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INTISARI

IMPLEMENTASI TEOREMA BAYES PADA PERMAINAN KARTU 41

Permainan kartu merupakan permainan yang umum pada masyarakat
Indonesia, tidak terkecuali permainan kartu 41. Permainan ini menggunakan kartu
remi dan ideal untuk dimainkan empat orang. Untuk memenangkan permainan,
pemain harus mengumpulkan empat kartu di tangan yang bernilai 41, sebelum
pemain lain mengumpulkan lebih dahulu. Karena aturan permainan yang mudah,
maka dibangun sebuah permainan berbasis Windows dengan menerapkan Teorema
Bayes, di mana satu pemain manusia melawan tiga komputer yang
diimplementasikan dengan algoritma Bayes.

Berdasarkan hasil pengujian sebanyak 20 kali, implementasi algoritma
Bayes dengan satu pemain komputer dan dua pemain komputer menggunakan
algoritma random mendapatkan rasio kemenangan sebanyak 35%, dari pemain
manusia. Pada implementasi algoritma Bayes dengan dua pemain komputer dan
satu pemain komputer menggunakan algoritma random, didapatkan rasio
kemenangan 45% dengan posisi pemain algoritma Bayes yang diapit oleh pemain
algoritma random di sebelah barat dan pemain algoritma Bayes di sebelah timur.
Pada implementasi algoritma Bayes dengan tiga pemain komputer, didapatkan rasio
kemenangan sebanyak paling tinggi yaitu 25%. Perbandingan keputusan antara
pemain komputer yang diimplementasikan dengan algoritma Bayes dan pemain
manusia, didapatkan hasil sebanyak 92% kesamaan pengambilan keputusan, dan
15% perbedaan.

Kata kunci: Permainan Kartu 41, Teorema Bayes.
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INTISARI

IMPLEMENTASI TEOREMA BAYES PADA PERMAINAN KARTU 41

Permainan kartu merupakan permainan yang umum pada masyarakat
Indonesia, tidak terkecuali permainan kartu 41. Permainan ini menggunakan kartu
remi dan ideal untuk dimainkan empat orang. Untuk memenangkan permainan,
pemain harus mengumpulkan empat kartu di tangan yang bernilai 41, sebelum
pemain lain mengumpulkan lebih dahulu. Karena aturan permainan yang mudah,
maka dibangun sebuah permainan berbasis Windows dengan menerapkan Teorema
Bayes, di mana satu pemain manusia melawan tiga komputer yang
diimplementasikan dengan algoritma Bayes.

Berdasarkan hasil pengujian sebanyak 20 kali, implementasi algoritma
Bayes dengan satu pemain komputer dan dua pemain komputer menggunakan
algoritma random mendapatkan rasio kemenangan sebanyak 35%, dari pemain
manusia. Pada implementasi algoritma Bayes dengan dua pemain komputer dan
satu pemain komputer menggunakan algoritma random, didapatkan rasio
kemenangan 45% dengan posisi pemain algoritma Bayes yang diapit oleh pemain
algoritma random di sebelah barat dan pemain algoritma Bayes di sebelah timur.
Pada implementasi algoritma Bayes dengan tiga pemain komputer, didapatkan rasio
kemenangan sebanyak paling tinggi yaitu 25%. Perbandingan keputusan antara
pemain komputer yang diimplementasikan dengan algoritma Bayes dan pemain
manusia, didapatkan hasil sebanyak 92% kesamaan pengambilan keputusan, dan
15% perbedaan.

Kata kunci: Permainan Kartu 41, Teorema Bayes.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Permainan Kkartu di Indonesia sangat beragam dan digemari oleh banyak
orang. Seperti Capsa, Cangkulan, Seven Spade, Poker, dan masih banyak lagi. Salah
satu permainan kartu di Indonesia yang biasanya dimainkan adalah permainan 41.

