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INTISARI 

 

SISTEM CERDAS PERMAINAN PAPAN THE BATTLE OF HONOR DENGAN 

DECISION MAKING DAN MACHINE LEARNING 

The Battle of Honor merupakan permainan papan dimana 2 pemain saling berhadapan 

untuk menjatuhkan bendera lawannya, tetapi dalam jalannya permainan dibutuhkan pihak 

ketiga yang berperan sebagai wasit karena pemain yang saling berhadapan tidak dapat saling 

melihat bidak lawannya. Peran wasit sangat penting dalam menentukan pemenang bidak yang 

bertabrakan. Kesalahan wasit tidak akan diketahui hingga berakhirnya permainan. Solusi dari 

hal tersebut yaitu mengimplementasikan Rule-Based Systems (RBS) pada sistem yang 

dikembangkan dengan Unity untuk mendukung peran wasit dalam memberikan keputusan 

berdasarkan aturan permainan sehingga tidak akan ada kesalahan dalam menentukan 

pemenang maupun mengatur jalannya permainan. Peneliti juga mengembangkan Artificial 

Intelligence (AI) sebagai lawan dengan menerapkan Case-Based reasoning (CBR). Penerapan 

CBR mengatasi masalah AI sebagai lawan untuk bisa bertindak berdasarkan keadaan papan 

permainan tanpa mengetahui pangkat bidak lawan. CBR memberikan solusi strategi yang perlu 

dilakukan oleh AI sebagai lawan dengan melihat kondisi papan permainan dalam kasus. 

Penerapan CBR didukung dengan algoritma nearest neighbour untuk mencari kasus yang 

memiliki tingkat kemiripan yang tinggi. Kesuksesan RBS dan CBR dilihat dari 2 pengujian 

yang dilakukan peneliti, yaitu pengujian dasar dan pengujian skenario. Pada pengujian dasar 

didapatkan hasil uji CBR dengan accuracy yang dirumuskan tertinggi dari 3 penguji yaitu 

97,101%. Pada pengujian skenario AI sebagai wasit dianalisis lewat bidak yang bertabrakan 

dan memberikan keputusan yang tepat dalam menentukan kemenangan. 

 

Kata Kunci: [The Battle of Honor, Case-Based Reasoning, Rule-Based Systems, Unity, AI] 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Sudah sewajarnya video game diciptakan dengan tujuan menghibur para pemain video 

game tersebut. Di balik penciptaan video game untuk memenuhi kebutuhan bermain 

pemainnya, ada banyak hal yang harus diperhatikan dalam membuat video game menarik, dan 

tidak hanya untuk hiburan juga, tetapi sebagai media pembelajaran. Contoh manfaat dari video 

game yang ada saat ini yaitu pengambilan keputusan (decision making) seorang pemain untuk 

bisa menang dalam video game tersebut. Namun yang menarik saat ini adalah pengambilan 

keputusan yang dilakukan oleh Artificial Intelligence (AI) dalam melawan pemain tersebut. 

Perlu diperhatikannya penerapan AI pada video game sudah menjadi faktor utama dalam 

menentukan game tersebut bermanfaat untuk dimainkan atau tidak. Permainan papan (board 

game) The Battle of Honor merupakan game papan yang membutuhkan AI dalam menjalankan 

peran wasitnya. Tetapi yang menjadi fokus utama adalah bagaimana menciptakan machine 

learning yang dapat mempelajari gerakan lawannya, dan mengambil keputusan dalam 

permainan game papan tersebut ketika tidak mengetahui bidak apa yang digerakkan oleh 

lawannya. Salah satu contoh permainan yang memiliki konsep yang sama dengan The Battle 

of Honor yaitu Battleship1. Battleship merupakan permainan sederhana dimana pemain saling 

menebak letak kapal musuhnya tanpa mengetahuinya sama sekali. Penerapan sistem cerdas 

yang dapat belajar seiring berjalannya permainan dengan data yang tertutup sebagian menjadi 

konsep dasar dalam penelitian ini. 

