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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1.  Latar Belakang Masalah 

 Dalam era dimana hampir semua kemudahan tersedia dalam bentuk digital, 

terdapat berbagai macam permainan atau game dalam bentuk digital dalam 

beberapa medium seperti komputer pribadi, smartphone, konsol permainan dan 

sebagainya. Salah satu jenis permainan ini adalah permainan papan atau board 

game. Sebenarnya permainan jenis board game muncul pertama kali dalam bentuk 

fisik, namun diadaptasi menjadi bentuk digital untuk memberikan kemudahan akses 

dan cara bermain.  

9tka ("dziewiątka" = "sembilan" dalam Bahasa Polandia) adalah sebuah 

permainan papan (board game) yang dikembangkan oleh Adam Kałuża, yang 

berasal dari Polandia. Peraturan permainan 9tka dapat dijelaskan sebagai berikut 

(Kaluza & Andrés, 2011). Permainan ini dapat dimainkan oleh dua sampai dengan 

4 pemain. Permainan ini menggunakan papan permainan berukuran 9 x 9 kotak, 

sembilan buah pion berwarna merah, 18 buah pion berwarna biru, 18 buah pion 

berwarna kuning, 12 buah pion berwarna jingga dan sembilan buah pion berwarna 

hijau. Papan permainan yang digunakan dibagi menjadi sembilan bagian berbentuk 

kotak 3 x 3, seperti papan permainan Sudoku. Sebelum permainan dimulai, 

sembilan buah pion netral yang berwarna merah harus diletakkan di dalam papan 

permainan oleh para pemain secara bergantian, dengan catatan di setiap bagian         
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3 x 3 hanya boleh terdapat satu pion netral, dan pion netral tidak boleh diletakkan 

di sisi papan permainan baik kiri, kanan, atas ataupun bawah. Pion yang lainnya 

digunakan sebagai pion pemain yang bersangkutan, dengan jumlah warna yang 

berbeda sesuai dengan jumlah pemain. Jika jumlah pemain ada dua orang, maka 

setiap pemain memiliki 18 pion sehingga digunakan warna biru dan kuning. Jika 

jumlah pemain ada tiga orang, maka setiap pemain menggunakan 12 pion yaitu 

warna biru, kuning dan jingga. Jika ada empat pemain maka semua warna 

dimainkan dengan masing masing sebanyak sembilan pion.   

 Permainan dimulai dengan fase placement. Dalam fase ini, setiap pemain 

menaruh sebuah pion dengan warna mereka secara bergantian, di luar papan 

permainan, dekat dengan sisi dari papan. Fase ini berakhir ketika semua tempat 

sudah terisi, dan berlanjut ke fase berikutnya, yaitu fase movement. Gambar 1.1 

memperlihatkan salah satu kemungkinan posisi awal permainan, setelah fase 

placement berakhir dari dua orang pemain. 

Dalam fase movement, setiap gilirannya, pemain menggerakan salah satu 

pionnya kearah sisi lainnya dari pion itu. Jika pion itu ada disisi kolom maka dia 

hanya bisa bergerak sepanjang kolom tersebut, sebaliknya jika pion itu ada pada 

sisi baris maka pion itu hanya bisa bergerak sepanjang baris itu menuju sisi lainnya. 

Setiap sebuah pion melangkah, pion tersebut akan bergerak mencapai sisi 

seberangnya, jika kolom atau baris pada pion itu kosong (tidak ada pion 

penghalang). Namun apabila pada baris atau kolom di posisi pion itu ada pion 

lainnya yang menghalangi (pion lawan, kawan atau netral) maka posisi pion yang 

bergerak hanya sampai pada kotak terdekat pion penghalang itu. Apabila seorang 
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pemain pada giliran movement tidak mampu mengerakan pionnya, maka pemain 

kehilangan kesempatan movement. Gambar 1.2 memperlihatkan langkah pion 

kuning baris paling atas dan kolom paling kanan pada satu langkah movement. 

Gambar 1.3 adalah salah satu gerakan movement pion biru pada baris paling bawah 

dan satu kolom dari paling kanan. 

 
Gambar 1.1. Contoh Akhir dari fase placement. 

Panah merah menunjukkan arah gerakan dari setiap pion pada fase berikutnya. 

 

 

Gambar 1.2. Contoh gerakan yang bisa dibuat. 
Dalam situasi ini, pion kuning menghalangi 2 pion biru masuk ke dalam papan. 
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Gambar 1.3. Contoh lain dari gerakan yang bisa dibuat. 
Dalam situasi ini, pion biru dihalangi oleh pion kuning. 

 

Permainan berakhir ketika sudah tidak ada gerakan yang bisa dibuat oleh 

setiap pemain, seperti terlihat pada gambar 1.4. Setiap pemain mendapat satu poin 

untuk setiap bagian kotak 3 × 3 yang dikuasai. Sebuah bagian dikuasai oleh 

seorang pemain apabila pemain tersebut memiliki jumlah pion yang lebih banyak 

dibandingkan dengan pemain lainnya. Apabila terdapat jumlah tersebut sama 

dengan pemain lain, maka tidak ada pemain yang mendapatkan poin. Pemain yang 

menang adalah pemain yang berhasil mengumpulkan poin terbanyak. Apabila seri, 

maka pemain yang membuat gerakan terakhir menjadi pemenangnya. 
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Gambar 1.4. Contoh posisi akhir permainan dan bagian yang dikuasai.  
 

