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ABSTRAK

Terdapat lima tren dalam sejarah komputer yang dominan selama perkembangannya, yaitu
ubiquity, interconnection, intelligence, delegation, dan human-orientation. Kelima tren tersebut
mengacu pada satu hal, yaitu semakin berperannya komputer dalam kehidupan sehari-hari.
Para ilmuwan dalam bidang komputer kemudian mulai menyebut program-program komputer
tersebut dengan nama agen. Agen adalah sebuah program komputer yang otonom, yaitu bisa
menentukan langkah yang harus diambil secara independen. Secara konsep, umumnya agen
akan dilengkapi dengan suatu bentuk sensor penglihatan serta alat gerak yang bentuknya tidak
harus fisik (nyata). Kumpulan agen yang beraktivitas pada suatu environment disebut sistem
multi agen (MAS). Untuk memahami cara kerja MAS, akan dikembangkan sebuah perangkat
lunak berupa simulasi permainan bola basket yang dimodifikasi serta disederhanakan yang diberi
nama bola basket mini.

Pengembangan perangkat lunak akan dilakukan menggunakan framework jason. Jason
menggunakan agen dengan arsitektur goal-based dan Belief, Desire, Intention (BDI). Konstruksi
entitas agen beserta environment-nya dilakukan menggunakan dua bahasa pemrograman, yaitu
agentspeak dan java. Perancangan agen dilakukan dengan mendefinisikan tiga atribut : persepsi
informasi dari environment; aksi yang dapat dilakukan pada environment; serta komunikasi
apa saja yang dapat dilakukan antar agen. Sementara itu, perancangan environment dilakukan
dengan mengidentifikasi sifat environment itu sendiri dan mempelajari library yang terdapat
pada jason.

Terdapat dua jenis pengujian untuk menguji perangkat lunak permainan basket ball mini
berbasis MAS, yaitu pengujian fungsional dan eksperimen. Berdasarkan hasil pengujian, dapat
disimpulkan bahwa perangkat lunak MAS telah berjalan dengan baik dan player dengan tingkat
atau level kecerdasan yang lebih tinggi memiliki peluang memenangkan pertandingan yang lebih
besar. Untuk potensi pengembangan, jumlah pemain dapat ditambah sehingga menghasilkan
simulasi permainan bola basket yang utuh. Selain itu, tampilan dan rancangan MAS dapat
diperbaiki agar status skor player dapat terlihat lebih jelas dan permainan dapat berjalan lebih
dinamis.

Kata-kata kunci: Sistem multi agen/MAS, environment, jason, Agentspeak, BDI, Java, bola
basket mini, agent-oriented programming



ABSTRACT

Five dominant trends exist in computer history during its growth, including ubiquity, inter-
connection; intelligence, delegation, and human-orientation. These five trends pointed to one
thing, that is how computer’s role become significantly more important on daily lives. Scientists
on computer science field then started addressing these computer programs as agents. Agents
are autonomous computer programs, which could decide what they should do independently.
Conceptually, agents are generally equipped with some kind of vision censor and also moving
limbs, which form does not necessarily have to be tangible. Multi-agent system (MAS) consist of
agents doing activities on an environment. To understand how MAS works, a program in the
form of modified and simplified basket ball game, called mini basket ball, will be developed.

Software development will be done using jason framework. Jason uses agents with goal-based
and Belief, Desire, Intention (BDI) architecture. Construction of agent entity along with their
environment are done using two programming language, that is agentspeak and java. Agents
construction are done with defining three attributes : what information they could percept
from environment; actions that they could do to environment, and what communications that
fellow agents could do. Meanwhile, environment construction are done with identifying those
environment’s properties itself and studying jason’s libraries.

