumber yang berbungan dengan 

penelitian ini. Bab ini juga menerangkan secara detail sesuai informasi serta studi 

pustaka yang diperoleh penelitian yang berkaitan dengan pengujian yang 

dilakukan. 

BAB III PERANCANGAN PENELITIAN 

Pada bab ini berisikan mengenai rancangan sistem yang akan 

diimplementasikan pada penelitian. Alur kerja, cara kerja, prinsip kerja serta alat 

dan bahan yang dibutuhkan di penelitian ini akan tercantum di bab ini. 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM 

Bab ini berisikan uraian dan analisis hasil implementasi system secara 

detail mengenai hasil uji coba atau penelitian yang telah dilakukan, 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
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Pada bab ini berisikan mengenai kesimpulan yang dapat diperoleh setelah 

proses analisis dan implementasi system dan memberikan saran agar penelitian 

lebih lanjut dapat dilakukan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Beberapa hasil kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Pada kedalaman 1, dalam satu permainan, peluang kemenangan 

algoritma Alphabeta adalah 60 % sedangkan algoritma Negascout 

adalah 40 %.Pada kedalaman 1 pula, dalam satu permainan, 

kemungkinan algoritma Alphabeta lebih cepat menjelajahi node 

daripada algoritma Negascout adalah 40 % sedangkan kemungkinan 

algoritma Negascout lebih cepat dari algoritma Alphabeta adalah 

46,67 %. 13,33% sisanya adalah kemungkinan kedua algoritma ini 

sama cepat dalam menjelajahi seluruh node. 

2. Pada kedalaman 3, dalam satu permainan, peluang kemenangan 

algoritma Alphabeta adalah 43,33 % sedangkan algoritma Negascout 

adalah 56,67 %.Pada kedalaman 3 pula, dalam satu permainan, 

kemungkinan algoritma Alphabeta lebih cepat menjelajahi node 

daripada algoritma Negascout adalah 46,67 % sedangkan 

kemungkinan algoritma Negascout lebih cepat dari algoritma 

Alphabeta adalah 53,33 %.  

3. Pada kedalaman 5, dalam satu permainan, peluang kemenangan 

algoritma Alphabeta adalah 46,67 % sedangkan algoritma Negascout 

adalah 53,33 %. Pada kedalaman 5 pula, dalam satu permainan, 

kemungkinan algoritma Alphabeta lebih cepat menjelajahi node 

daripada algoritma Negascout adalah 66,67 % sedangkan 

kemungkinan algoritma Negascout lebih cepat dari algoritma 

Alphabeta adalah 33,33 %.  
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4. Alphabeta dengan kedalaman 5 memiliki peluang kemenangan 

sebesar 73,33 %. Sedangkan Algoritma dengan kedalaman 3 hanya 

26,67 %. Hal ini membuktikan besarnya pengaruh kedalaman pohon 

pencarian dalam menentukan hasil akhir pertandingan. 

 

 

5.2 Saran 

 Program permainan Stratego Barrage ini dapat dikembangkan lagi dengan 

berbagai macam metode yang diterapkan dalam Atificial Inteligence.Dengan 

penemuan ahli yang makin berkembang diharapkan metode yang digunakan juga 

akan lebih efisien mengingat besar papan yang digunakan dalam permainan ini 

melebihi permainan catur kuda. Penelitian mengenai penentuan nilai heuristik 

juga perlu banyak dilakukan untuk membuat permainan Stratego Barrage ini lebih 

menantang dan lebih mengasyikan.Selain itu, penulis berharap permainan 

Stratego Barrage ini dikembangkan untuk menjadi sebuah game online untuk 

memperkenalkan permainan adu strategi ini ke seluruh dunia. 
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