
Pengambilan Keputusan NPC Pada Game Math Attack
Menggunakan MetodeMonte Carlo Tree Search

Diajukan Sebagai Syarat Untuk Menyelesaikan
Pendidikan Program Strata-1 Pada

Jurusan Teknik Informatika

Oleh :

Axel Barlian
NIM : 0921381924112

Jurusan Teknik Informatika
FAKULTAS ILMU KOMPUTER UNIVERSITAS SRIWIJAYA

2023



ii



iii



iv



v

MOTTO DAN PERSEMBAHAN

“No more excuses and keep on grinding, you got this.”

Kupersembahkan karya tulis ini kepada :

1. Tuhan Yang Maha Esa

2. Orang Tua

3. Teman-teman

4. Keluarga Besar

5. Universitas Sriwijaya

6. Fakultas Ilmu Komputer



vi

ABSTRACT

Turn-Based Strategy (TBS) Game is a game that is played in turns with an
opponent. Non-Player Character (NPC) is an opponent that the player will face in
a TBS game. NPC is a character that is controlled by the system with rules that
are set by the system. This makes it easy for players to predict the NPC’s actions.
To overcome this problem, this research will apply the Monte Carlo Tree Seatch
(MCTS) method to manage the NPCs decision making in a game called Math
Attack. This research aims to make an NPC actions more difficult for the players
to predict and to determine the effects of playout amount in decision making. The
results from the test showed that NPCs using more playouts can make better
decisions than NPCs using fewer playouts. NPC 1 had a 10% winrate ,whilst NPC
2 dan NPC 3 get 50% winrate.

Keywords : Game Turn-Based Strategy, Monte Carlo Tree Search, Non-Player
Character, Playout
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ABSTRAK

Game Turn-Based Strategy (TBS) merupakan permainan yang dimainkan secara
berganti giliran dengan lawan. Non-Player Character (NPC) merupakan lawan
yang akan dihadapi pemain pada game TBS. NPC merupakan karakter yang
dikontrol oleh sistem dengan aturan yang telah ditetapkan dalam sistem. Hal ini
akan membuat pemain dapat memprediksi aksi NPC dengan mudah. Dalam
rangka mengatasi masalah itu, penelitian ini akan menerapkan metode Monte
Carlo Tree Search (MCTS) untuk mengatur pengambilan keputusan NPC dalam
game yang bernama Math Attack. Penelitian ini bertujuan untuk membuat aksi
NPC lebih susah ditebak oleh pemain dan mengetahui dampak banyaknya playout
dalam pengambilan keputusan. Hasil yang diperoleh dalam pengujian NPC yang
menggunakan playout lebih banyak dapat mengambil keputusan lebih baik
daripada NPC yang menggunakan playout lebih kecil. NPC 1 memperoleh 10%
winrate, dimana NPC 2 dan NPC 3 memperoleh 50% winrate.

Kata Kunci : Game Turn-Based Strategy, Monte Carlo Tree Search, Non-Player
Character, Playout
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Pendahuluan

Bab pendahuluan ini akan menberikan penjelasan umum mengenai uraian

yang melandasi perancangaan skripsi. Penjelasan umum ini dimaksud antara lain

latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, dan batasan masalah.

1.2 Latar Belakang Masalah

Setiap game biasanya memiliki masalah yang perlu diselesaikan. Masalah

yang dipersembahkan akan berbasis dengan sub-genre game tersebut. Sebagai

contoh, sub-genre Turn-based Strategy (TBS) memiliki masalah yang dapat

diselesaikan dengan gaya main yang strategis. Game TBS akan mendorong

pemain untuk merencanakan langkah selanjutnya dan juga memikirkan hasil akhir

dan konsekuensi dari pengambilan langkah mereka (Sanjaya, et al., 2015). Setiap

keputusan yang diambil pemain akan mempengaruhi kondisi menang atau kalah.

Dalam hal ini, pemain akan menang jika hit point (HP) dari lawan habis dan

sebaliknya kalah jika HP pemain habis.

