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Artificial Intelligence (AI) merupakan sebuah susunan program yang ditanamkan 

pada suatu sistem untuk menyelesaikan sebuah tugas yang telah ditentukan atau 

tindakan yang fleksibel sesuai dengan adaptasi dari data ekternal. Dalam bidang 

boardgame, AI yang ditanamkan harus memiliki tingkat adaptasi yang sesuai 

dengan peraturan dalam game tersebut. Hal ini dapat dicapai dengan menggunakan 

metode Genetic Algorithm (GA), yang memberikan hasil proses yang natural. 

Dalam penelitian ini, GA digunakan pada komponen AI dalam Original boardgame 

Telon yang dibuat menggunakan Unity. Hasil tindakan AI diuji berdasarkan hasil 

ekspektasi tindakan dalam memainkan game Telon. Dari hasil pengujian 

didapatkan persentase penempatan bidak pada kondisi prioritas pertama mencapai 

100% dari nilai probabilitas toleransi 60%, persentase penempatan bidak pada 

kondisi dua mencapai 100% dari nilai probabilitas toleransi 24%, dan persentase 

penempatan bidak pada kondisi prioritas ketiga mencapai 100% dari nilai 

probabilitas toleransi 9.6%. 

 

Kata Kunci : Artificial intelegence, Genetic Algorithm, Boardgame, Unity. 
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IMPLEMENTATION OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE ON 

ORIGINAL BOARDGAME TELON USING GENETIC 

ALGORITHM METHOD 

 

By 

Yoppy Prayudha 

09011181320018 

 

 

Artificial Intelligence (AI) is a set of programs planted in a system that used to 

complet a predefined task or a flexible decision maker from an external interaction. 

On a boardgame, the AI that being used must have a great compatibility with the 

game rule. This can be accomplished by using Genetic Algorithm (GA) method, 

which also giving a natural like resul. In this paper GA are used on the component 

that are responsible to the in game AI on original boardgame Telon created using 

Unity. After the testing, the result of the AI given with the ideal token placement in 

the game are 100% on the first priority condition with 60% of tolerance, the result 

from the second priority condition are 100% from 24% or error tolerance, and the 

third probability of the token placement on the third priority condition are 100% 

from 9.6 error tolerance. 

 

Keywords : Artificial intelegence, Genetic Algorithm, Boardgame, Unity 
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BAB I. PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Game adalah salah satu media yang digunakan sebagai sarana hiburan. 

Perkembangan game hingga saat ini telah menjadi salah satu penghasil 

keuntungan moneter [1] baik dari sisi pengembang game ataupun pemain 

(streamer, content creator, dan pemain turnamen kompetitif). Jika dilihat dari 

jumlah pemain, game dapat dibagi menjadi dua jenis: Multiplayer game dan Solo 

game. Multiplayer game adalah jenis game yang dapat/harus dimainkan oleh dua 

atau lebih pemain pada waktu yang bersamaan. Sedangkan solo player game 

adalah game yang ditujukan untuk dimainkan oleh satu orang pemain. Pada game 

dengan tema game papan (Boardgame) yang merupakan game Multiplayer, 

dibutuhkan dua atau lebih pemain untuk dapat menjalankan permainan. Namun 

pada versi virtual, game papan harus dilengkapi dengan artificial intelegent agar 

tetap dapat dimainkan oleh satu pemain. 

Pada game papan yang memiliki banyak pilihan tindakan, dibutuhkan AI 

yang dapat membuat keputusan dari beberapa pilihan. Genetic algorithm (GA) 

adalah jenis algoritma yang dapat memberikan hasil yang efisien untuk memilih 

tindakan dari beberapa pilihan [2]. GA secara struktural terdiri dari tiga 

kompenen: crossover operator, selection operator dan mutation operator. 

