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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Permainan kartu seringkali dijumpai dalam bentuk kartu remi, yang sangat 

mudah ditemukan di berbagai daerah dan berbagai negara (Kordaki dan Gousiou, 

2016). Selain kartu remi, ada pula permainan kartu lainnya yang bersifat 

collectible (dapat dikumpulkan), tidak seperti kartu remi yang berjumlah 52 kartu 

dalam 1 set (tidak termasuk kartu Joker) dan tak perlu membeli set lainnya, dan 

memerlukan pemikiran yang rumit saat menentukan langkah dalam permainan. 

Salah satu contoh permainan kartu yang bersifat collectible adalah 

permainan bernama “Yu-Gi-Oh!” dan “Cardfight!! Vanguard”. Dalam permainan 

tersebut, pemain harus mengumpulkan kartu yang kemudian disusun menjadi 

sebuah deck kartu dengan jumlah tertentu untuk satu deck-nya. Dari deck yang 

telah disusun, pemain kemudian harus menentukan kombinasi yang tepat dan 

memilih langkah yang tepat dari masalah yang ada (Kordaki, 2015). 

Permainan kartu tersebut memancing banyak peminat sehingga terciptalah 

permainan kartu yang serupa dalam bentuk digital, tidak lagi berbentuk fisik 

layaknya permainan kartu pada umumnya seperti pada Gambar 1.1 bagian (a) dan 

dimainkan secara tatap muka seperti pada Gambar 1.1 bagian (b). Permainan 

kartu digital pun telah mendukung pembelajaran berbagai mata pelajaran, seperti 

matematika, sains, bahasa, sejarah, dan ilmu pengetahuan alam (Kordaki dan 

Gousiou, 2016). 
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(a) Desain kartu permainan  (b) Permainan kartu secara fisik 

Gambar 1.1 Desain kartu dan kondisi lingkungan permainan kartu (Cf-

vanguard.com, 2017) 

 

Salah satu contoh permainan kartu Cardfight!! Vanguard dalam bentuk 

digital yaitu “Cardfight!! Online” dengan tampilan seperti pada Gambar 1.2, yang 

dapat dimainkan di Personal Computer (PC). Dalam permainan kartu digital ini, 

pemain tidak hanya dapat bermain melawan sesama pemain lainnya, namun dapat 

juga melawan kecerdasan buatan yang sudah diatur di dalam permainan.  

 

Gambar 1.2 Contoh permainan kartu digital, “Cardfight!! Online” (Cf-

vanguard.com, 2017) 
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Namun sayangnya, dilansir dari akun resmi Cardfight!! Online di Facebook 

dan di berbagai website yang membahas tentang permainan Cardfight!! Vanguard 

seperti Cardfight!! Vanguard Wiki (2017), permainan “Cardfight!! Online” yang 

semula dipersiapkan untuk konsol PC telah dihentikan pengembangannya. Saat 

ini, permainan Cardfight!! Vanguard digital yang resmi dan dapat dimainkan 

hanya tersedia dalam konsol Nintendo Dual Screen 3D, atau 3DS saja.  

Dalam merancang kecerdasan buatan pada permainan kartu digital, 

kecerdasan buatan harus diatur sehingga menggunakan langkah yang efisien 

dalam bermain seperti layaknya pemain asli. Selain itu, kecerdasan buatan yang 

diatur juga harus bisa mengikuti aturan yang ada dalam permainan, salah satunya 

adalah batas penggunaan kartu dalam satu putaran. Karena keterbatasan 

permainan Cardfight!! Vanguard yang ada dan seberapa pentingnya kecerdasan 

buatan dalam suatu permainan, penelitian mengenai kecerdasan buatan untuk 

permainan Cardfight!! Vanguard dalam konsol PC masih terbuka untuk diteliti 

dan dikembangkan lebih lanjut. 

Salah satu algoritma yang dapat digunakan dalam mengatur kecerdasan 

buatan pada permainan yaitu Tree Search Algorithm yang menggunakan Monte-

Carlo Method. Tree Search Algorithm dengan Monte-Carlo Method sendiri telah 

terbukti berhasil mencapai kesuksesan yang luar biasa dalam membentuk 

permainan, terutama dalam game Go (Imagawa dan Kaneko, 2015). Oleh karena 

itu, pemahaman yang lebih mendalam mengenai kecerdasan buatan dalam 

permainan kartu Cardfight!! Vanguard merupakan contoh jenis permainan yang 

dapat dipelajari lebih lanjut terkait implementasi algoritma Monte-Carlo Tree 

Search.  
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, masalah yang akan dibahas 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.  

1. Bagaimana cara mengimplementasikan algoritma Monte-Carlo Tree Search 

dalam simulasi permainan kartu Cardfight!! Vanguard? 

2. Apa pengaruh yang dihasilkan oleh implementasi algoritma Monte-Carlo Tree 

Search jika dibandingkan dengan strategi pemilihan kartu dari tangan ke arena 

menggunakan strategi random dan rule-based? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini, agar membatasi lingkup penelitian telah ditentukan 

beberapa batasan masalah sebagai berikut.  

1. Permainan kartu yang digunakan dalam simulasi permainan adalah permainan 

kartu Cardfight!! Vanguard, dengan satu jenis deck yang tersedia dalam 

permainan, dan dalam deck tersedia 50 kartu yang dapat digunakan dalam 

permainan. Dalam simulasi terdapat pemain pertama yang akan mendapatkan 

giliran pertama dan pemain kedua. Kedua pemain tersebut akan menggunakan 

jenis strategi yang berbeda. 

2. Faktor yang diperhitungkan oleh kecerdasan buatan dalam menentukan langkah 

dalam permainan kartu dibatasi terhadap kartu yang dimiliki oleh kecerdasan 

buatan, jumlah kartu yang tersisa di dalam deck kecerdasan buatan dan pemain, 

jumlah kartu yang tersedia dalam tangan kecerdasan buatan dan pemain, dan 

kondisi arena permainan selama permainan berlangsung. 

3. Berdasarkan penelitian sebelumnya tentang penerapan Monte-Carlo Tree 

Search pada permainan kartu yang serupa, jenis strategi yang digunakan untuk 
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menyerang dan bertahan dibagi menjadi acak (random) dan strategis (rule-

based), sedangkan untuk pemilihan kartu dari tangan ke arena permainan dibagi 

menjadi acak, strategis, dan Monte-Carlo Selection. 

4. Data yang akan dicatat pada tiap simulasi berupa hasil simulasi permainan, 

apakah kecerdasan buatan menang atau kalah. Data ini nantinya akan digunakan 

untuk mencari tahu pengaruh implementasi algoritma Monte-Carlo Tree Search, 

apakah setelah diimplementasi algoritma tersebut jumlah kemenangannya 

meningkat atau tidak. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan, tujuan dari penelitian ini 

adalah sebagai berikut. 

1. Mengimplementasikan algoritma Monte-Carlo Tree Search dalam simulasi 

permainan kartu Cardfight!! Vanguard. 

2. Mencari tahu pengaruh yang diciptakan oleh implementasi algoritma Monte-

Carlo Tree Search jika dibandingkan dengan strategi random dan rule-based. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Melalui penelitian ini, diharapkan dapat memberikan pengalaman untuk 

mempelajari algoritma Monte-Carlo Tree Search bagi peneliti. Sementara bagi ilmu 

pengetahuan, dapat menciptakan sebuah kecerdasan buatan dengan implementasi 

Monte-Carlo yang bisa diterapkan dalam permainan Cardfight!! Vanguard. 
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