There were two testing method to test MAS-based mini basket ball game software, which is
functional testing and experiment. Based on test results, it can be concluded that MAS-based
mini basket ball game software has worked well and players with higher intelligence level have a
higher chance of winning the game. For further potential development, more players could be
added to make it a a full-fledged basket ball game. Other than that, the interface and agent’s
design could be improved so the player’s score could be seen more clearly and the game could
run more dynamically.

Keywords: multi agent system/MAS, environment, jason, Agentspeak, BDI, Java, mini basket
ball, agent-oriented programming
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BAB1
PENDAHULUAN

Pada bab ini akan dibahas mengenai apa saja yang melatar belakangi penelitian ini serta bagaimana
penelitian akan dilakukan. Pembahasan meliputi latar belakang, rumusan masalah, tujuan, batasan
masalah, metodologi, dan sistematika pembahasan.

1.1 Latar Belakang

Seiring berkembangnya teknologi, komputer menjadi semakin cerdas dalam mengerjakan tugasnya.
Jenis tugas yang dapat mereka kerjakan pun semakin beragam. Jika dahulu komputer hanya
melakukan operasi dasar seperti perkalian dan pembagian, maka kini hasil tersebut hanya merupakan
hasil sementara untuk diolah lebih jauh menjadi informasi yang lebih berharga.

Semakin kompleksnya tugas tersebut dipengaruhi oleh lima tren dalam sejarah komputer yang
dominan selama perkembangannya, yaitu : terdapat dimana-mana (ubiquity); terhubung dalam suatu
jaringan terdistribusi (interconnection) ; semakin kompleksnya tugas yang dikerjakan (intelligence);
semakin dipercayanya komputer untuk mengerjakan tugas manusia (delegation); dan paradigma
pemrograman yang semakin mendekati pemikiran manusia (human-orientation). Kelima tren
tersebut mengacu pada satu hal, yaitu semakin berperannya komputer dalam kehidupan sehari-hari
kita. Program komputer tersebut perlahan-lahan menjadi sebuah sistem dengan kecerdasan yang
semakin mendekati manusia. Para ilmuwan dalam bidang komputer kemudian mulai menamakan
program-program tersebut dengan sebutan agen|l].

Program agen bersifat otonom, yaitu mampu beraksi secara mandiri tanpa harus diberi instruksi
spesifik untuk setiap langkah yang dilakukan dan dirancang untuk bertindak secara rasional seperti
manusia. Program agen juga mampu mengambil informasi atau melakukan persepsi pada suatu
lingkungan tempat program tersebut bekerja. Seperti manusia, agen dilengkapi dengan indera
penglihatan dan alat gerak untuk melakukan analisis serta bertindak pada lingkungan/environment-
nya. Kumpulan agen yang berada dalam satu lingkungan disebut Sistem Multi Agen/Multi-Agent
System (MAS)[1].

Pada Sistem Multi Agen, agen tidak lagi hanya berinteraksi dengan environment-nya saja, tetapi
juga dengan agen lain. Contoh aplikasi yang nyata adalah pada satelit observasi milik National
Aeroneutic and Space Administration (NASA ), sekumpulan kecerdasan buatan yang menyerupai
kumpulan serangga kecil yang berkoordinasi (SWARMS), dan agen e-learning.

Saat ini, sudah tersedia beberapa framework yang dapat digunakan untuk memudahkan membuat
perangkat lunak berbasis multi agen. Framework yang akan dicoba dalam penelitian ini adalah
yang berfokus dalam pengembangan agen otonom, yaitu jason [2]. Jason memiliki konstruksi
bahasa yang unik dan telah digunakan oleh beberapa instansi pendidikan sebagai sarana edukasi
mengenai AOP (agent-oriented programming). Pada penelitian ini, akan dicoba dikembangkan
sebuah program sistem multi agen berupa permainan bola basket.