Ada begitu banyak metode dan algoritma AI dalam decision making dan machine 

learning yang digunakan dalam serious game, seperti yang sudah diteliti oleh Frutos-Pascual 

(2017). Serious game sendiri adalah sebuah genre yang didesain tidak hanya untuk bersenang-

senang, melainkan adanya nilai edukasi di luar akademis dengan fokus pada melatih suatu 

keahlian dan tetap ada hiburan (Frutos-Pascual & Zapirain, 2017).  Metode decision making 

 

1 Battleship melawan AI yang memiliki kemampuan belajar dengan adanya data yang disembunyikan 

dari AI: https://cliambrown.com/battleship/play.php 
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yang sering digunakan dalam serious game yaitu decision trees, fuzzy logic, Markov system, 

goal oriented behaviour, rule-based systems, dan finite-state machines. Ada banyak pula 

metode machine learning yang dapat digunakan pada serious game, yaitu naïve Bayes 

classifier, artificial neural network, case-based reasoning, dan support vector machines. 

Peneliti melakukan riset mengenai metode yang telah disebutkan, kemudian memutuskan 

untuk menggunakan metode decision making Rule-Based Systems (RBS), dan machine 

learning Case-Based Reasoning (CBR). Penerapan RBS sesuai untuk The Battle of Honor 

dimana pergerakan bidak diatur lewat map papan permainan tersebut dengan kembalian 

boolean, dan juga untuk wasit yang menentukan pemenang dari pertarungan bidak melihat 

besaran pangkat dari bidak yang bertabrakan. Besaran pangkat yang tidak dapat dilihat baik 

oleh pemain maupun AI menjadi alasan peneliti untuk menerapkan CBR pada sistem papan 

permainan The Battle of Honor, dimana CBR berfokus pada pemberian solusi untuk kasus yang 

baru saja terjadi melihat kemiripan kasus tersebut dengan kasus lama yang telah tersimpan, dan 

dalam The Battle of Honor kasus – kasus tersebut berisikan keadaan map tanpa melihat besaran 

pangkat bidak yang ada. 

Papan permainan The Battle of Honor hingga saat ini hanya berupa papan permainan 

secara fisik. Tidak ada nya pula penelitian yang sebelumnya dilakukan untuk membangun 

sistem AI dan video game pada papan permainan The Battle of Honor menjadi tantangan 

tersendiri untuk menjadi penelitian pertama yang berfokus pada gameplay AI. Untuk dapat 

menciptakan video game The Battle of Honor, ada banyak rule yang harus diperhatikan, yaitu 

tingkatan setiap pangkat bidak, peletakkannya, dan bagaimana jalannya bidak pada papan. 

Adanya pihak ketiga yang bertindak sebagai wasit dalam menentukan bidak mana yang 

menang tanpa memberitau pemainnya bidak lawannya.  

Terdapat permasalahan utama dalam memainkan permainan papan The Battle of Honor, 

yaitu perlunya pihak ketiga atau orang ketiga untuk dapat memainkan papan permainan ini 

yang hanya bertindak sebagai wasit. Wasit berperan penting dalam papan permainan ini, jika 

tidak ada wasit maka permainan tidak dapat berjalan sebagaimana mestinya. Hal tersebut 

dikarenakan penentuan kemenangan bidak yang bertabrakan tidak boleh dilakukan oleh 

pemain agar pemain tidak saling tahu bidak yang bertabrakan.  Penciptaan sistem pengambilan 

keputusan sebagai wasit dalam game ini diterapkannya RBS dengan melihat informasi pada 

bidak yang sedang berlawanan sebagai pihak ketiga dalam permasalahan tadi. Begitu juga 

dengan AI yang akan menjadi lawan dari pemain juga menggunakan pengambilan keputusan 
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RBS agar dapat menentukan bidak mana yang bisa mengalahkan bidak lawan, dan juga 

machine learning dengan metode CBR menerapkan algoritma nearest neighborhood 

(Kartikasari, dkk., 2015) untuk memberikan tantangan kepada pemain yang melawan AI. 

Pemain ditetapkan oleh peneliti dengan strategi yang berbeda dengan tingkat kemampuan yang 

berbeda agar AI tersebut dapat mempelajari bagaimana mengalahkan lawannya dengan metode 

yang sudah disebutkan dan membandingkan hasil pembelajarannya dan mengujinya pada 

skenario yang telah disiapkan. Terdapat 3 pemain yang ditunjuk oleh peneliti untuk melakukan 

pengujian dasar dari AI tersebut dengan memainkannya secara normal. Pemain-pemain 

tersebut akan diberikan label kemampuannya setelah melakukan uji tanding melawan peneliti. 

Pada jalannya permainan wasit juga akan diuji dengan pengambilan keputusannya 

menggunakan RBS dalam menentukan bidak yang menang. Peneliti kemudian menganalisis 

hasil pembelajaran atau kasus-kasus yang ada dan digunakan untuk menjalankan suatu skenario 

permainan dengan harapan AI dapat menghasilkan langkah yang tepat. 

