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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 ini.  Banyak strategi yang 

digunakan untuk memilih kartu solusi, diantaranya adalah dengan cara membuang 

kartu balak terlebih dahulu serta menghitung jumlah kartu  yang sama dengan nilai 

dari kartu calon langkah (count).  

Penulis akan mencoba menerapkan algoritma Brute Force untuk menyelesaikan 

permasalahan permainan domino.  Ada 3 tingkat kecerdasan atau level yang akan 

digunakan untuk penerapan algoritma Brute Force dalam permainan domino ini.  

Pada setiap level akan diberikan strategi bermain yang berbeda.  Level 1 merupakan 

level yang menerapkan algoritma Brute Force biasa, level 2 merupakan level dengan 

penambahan strategi pemilihan kartu balak, sedangkan level 3 merupakan level 

dengan penambahan strategi pemilihan balak dan count. 

Penerapan algoritma Brute Force dengan menambahkan beberapa strategi 

kedalam sistem berhasil 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 menggunakan kertas dan 

tanda yang berbentuk bulat digunakan untuk menyatakan nilai dari kartu domino 

tersebut.  Jumlah kartu domino keseluruhan adalah 28 kartu.  Permainan domino 

umunya dimainkan oleh 4 orang.  Permasalahan dalam permainan domino adalah 

pemilihan kartu solusi yang tepat untuk dikeluarkan oleh pemain.   

Penulis akan mencoba untuk menyelesaikan permainan ini dengan 

menggunakan algoritma pencarian yang ada pada ilmu kecerdasan buatan yaitu 

algoritma Brute Force.  Algoritma Brute Force merupakan algoritma dengan 

sebuah pendekatan yang lempang (straightforward) untuk memecahkan suatu 

masalah, biasanya didasarkan pada pernyataan masalah (problem statement) dan 

definisi konsep yang dilibatkan.  Algoritma Brute Force memecahkan masalah 

dengan sangat sederhana, langsung dan dengan cara yang jelas (obvious way).   

Melalui penelitian ini, diharapkan dengan mengimplementasikan algoritma 

Brute Force dalam permainan 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. 
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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 semuanya menggunakan 

algortima Brute Force. 

f. Menggunakan bahasa pemrograman VB 6.0 sebagai bahasa pemrograman 

untuk membangun sistem. 

g. Hasil permainan tidak disimpan dalam bentuk teks. 

1.4 Tujuan Penelitian  

Tugas akhir ini bertujuan untuk memberikan kemampuan berpikir pada 

game dengan cara menerapkan algoritma Brute Force sehingga sistem dapat 

menyelesaikan permainan dengan hasil yang optimal. 

1.5 Metode / Pendekatan  

Metode pendekatan yang dilakukan penulis dalam menyelesaikan tugas 

akhir ini adalah sebagai berikut :  

a. Studi Pustaka 

Dengan membaca dan mempelajari buku–buku serta artikel tentang 

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. 
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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 uraian dari konsep-konsep 

atau teori-teori yang digunakan sebagai dasar pembuatan tugas akhir ini yaitu 

mengenai konsep dasar kecerdasan buatan, algoritma Brute Force serta 

penerapannya.  

Bab 3 merupakan Perancangan Sistem, yang berisi tahapan dalam 

perancangan dan pembangunan sistem, termasuk aliran data dan rancangan 

antarmuka form masukan (input) dan form hasil (output) beserta kegunaannya.  

Bab 4 merupakan Implementasi dan Analisis Sistem, membahas tentang 

implementasi perancangan sistem pada bab 3 beserta analisis dan hasil capture 

dari sistem yang dibuat.  

Bab 5 merupakan Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan dari hasil 

penelitian yang dilakukan serta memberikan saran untuk pengembangan 

penelitian yang telah dilakukan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan pada hasil analisis sistem Bab IV, 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 (jumlah nilai kartu yang 

dibakar) lebih baik dibandingkan dengan penerapan algoritma Brute Force 

biasa. 

 

5.2 Saran 

Hasil analisis dan pengujian game Domino menunjukkan bahwa masih ada 

kelemahan sistem dalam hal proses peletakan kartu.  Karena beberapa alasan sistem 

yang dibangun hanya mampu melakukan peletakan kartu pada salah satu sisi saja 

yaitu sisi bagian atas jika kondisi player memiliki 2 buah kartu calon langkah yang 

nilainya dapat dihubungkan dengan ke-2 sisi dari kartu pada papan terpenuhi serta 

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

Semoga dengan hasil penelitian ini dapat dijadikan masukan untuk penelitian 

selanjutnya. © U
KDW
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