Permainan bola basket yang dikembangkan akan memiliki tampilan dua dimensi dan diseder-
hanakan sehingga menjadi permainan bola basket "mini". Tiap tim akan terdiri dari satu pemain
yang perannya akan digantikan oleh agen. Badan dengan alat gerak pemain dianggap sebagai satu
kesatuan dan karena agen dianggap cerdas, maka diasumsikan tidak ada pelanggaran sehingga tidak
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perlu adanya wasit. Permainan juga tidak mempertimbangkan faktor luar environment. Kemudian,
pemain juga akan memiliki dua tingkat/level kecerdasan untuk aspek tertentu yang dapat diatur.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah yang akan dibahas pada skripsi ini adalah :
1. Bagaimana cara merancang sistem multi agen pada permainan Bola Basket Mini?

2. Bagaimana menggunakan jason untuk mengimplementasikan sistem multi agen pada perma-
inan Bola Basket Mini?

1.3 Tujuan

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dijelaskan, tujuan penyusunan skripsi ini adalah :
1. Mempelajari cara merancang sistem multi agen pada permainan Bola Basket Mini

2. Mempelajari cara menggunakan jason untuk mengimplementasikan sistem multi agen pada
permainan Bola Basket Mini

1.4 Batasan Masalah

Batasan masalah pada penelitian ini adalah :

1. Lapangan permainan bola basket direpresentasikan dengan tampilan dua dimensi berupa
bidang datar, dengan sudut pandang dari atas

2. Tidak mempertimbangkan adanya pelanggaran dengan asumsi bahwa agen tidak akan meng-
ambil tindakan yang merugikan dirinya sendiri

3. Badan dengan alat gerak agen dianggap sebagai satu kesatuan

4. Tidak mempertimbangkan adanya faktor pengaruh dari luar lingkungan

1.5 Metodologi

Metode penelitian yang digunakan penulis dalam pembuatan skripsi adalah sebagai berikut :

1. Melakukan studi literatur mengenai sistem multi agen dan permainan bola basket dengan
cara mengumpulkan data-data dari buku atau sumber lain yang relevan terhadap penelitian

2. Melakukan analisis berdasarkan landasan teori untuk merancang simulasi

3. Melakukan perancangan dan pengimplementasian perangkat lunak permainan bola basket
berbasis sistem multi agen

4. Membuat asumsi-asumsi yang akan digunakan dalam perancangan simulasi permainan
5. Melakukan pengujian fungsional dan eksperimen level kecerdasan

6. Membuat kesimpulan berdasarkan hasil pengujian dan eksperimen
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1.6 Sistematika Pembahasan

1. Bab 1
Berisi tentang latar belakang masalah, perumusan masalah, tujuan dari penyusunan skripsi,
pembatasan masalah, metodologi penelitian, dan sistematika pembahasan.

2. Bab 2
Berisi teori seputar pengenalan konsep Sistem Multi Agen (MAS) dan macam-macam kom-
ponennya, pengenalan ilmu Ontologi dan prolog sebagai dasar dari Agentspeak, pengenalan
AgentSpeak sebagai bahasa pemrograman yang berorientasi agen, Jason sebagai framework
pengembangan program berbasis sistem multi agen, dan permainan bola basket yang akan
digunakan sebagai studi kasus.

3. Bab 3
Berisi tentang analisis mengenai pemodelan permainan bola basket mini berbasis sistem multi
agen berdasarkan teori yang sudah dipaparkan. Analisis meliputi penyederhanaan permainan,
analisis MAS, analisis ontologi dan BDI agen, analisis goal agen, analisis diagram state, analisis
diagram activity, dan analisis diagram use case.

4. Bab 4
Berisi tentang rancangan sistem multi agen berdasarkan analisis yang sudah dilakukan.
Perancangan meliputi diagram system overview, diagram kelas, input pada perangkat lunak,
serta tampilan antarmuka.

5. Bab 5
Berisi hasil implementasi perangkat lunak, pengujian fungsional, serta eksperimen.

6. Bab 6

Berisi kesimpulan yang didapat beserta saran penelitian.
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