Dalam game TBS, lawan yang biasanya dihadapi oleh pemain adalah Non-

Player Character (NPC) yang disediakan oleh game. NPC merupakan karakter

dalam game yang dikontrol oleh komputer (Warpefelt, 2016). Dalam game TBS,

NPC akan melawan pemain dengan set skill mereka. Perilaku mereka akan

dideterminiasi oleh seperangkat aturan yang sesuai dengan set skill yang telah

dibe r i ol eh game . Ha l in i akan membua t game kurang kompet i t i f
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(Putra, et al., 2018). Dikarenakan pemain dapat menebak atau memprediksi

perilaku dari NPC dengan mudah. Salah satu metode untuk membuat NPC tidak

dapat diprediksi adalah penerapan artificial intelligence (AI). Dengan adanya

implementasi AI, perlawanan dengan NPC akan lebih kompetitif dikarenakan

perilakunya tidak dapat ditebak dan game akan berasa lebih variatif.

Penerapan AI dalam game memiliki banyak metode yang dapat digunakan.

Salah satu metode yang digunakan adalah Monte Carlo Tree Search (MCTS).

MCTS sebelumnya telah terbukti sukses pada beberapa board game, diantaranya

catur dengan tingkat kemenangan yang besar dalam melawan program AlphaGo

(Silver, et al., 2016). Pada dasarnya MCTS merupakan metode yang melakukan

playout sebanyak mungkin dan akan menyimpan statistik dari menang dan kalah

dari simulasi (Putra, et al., 2018). Dari statistik menang dan kalah tersebut AI

akan mengambil keputusan yang terbaik pada saat itu. Semakin lama berjalannya

game maka akan semakin banyak playout yang tersimulasi, dimana AI akan

semakin tahu keputusan yang terbaik dikarenakan bertambahnya playout.

Penelitian ini akan membahas penerapan metode MCTS pada game TBS.

Dengan mencari tahu dampak banyaknya playout yang dapat mempengaruhi

tingkah laku AI NPC pada saat melawan pemain.

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas permasalahan yang akan

diangkat dalam skripsi ini dapat dirumuskan sebagai berikut:
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1. Bagaimana mengembankan game TBS dengan menggunakan metode

MCTS ?

2. Apakah metode MCTS dapat membuat pengambilan keputusan NPC

lebih dinamis ?

3. Bagaimana pengaruh banyaknya playout dalam pengambilan keputusan

NPC pada game TBS ?

1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penulisan skripsi ini

sebagai berikut:

1. Membangun game TBS dengan menggunakan metode MCTS

2. Memprogram pengambilan keputusan NPC supaya lebih dinamis

3. Mengetahui pengaruh banyaknya playout dalam pengambilan keputusan

NPC pada game TBS

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian yang diharapkan untuk diterapkan pada penulisan

adalah sebagai berikut :

1. Mengetahui bagaimana metode MCTS dapat mempengaruhi

pengambilan keputusan NPC pada game TBS.

2. Mengetahui pengaruh banyaknya playout metode MCTS dalam

pengambilan keputusan NPC pada game TBS.



I-4

1.6 Batasan Masalah

Batasan masalah yang diterapkan pada penulisan ini sebagai berikut:

1. Penerapan MCTS akan dibatasi pada permasalahan

untuk pengambilan keputusan NPC.

2. Game TBS yang akan dibangun akan dibatasi untuk single player.

3. Game TBS yang akan dibangun akan memiliki 3 level.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan untuk skripsi ini adalah sebagai berikut :

BAB I. PENDAHULUAN

Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang, perumusan masalah,

tujuan dan manfaat penelitian, batasan masalah/ruang lingkup, metodologi

penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB II. KAJIAN LITERATUR

Pada bab ini akan dibahas dasar-dasar teori yang digunakan dalam penelitian,

seperti definisi-definisi sistem, pengertian game TBS, pengertian MCTS, metode

pengujian, metode perangkat lunak, penelitian lain yang relevan.

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini akan dibahas mengenai tahapan yang akan dilaksanakan pada

penelitian ini. Masing-masing rencana tahapan penelitian dideskripsikan dengan
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rinci dengan mengacu pada suatu kerangka kerja. Di akhir bab ini berisi

perancangan manajemen proyek pada pelaksanaan penelitian.

1.8 Ringkasan

Pada bab pendahuluan ini dapat disimpulkan bahwa penelitian ini

dilakukan untuk menerapkan metode MCTS dalam NPC pada game TBS. Beserta

mengetahui seberapa efektif metode MCTS dalam pengambilan keputusan NPC.
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