Permainan 41 adalah permainan yang menggunakan kartu remi yang
berjumlah 52 kartu, dan memiliki empat jenis kartu, yaitu Spades (#), Hearts (v),
Diamonds (¢), dan Clubs (#). Aturan singkatnya, diperlukan empat orang pemain,
yang pada awalnya memegang empat kartu di tangan. Pemain harus mengumpulkan
empat kartu yang jika dijumlahkan, akan berjumlah 41. Kartu-kartu tersebut adalah
Ace (bernilai 11), King (bernilai 10), Queen (bernilai 10), Jack (bernilai 10) dan
sepuluh (bernilai 10). Kartu yang dikumpulkan harus memiliki jenis yang sama.
Permainan ini idealnya dimainkan dengan empat pemain dan kemenangan dapat
diraih ketika pemain dapat mengumpulkan kartu bernilai 41 atau perfect win.
Ketika dimainkan dengan empat pemain, akan terjadi kemungkinan dua atau tiga
pemain mengoleksi kartu dengan jenis yang sama, sehingga perfect win bisa tidak
terjadi. Jika permainan ini dikonversi menjadi permainan komputer dan beberapa
pemain adalah kecerdasan buatan, kemungkinan untuk terjadinya pemilihan jenis
kartu yang sama bisa dikurangi dan membuat permainan menjadi menarik.

Kecerdasan buatan merupakan sub-bidang pengetahuan computer yang
khusus ditujukan untuk membuat software dan hardware yang sepenuhnya bisa
menirukan beberapa fungsi otak manusia (Suparman, 1991). Dengan
perkembangan teknologi dan metode-metode yang sudah banyak dikembangkan,
sudah banyak kecerdasan buatan yang dipakai untuk permainan-permainan di
komputer, untuk menentukan pengambilan keputusan yang tepat berdasarkan
kemungkinan-kemungkinan yang bersyarat maupun tak bersyarat, sehingga

permainan tersebut menarik untuk dimainkan. Salah satu metode yang berkembang



dan menggunakan kemungkinan-kemungkinan dalam mengambil keputusan adalah
Teorema Bayes.

Dalam mengambil keputusan, Teorema Bayes membutuhkan informasi-
informasi berupa hipotesis dan evidence, yang kemudian dikalkulasi untuk
menentukan, keputusan yang harus diambil jika sebuah hipotesis yang diberikan
evidence tersebut memiliki probabilitas nilai yang tinggi atau rendah. Oleh Karena
itu, penulis memilih Teorema Bayes untuk penelitian ini, diharapkan agar player
komputer dapat menentukan kartu jenis apa yang harus dikumpulkan berdasarkan
kartu-kartu yang dibuang oleh pemain-pemain lain, agar player komputer dapat
mengambil keputusan dengan baik dan dapat memenangkan permainan dengan

perfect win.
1.2 Rumusan Masalah

Permasalahan yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

a. Berapa rasio kemenangan yang diperoleh agen cerdas terhadap player
manusia pada permainan 41?

b. Berapa persen perbandingan keputusan yang sama, jika agen cerdas dan

player manusia dikondisikan pada kartu yang sama?
1.3  Batasan Sistem
Batasan-batasan pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

a. Game yang dibuat berjumlah empat pemain, yaitu satu pemain manusia dan
salah satu agent/player Artificial Intelligence, menggunakan algoritma
Teorema Bayes untuk berpikir. Sedangkan agent/player lainnya, hanya
menggunakan algoritma random sederhana.

b. Tidak terdapat tingkat kesulitan seperti easy, normal, atau hard pada game
ini.

c. Game ini tidak bersifat multiplayer.

d. Game ini hanya dapat dimainkan pada komputer.



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah membangun aplikasi permainan kartu 41
berbasis komputer, dengan menerapkan algoritma Teorema Bayes sebagai agen
cerdas pada permainan, menghitung rasio kemenangan terhadap pemain manusia,

dan menghitung persentase kesamaan keputusan dengan pemain manusia.
1.5  Metodologi Penelitian

Metodologi penelitian yang akan digunakan dalam pengembangan sistem ini
adalah sebagai berikut:

a. Studi Literatur/Pustaka

Mencari dan mempelajari materi-materi atau kasus yang ada dalam buku,
jurnal, literatur, artikel, ataupun bahan lainnya yang berhubungan dengan

Teorema Bayes untuk membantu dalam melakukan proses penelitian.
b. Pembangunan Sistem