1.2 Rumusan Masalah 

Permainan papan The Battle of Honor membutuhkan pihak ketiga sebagai wasit dan 

juga pemain lawan yang dibangun dengan sistem AI dengan machine learning. Metode Case-

Based Reasoning (CBR) dan juga Rule-Based System (RBS) menjadi fokus utama dalam 

penelitian ini untuk menyelesaikan permasalahan sebagai berikut: 

a) Apakah penggunaan metode CBR untuk machine learning dapat membantu AI dalam 

menentukan strategi permainan. 

b) Apakah penggunaan metode RBS untuk decision making dapat membantu wasit dalam 

mengambil keputusan. 

c) Apakah pengujian dasar AI yang telah dilakukan terhadap 3 pemain yang memiliki 

kemampuan berbeda dapat mempengaruhi hasil pengujian skenario. 

1.3 Batasan Masalah 

Pada penelitian ini dibatasi hal-hal berikut: 

• Setiap pemain menggunakan penempatan bidak yang sama dalam pengujian 

dasar, pemain dapat menempatkan bidaknya sendiri pada pengujian dasar 

dengan penempatan bidak. 
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• Ada 3 skenario permainan yang akan diujikan dari hasil pengujian dasar 

terhadap 3 pemain yang memiliki kemampuan berbeda. 

• Penempatan bidak AI telah ditentukan terlebih dahulu di awal permainan yang 

memiliki peluang menang yang sama dengan pemain. 

• Pemain yang mengambil langkah terlebih dahulu. 

• Program game papan The Battle of Honor dibuat dengan Unity dengan bahasa 

pemrograman C#. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan utama penelitian ini adalah mengetahui apakah AI  dengan metode pengambilan 

keputusan Rule-Based Systems (RBS) dapat memberikan keputusan siapa pemenang dari bidak 

permainan The Battle of Honor yang saling bertabrakan sesuai dengan rules, dan menguji AI 

yang telah dibangun sebagai lawan setelah dilakukan pengujian dasar terhadap pengujian 

skenario yang telah disiapkan, serta melihat apakah penerapan Case-Based Reasoning dapat 

memberikan solusi strategi yang akurat. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Pengembangan AI pada game papan The Battle of Honor akan membantu dalam 

pembuatan game tersebut dalam bentuk digital di kemudian hari. Pihak ketiga yang berperan 

menjadi wasit sudah dapat digantikan dengan AI sehingga tidak perlu lagi mencari pemain lain 

yang berkenan untuk menjadi wasit. 

1.6 Metodologi Penelitian 

Penelitian ini dilakukan menggunakan laptop baik dalam pemrograman maupun hasil 

akhirnya. Tentu saja papan permainan The Battle of Honor merupakan unsur penting dalam 

penelitian ini dan diperlukannya pemahaman aturan dan cara bermain papan permainan ini. 

Ada pun langkah – langkah yang dilakukan oleh peneliti dalam melakukan penelitian, yaitu: 

1. Memahami dan melakukan riset terhadap rules dan gameplay papan permainan 

serta literature tentang Rule-Based Systems (RBS) dan Case-Based Reasoning 

(CBR). 

2. Membuat prototype tampilan dasar papan permainan dengan Unity 2019. 

3. Menerapkan aturan – aturan permainan dan penempatan bidak. 
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4. Menerapkan algoritma Rule-Based Systems dan Case-Based Reasoning dalam 

bentuk script pada fungsi – fungsi yang mendukung jalannya permainan dengan 

Bahasa C#. 

5. Melakukan pengujian dasar AI sebagai lawan dan pengujian AI sebagai wasit 

dengan 3 pemain yang memiliki kemampuan berbeda. 

6. Melakukan pengujian AI sebagai lawan dan AI sebagai wasit terhadap skenario 

yang telah disiapkan dengan tingkat kesulitan yang berbeda. 

7. Analisis dan pembahasan hasil pengujian dasar dan pengujian skenario yang 

dituangkan dalam laporan. 

 

1.7  Sistematika Penulisan 

Laporan ini terdiri dari 5 bab utama yang diatur dalam buku panduan skripsi. Bab-bab 

tersebut yaitu Pendahuluan, Tinjauan Pustaka dan Dasar Teori, Metodologi Penelitian, Hasil 

dan Pembahasan, dan Kesimpulan dan Saran. Masing-masing bab berisi informasi penelitian 

ini sebagaimana mestinya. 