 Pada Gambar 1.4. terlihat bahwa pemain kuning menguasai daerah kuning 

sedangkan pemain biru menguasai daerah biru. Karena kuning menguasai lima 

daerah maka pemain kuning dinyatakan sebagai pemenang. Daerah paling kiri atas 

dikuasai pemain kuning karena didaerah itu ada tiga pion kuning dua pion biru dan 

satu pion merah. Oleh karena didaerah itu pion kuning lebih banyak dari pion biru 

maka daerah itu dikuasai pemain kuning. Jadi tujuan permainan bagi setiap pemain 

adalah memposisikan setiap piece yang mereka miliki dan menggerakannya 

sedemikian rupa sehingga ia dapat “meguasai” sebanyak mungkin area yang 

direpresentasikan oleh bagian dari papan permainan.  

Permainan papan ini kurang dikenal banyak oleh kalangan umum, 

dikarenakan penyebaran informasi yang terbatas. Selain itu pemain membutuhkan 

sedikitnya satu pemain lawan untuk memainkan permainan ini. Karena alasan ini, 

maka penulis memutuskan untuk membuat penelitian yang mengimplementasikan 

permainan 9tka ini ke dalam bentuk digital, lengkap dengan fasilitas yang 
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memungkinkan seseorang untuk bermain dengan pemain komputer (maksimum 3 

pemain komputer), yang mengimplementasikan Artificial Intelligence untuk 

mengambil keputusan. Untuk mengimplementasi A.I. dalam permainan tersebut, 

digunakan algoritma MaxN, yang merupakan pengembangan dari algoritma 

Minimax yang biasa digunakan dalam permainan papan.  

Permainan 9tka menjadi menarik untuk diimplementasikan dalam bentuk 

digital karena sedikitnya ada bidang yang menarik untuk diteliti. Pertama 

bagaimana strategi peletakan pion pada fase placement untuk memperluas 

kemungkinan pergerakan pada fase movement. Kedua, bagaimana menentukan pion 

yang dipilih untuk melangkah sehingga memaksimalkan penguasaan daerah.  

1.2.  Rumusan Masalah 

1. Bagaimanakah memodelkan permainan 9tka? 

2. Bagaimana memaksimalkan peletakan pion pada fase placement? 

3. Bagaimana memilih langkah pion pada fase movement? 

4. Apakah Algoritma MaxN dapat diterapkan dalam permainan ini? 

1.3.  Batasan Masalah 

1. Permainan akan dibuat dengan Bahasa pemrograman Java. 

2. Permainan hanya bisa dimainkan komputer standalone. 

3. Permainan dapat dimainkan oleh dua hingga empat pemain, baik 

melawan pemain manusia ataupun A.I. 
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1.4.  Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengimplementasikan permainan 9tka 

dalam bentuk digital yang bisa dimainkan menggunakan komputer standalone. 

Implementasi tersebut sudah termasuk fasilitas untuk bermain dengan dua hingga 

empat pemain, baik melawan pemain manusia ataupun pemain komputer yang 

sudah dilengkapi dengan kecerdasan buatan algoritma MaxN. 

1.5.  Metodologi 

 Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan beberapa metode, yaitu Studi 

Pustaka, Perancangan dan Pengujian game. Studi Pustaka dilakukan untuk 

mempelajari algoritma yang akan digunakan dalam proses pembuatan game, 

terutama dalam perancangan kecerdasan buatan. Sedangkan perancangan dan 

pengujian game dilakukan untuk memodelkan implementasi permainan 9tka ke 

dalam bentuk digital, berikut dengan algoritma dan pemrograman yang dibutuhkan. 

1.6.  Sistematika Penulisan 

 
Laporan tugas akhir ini disusun menggunakan sistematika penulisan 

yang dapat dijelaskan sebagai berikut: 

 
 
 

BAB I  PENDAHULUAN 
 

Bab satu berisi penjelasan mengenai latar belakang pemilihan 

topik yang dibahas pada tugas akhir. Dilanjutkan dengan rumusan 

dan batasan masalah topik, diikuti juga dengan tujuan dan 
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metodologi yang digunakan. Pada akhir bab dijelaskan pula 

mengenai sistematika penulisan yang digunakan. 

BAB II  LANDASAN TEORI 

Bab kedua menjelaskan mengenai teori teori yang digunakan 

dalam penyusunan tugas akhir, khususnya dalam 

mengimplementasikan kecerdasan buatan, yaitu mencakup teori 

tentang Game Tree, Algoritma Minimax dan Algoritma MaxN 

BAB III  PERANCANGAN SISTEM 

Bab ketiga mencakup penjelasan mengenai pemodelan dari 

permainan 9tka secara matematis serta algoritma yang digunakan 

untuk mendefinisikan gerakan seorang pemain dalam suatu 

putaran. 

BAB IV  IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

Bab ini berisikan penjelasan mengenai implementasi game yang 

dirancang, serta penjelasan singkat mengenai cara penggunaan 

graphical user interface dari game. Hasil dari pengujian game 

juga dijelaskan pada bab ini. 

BAB V  KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab kelima ini merupakan bab terakhir yang berisikan kesimpulan 

yang diperoleh dari penelitian yang telah dilakukan serta saran 

untuk pengembangan lebih lanjut.  




