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IMPLEMENTASI ALGORITMA MONTE-CARLO TREE SEARCH 

PADA SIMULASI PERMAINAN KARTU CARDFIGHT!! VANGUARD 

 

ABSTRAK 

 

Permainan Cardfight!! Vanguard memiliki banyak peminat di seluruh dunia. 

Namun hingga saat ini, permainan Cardfight!! Vanguard memiliki keterbatasan 

berupa tidak memiliki permainan dalam bentuk digital, sehingga penelitian 

mengenai kecerdasan buatan untuk permainan kartu ini masih sangat terbatas. 

Melalui penelitian ini, algoritma Monte-Carlo Tree Search diimplementasikan 

pada strategi yang dapat digunakan oleh pemain untuk memilih kartu. Uji coba 

dilakukan dengan cara menggunakan salah satu pemain untuk melawan pemain 

lain dengan jenis strategi yang berbeda-beda yaitu strategi random, rule-based, 

dan Monte-Carlo. Setelah diimplementasikan dalam simulasi permainan kartu 

Cardfight!! Vanguard sebanyak 100 kali untuk tiap kecerdasan buatan, strategi 

Monte-Carlo menghasilkan peningkatan persentase jumlah kemenangan sebesar 

86.5% dan 3.9% dibandingkan dengan strategi random dan rule-based. 

 

Kata Kunci: Cardfight!! Vanguard, Monte-Carlo Tree Search, strategi Random, 

strategi Rule-Based, pemilihan kartu 
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IMPLEMENTATION OF MONTE-CARLO TREE SEARCH 

ALGORITHM ON SIMULATION OF CARDFIGHT!! VANGUARD 

CARD GAMES 

 

ABSTRACT 

 

Cardfight!! Vanguard game has many enthusiasts around the world. But until 

now, Cardfight!! Vanguard game has the limitations of not having a game in 

digital form, so research on the artificial curiosity for this card game is still very 

limited. Through this research, the Monte-Carlo Tree Search algorithm is 

implemented on strategies that players can use to select cards. Testing is done by 

using one player to fight against other players with different types of strategies: 

random, rule-based, and Monte-Carlo strategies. Once implemented in 

Cardfight!! Vanguard card game simulation as much as 100 times for each 

artificial intelligence, Monte-Carlo strategy resulted in an increase in the 

percentage of winning numbers by 86.5% and 3.9% compared with random and 

rule-based strategies. 

 

Keyword: Cardfight!! Vanguard, Monte-Carlo Tree Search, Random strategy, 

Rule-Based strategy, card selection 
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