Pedoman dan penelitian dicantumkan pada Bab 1 sampai Bab 3, yaitu Pendahuluan, 

Tinjauan Pustaka dan Dasar Teori, dan Metodologi Penelitian. Pada bab  Pendahuluan berisi 

latar belakang dan gambaran masalah serta bagaimana masalah tersebut diatasi melalui 

penelitian. Pada bab Tinjauan Pustaka dan Dasar Teori berisi pedoman dari berbagai sumber 

peneliti dalam melakukan penelitiannya. Kemudian bab Metodologi Penelitian mencakup 

metode yang diterapkan dan digunakan pada penelitian tersebut. 

Hasil yang dicapai dan kesimpulan diatur pada Bab 4 sampai Bab 5, yaitu Hasil dan 

Pembahasan, dan Kesimpulan dan Saran. Bab Hasil dan Pembahasan mencakup seluruh hasil 

penelitian yang kemudian dianalisis oleh peneliti. Pada bab Kesimpulan dan Saran berisi 

pernyataan dari hasil analisis pada penelitian apakah telah menyelesaikan masalah atau belum, 

serta saran-saran untuk penelitian tersebut.

  

©UKDW



 

61 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Peneliti mengemukakan pendapat setelah penelitian ini dilakukan dengan menimbang 

rumusan masalah dan tujuan penelitian sebagai berikut: 

1. Pergerakan AI sebagai lawan masih terbatas karena 4 strategi yang diterapkan 

belum cukup untuk mencakup seluruh pergerakan bidak yang dapat dilakukan oleh 

pemain sesungguhnya. 

2. Sistem gerak AI sebagai lawan masih memiliki bug dimana jika bidak AI semakin 

sedikit maka AI akan semakin lama berpikir bahkan tidak bergerak sama sekali 

karena tidak memenuhi kondisi setiap strategi seperti yang telah dianalisis. 

3. Pengujian skenario menunjukkan bahwa AI sebagai lawan dapat memiliki 

pendekatan gerak atau strategi yang berbeda melalui pengalaman bermain dengan 

penguji yang memiliki kemampuan bermain yang berbeda. 

4. Hasil penerapan CBR pada sistem melalui pengujian dasar memenuhi ekspetasi 

peneliti dimana nilai accuracy terendah adalah 84,884% dan tertinggi mencapai 

97,101%. Pada pengujian dasar dengan penempatan bidak mendapatkan accuracy 

sebesar 94,545%. 

5. Klasifikasi dengan model KNN dapat diterapkan pada dataset kasus seperti pada 

sistem cerdas ini dengan validasi menggunakan library python menghasilkan nilai 

accuracy paling tinggi pada yaitu 0.95 dan paling rendah 0.84. 

5.2 Saran 

Kesimpulan yang telah dikemukakan peneliti memunculkan saran-saran untuk 

penelitian berikutnya seperti berikut: 

1. Dataset kasus berisi keadaan papan permainan The Battle of Honor dapat 

diperbanyak dan diperdalam lagi feature yang mungkin perlu diperbaiki atau 

ditambah. 

2. Strategi permainan dapat dipelajari dari pemain profesional lainnya agar pergerakan 

AI dapat lebih fleksibel dan tepat dengan melakukan wawancara terhadap pencipta 

permainan papan The Battle of Honor atau pemain professional terlebih dahulu 
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sebelum perancangan dan implementasi yang kemudian menerapkan strategi yang 

didapatkan pada klasifikasi kasus kondisi papan permainan, contohnya strategi 

untuk mundur yang belum diterapkan. 

3. Perbaikan logic strategi pada class AI dengan mengubah kondisi setiap strategi 

seperti pemilihan bidak yang masih random dioptimalkan dengan pengecekan bidak 

AI yang masih hidup agar AI tidak mencoba menggerakkan bidak yang sudah mati. 

4. Menerapkan metode machine learning untuk mempelajari cara menata bidak di 

awal permainan sehingga dapat dilakukan pengujian berulang dengan penataan 

bidak yang cocok untuk melawan setiap penguji. 

5. Gunakan fungsi similarity yang lain seperti cosine similarity, euclidean distance 

atau yang lainnya dibandingkan terhadap fungsi similarity yang digunakan pada 

penelitian ini untuk melakukan optimasi CBR. 
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