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INTISARI

IMPLEMENTASI ALGORITMA BRUTE FORCE DALAM PERMAINAN
DOMINO

Permainan domino merupakan permainan yang berasal dari negeri Cina.
Permainan ini pada umumnya dimainkan oleh 4 orang. Dalam permainan domino,
memilih kartu solusi yang tepat untuk dibuang merupakan salah satu faktor yang

sangat menentukan untuk memenangkan permainan inig) Banyak strategi yang

digunakan untuk memilih kartu solusi, diantaranya gan cara membuang

kartu balak terlebih dahulu serta menghitung j sama dengan nilai
dari kartu calon langkah (count).
Penulis akan mencoba menerapka i ute Force untuk menyelesaikan

permasalahan permainan domino. iR Bcerdasan atau level yang akan

penambahan strategi pe

dengan pena

Peneraps a Brute Force dengan menambahkan beberapa strategi
kedalam siste sil dilakukan dan hasil analisis serta percobaan 15 Kali
permainan tiap level menunjukkan bahwa penerapan algoritma Brute Force dengan
penambahan strategi memiliki tingkat keberhasilan (jumlah nilai kartu terbakar paling

sedikit) lebih baik dibandingkan dengan penerapan algoritma Brute Force biasa.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Penerapan konsep kecerdasan buatan sangat membantu dalam berbagai
masalah pencarian. Salah satu cotoh penerapan kecerdasan buatan untuk masalah
pencarian adalah dalam permainan domino. Domino merupakan sebuah
permainan yang menggunakan balok-balok dimana pada kedua sisi memiliki nilai
berupa tanda lubang berwarna hitam atau merah yang menyatakan nilainya dari 0

sampai dengan 6. Saat ini permainan domino ada yang gunakan Kertas dan

tanda yang berbentuk bulat digunakan untuk menya dari kartu domino
tersebut. Jumlah kartu domino keseluruhan a

umunya dimainkan oleh 4 orang. Permasa N ainan domino adalah

algoritma Brute Force. orce merupakan algoritma dengan
sebuah pendekatan yang le aightforward) untuk memecahkan suatu
pernyataan masalah (problem statement) dan

Algoritma Brute Force memecahkan masalah

Brute Foreeydalagpermainan domino akan membantu mengurangi jumlah nilai
kartu yang dibakar (kartu sisa)
1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan uraian Bab 1.1, rumusan masalah yang akan diteliti oleh
penulis adalah sebagai berikut :
a. Apakah algoritma Brute Force dapat diterapkan pada permainan Domino
b. Apakah algoritma Brute Force yang digunakan dalam permasalahan
permainan Domino mampu memberikan tingkat keberhasilan yang lebih

baik dalam hal ini kartu yang dibakar sekecil mungkin.



1.3 Batasan Masalah
Mengingat kompleknya sistem yang bisa dibuat, penulis membatasi
perumusan masalah sebagai berikut :
a. Permainan tidak diterapkan dalam jaringan.
b. Permainan tidak menggunakan batasan waktu.
c. Algoritama Brute Force hanya untuk menentukan kartu domino mana
yang akan dikeluarkan sehingga kartu dapat habis atau nilai kartu yang
ditinggalkan sesedikit mungkin.

d. Tidak ada tingkatan kesulitan.

e. Dimainkan oleh 1 pemain dan 3 komputer yang séfuanya menggunakan
algortima Brute Force.

f.  Menggunakan bahasa pemrograman V a pemrograman

untuk membangun sistem.

g. Hasil permainan tidak disimpang@ teks.

1.4 Tujuan Penelitian
an kemampuan berpikir pada
rute Force sehingga sistem dapat

ang optimal.

membangun aplikasi khususnya aplikasi game dan yang berhubungan
dengan algoritma yang digunakan untuk menyelesaikan permasalahan.

b. Konsultasi dengan Dosen Pembimbing
Konsultasi dilakukan dengan cara mengkonsultasikan semua hal yang

berhubungan dengan tugas akhir kepada dosen pembimbing.



1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini dibagi menjadi 5 bab, yaitu :
Pendahuluan, Landasan Teori, Analisa dan Perancangan Sistem, Implementasi
dan Pengujian, dan Penutup.

Bab 1 adalah Pendahuluan, yang berisi latar belakang masalah dilakukannya
penelitian, perumusan masalah yang mencakup implementasi algoritma yang
digunakan, batasan masalah, tujuan penelitian yang dilakukan, algoritma yang
digunakan dalam penelitian yaitu algoritma Brute Force, serta sistematika

penulisan.

Bab 2 merupakan Tinjauan Pustaka yang memuat ur dari konsep-konsep

atau teori-teori yang digunakan sebagai dasar pe as akhir ini yaitu

mengenai konsep dasar kecerdasan buata e Force serta

penerapannya.

erisi tahapan dalam

Bab 3 merupakan Perancangg ang

aliran data dan rancangan
output) beserta kegunaannya.
nalisis Sistem, membahas tentang

bab 3 beserta analisis dan hasil capture



BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan pada hasil analisis sistem Bab 1V, maka dapat diambil kesimpulan
sebagai berikut :
- Algortima Brute Force dapat diterapkan dalam permainan Domino.
- Penambahan strategi bermain dalam penerapan algoritma Brute Force pada

permainan Domino memiliki tingkat keberhasilan SGumlah nilai kartu yang

dibakar) lebih baik dibandingkan dengan pe goritma Brute Force

biasa.

5.2 Saran

Hasil analisis dan pengujian

kelemahan sistem dalam hal pr
yang dibangun hanya mam kan peletakan kartu pada salah satu sisi saja
yaitu sisi bagian atas ji i ayer memiliki 2 buah kartu calon langkah yang
nilainya dapat dihubung

sistem belum g menampilkan hasil pencarian kartu solusi dalam bentuk tree.

Semoga de penelitian ini dapat dijadikan masukan untuk penelitian

selanjutnya.

45



DAFTAR PUSTAKA

. (2012). An Introduction To Dominoes. Diakses pada tanggal 15 Januari 2012 dari
World Wide Web: http://www.domino-games.com/AllDominoesAllTheTime.htm

Christian, Onny. (2002) Konfigurasi Metode Depth First Search dan Optimal Search dalam
Game Domino (Skripsi S1, Universitas Kristen Duta Wacana, 2002), dari SinTA
(Sistem Informasi Tugas Akhir) UKDW:
http://sinta.ukdw.ac.id/sinta/resources/sintasrv/nim/22981934

Dan, W Peterson. Introduction To Artificial Intelligent and Expert'System. Prentice Hall, 1990

esign & Analysis of

Mochamad Reza Akbar. (2007) Penggunaan 1 orce dalam Menyelesaikan
uari 2012) dari World Wide Web.
(2007) ormatika.org/~rinaldi/Stmik/2009-

2010/Makalah2009/Makala

Yogi Adytia Marshal. (2010) Implementasi Brute Force pada Game Mahjong Titans. Diakses
Pada tanggal 17 januari 2010) dari World Wide  Web.(2010)
http://informatika.stei.itb.ac.id/~rinaldi.munir/Stmik/2010-

2011/Makalah2010/MakalahStima2 010-076.pdf

46



	sampul.pdf (p.1-11)
	daftar isi
	sampul
	i
	ii
	iii
	iv
	abstrak
	8
	10
	11-12
	14


	bab 1.pdf (p.12-14)
	bab 5.pdf (p.15)
	pustaka.pdf (p.16)