Tahap ini berisi perancangan antarmuka sistem. Sistem akan dibuat
menggunakan Visual Studio 2010, dan akan dibangun sesuai dengan
mengimplementasikan algoritma yang akan dipakai.

c. Pengujian Sistem

Pada tahap ini penulis akan melakukan pengujian dengan bermain sebanyak 20
kali, mencatat hasil dari permainan tersebut, lalu membandingkan keputusan

pada agen cerdas dengan keputusan milik penguiji.

d. Evaluasi Sistem
Setelah sistem selesai dibuat dan diuji, akan dikumpulkan data-data terkait
dengan penelitian ini dan akan dianalisis untuk mendapatkan kesimpulan dari

penelitian ini.



1.6 Sistematika Penulisan

BAB 1 : PENDAHULUAN
Membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
sistem, tujuan tugas akhir, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan

laporan.

BAB 2 : LANDASAN TEORI
Membahas teori-teori yang dijadikan landasan dalam pembuatan tugas

akhir. Landasan teori dalam penelitian ini meliputi pembahasan Teorema Bayes.

BAB 3 : PERANCANGAN SISTEM
Membahas tentang perancangan sistem yang dibuat, meliputi: rancangan

interface sistem dan diagram flow chart untuk menggambarkan alur kerja sistem.

BAB 4 : IMPLEMENTASI DAN ANALISA SISTEM

Bab ini membahas dan menganalisa hasil implementasi sistem. Hasil
implementasi sistem akan disajikan dalam data serta penjelasannya. Pembahasan
ini meliputi penjelasan terhadap hasil penelitian pada algoritma Teorema Bayes

yang dipakai pada sistem ini.

BAB 5 : KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini berisi tentang kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan

dan saran untuk pengembangan lebih lanjut agar sistem ini semakin lebih baik lagi.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari pengujian yang dilakukan pada permainan kartu

dengan menerapkan Teorema Bayes, maka kesimpulan yang di dapat adalah :

1. Berdasarkan pengujian sebanyak 20 kali, rasio kemenangan yang paling
tinggi di dapat pada implementasi dua algoritma Bayes dan satu
algoritma random. Total kemenangan yaitu 12 kali kemenangan dan satu
kali seri. Rasio kemenangan tertinggi didapatkan oleh pemain Algoritma
Bayes yang berada di posisi utara, yaitu sebanyak 45%. Posisi tersebut
menguntungkan karena pemain 3 Algoritma Bayes yang berada di
sebelah utara diapit oleh pemain dengan algoritma random yang
memiliki tingkat berpikir di bawah Algoritma Bayes, sedangkan pemain
2 Algoritma Bayes diapit oleh Pemain 3 Algoritma Bayes dan user.
Kemenangan dengan nilai paling rendah di dapat pada implementasi satu
algoritma Bayes dan dua algoritma random. Total kemenangan yang di
dapat yaitu tujuh kali, dengan rasio kemenangan sebanyak 35%.

2. Untuk pengambilan keputusan, agen cerdas sudah dapat mengambil
keputusan dengan baik. Perbandingan keputusan antara agen cerdas dan
pemain manusia yang diambil pada permainan saat implementasi satu
algoritma Bayes, didapatkan hasil 169 kali atau 92% keputusan yang
sama, dan 15 kali atau 8% keputusan yang berbeda, jika agen cerdas dan

pemain manusia dihadapkan dengan jenis dan nilai kartu yang sama.
5.2 Saran

Saran yang dapat diberikan untuk penelitian selanjutnya adalah sebagai
berikut :

42



1. Perlu ditambahkan kecerdasan tambahan, agar pada saat permainan
sudah mencapai putaran ke lima, agen cerdas dapat menentukan kartu
yang perlu di ambil untuk dimenangkan, meskipun harus mengambil
kartu dengan nilai yang lebih kecil, agar tidak mendapatkan nilai minus.

2. Untuk memperbaiki antar muka sistem, perlu ditambahkan animasi saat
pembagian kartu, mengambil kartu buangan atau kartu tumpukan, dan

saat membuang kartu.
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