Komponen-komponen ini merupakan operasi yang dilakukan dengan meniru 

proses evolusi yang terjadi di alam. Dengan konsep evolusi, setiap pilihan 

tindakan akan dievolusikan dan hasil dari evolusi dengan nilai terbaik akan terus 

diwariskan pada pilihan berikutnya. Konsep evolusi ini akan memberikan hasil 

yang optimal pada permasalahan non-linear. Dengan menimbang efisiensi yang 

diberikan oleh GA, maka algoritma ini merupakan algoritma yang tepat untuk 

digunakan pada AI Original Boargame TELON. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana menciptakan Original Boardgame yang dilengkapi dengan 

kecerdasan buatan 

2. Bagaimana mengimplementasikan algoritma GA sebagai pengambil 

keputusan utama pada AI original boardgame TELON.  

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam tugas akhir ini yaitu sebagai berikut : 

1. Tidak memiliki tingkat kesulitan pada AI 

2. Logika pengambilan keputusan mengikuti peraturan boardgame yang 

ditentukan oleh pembuat game. 

 

 

1.4 Tujuan 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dari dilakukannya penelitian ini adalah : 

1. Pengimplementasian Genetic Algorithm kedalam kecerdasan buatan pada 

Original Boardgame TELON. 

2. Menerapkan kecerdasan buatan pada Original Boardgame TELON agar 

dapat dimainkan oleh satu orang pemain. 

 

1.5 Manfaat 

Adapun manfaat yang dapat diambil dalam penelitian ini yaitu : 

1. Mampu membuat AI yang dapat memainkan game TELON sesuai dengan 

peraturan permainan 

2. Dapat menyempurnakan game original boardgame TELON dengan 

kecerdasan buatan sehingga dapat dipublikasikan. 
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1.6 Metodologi Penelitian 

Adapun metodologi yang digunakan pada tugas akhir ini adalah: 

1. Studi pustaka 

Tahap ini dilakukan dengan cara mempelajari jurnal dan buku tentang 

Genetic Algorithm sehingga dapat menunjang penulisan laporan tugas 

akhir ini. 

2. Perancangan Game 

Tahap ini dilakukan dengan cara membuat game berbasis 2 dimensi pada 

Unity. Pembuatan game mencakup pembuatan user interface, scene judul, 

scene menu, dan Scene papan permainan. 

3. Perancangan Kecerdasan buatan 

Tahap ini dilakukan dengan cara menciptakan program kecerdasan buatan 

menggunakan Visual Studio dengan bahasa pemrograman C# 

4. Pengujian  

Tahap ini dilakukan dengan pengujian pengambilan keputusan dari AI 

pada simulai permainan. 

5. Analisa 

Tahap ini dilakukan dengan menganalisa hasil pengambilan keputusan 

oleh AI dari hasil simulasi permainan. 

6. Kesimpulan dan saran 

Tahap ini dilakukan dengan menarik kesimpulan dari analisa dan studi 

literature serta saran untuk penulis selanjutnya jika akan dijadikan bahan 

referensi. 

 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Untuk lebih memudahkan dalam menyusun tugas akhir ini dan 

memperjelas isi dari setiap bab yang ada pada laporan ini, maka dibuatlah 

sistematika penulisan sebagai berikut. 

 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi penjelasan secara sistematis topik yang diambil. 
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi kerangka teori dan kerangka berfikir. 

 

BAB III METODOLOGI 

Bab ini menjelaskan secara bertahap dan terperinci tentang langkah-langkah yang 

digunakan pada perancangan game dan analisa kecerdasan buatan dalam 

penulisan tugas akhir. 

 

BAB IV PENGUJIAN DAN ANALISA 

Bab ini menjelaskan mengenai hasil pengujian yang telah dilakukan dan analisa 

terhadap hasil perancangan yang telah dibuat. 

 

BAB IV KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan tentang apa yang diperoleh oleh penulis serta 

merupakan jawaban dari setiap tujuan yang ingin dicapai pada bab I 

(Pendahuluan). 
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