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INTISARI

IMPLEMENTASI ALGORITMA GENERATE AND TEST
DENGAN TINGKAT PENCARIAN SUB KEDUA PADA PERMAINAN
CAPSA BANTING

Permainan Capsa Banting merupakan permainan yang mengasah logika
dan kreatifitas pemainnya, permainan ini adalah jenis permainan kartu. Permainan
Capsa Banting mengharuskan pemainnya untuk menghabiskan 13 kartu yang
didapat pada setiap pemain secepat mungkin. Permasalahan yang dihadapi adalah
bagaimana sistem dapat mencari solusi penyelesaian dengan membentuk jalur
kombinasi kartu optimal dari kartu yang didapat pada masing — masing pemain
komputer dan menghabiskan kombinasi kartu tersebut secepat mungkin untuk
memenangkan permainan.

Sistem yang dibangun untuk pencarian solusi menggunakan pendekatan
algoritma Generate and Test dengan tingkat pencarian sub kedua. Pecarian
dimulai dengan mencari kombinasi sub pertama dari kartu utama, kemudian
kombinasi sub pertama digunakan untuk mencari kombinasi sub kedua untuk
mendapatkan jalur kombinasi yang paling optimal (jalur kombinasi yang memiliki
sisa paling sedikit dengan jumlah bobot terbesar).

Hasil yang dicapai dari implementasi sistem ini adalah menemukan
kemungkinan solusi sehingga membentuk jalur kombinasi yang optimal. Sistem
mampu menghabiskan semua kartu yang didapat dengan menggunakan kombinasi

kartu pada jalur optimal secepat mungkin dengan Knowledge Base yang ada.
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Bab 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Permainan capsa banting merupakan jenis permainan kartu yang paling
digemari di kalangan remaja, khususnya mahasiswa dan pelajar SMA. Permainan
yang menggunakan 1 set kartu ini memiliki beberapa hal kesamaan dengan
permainan Kkartu jenis lainnya yang lebih terkenal yaitu: Poker. Kesamaan
permainan ini dengan poker di antaranya adalah cara bermain dan istilah-istilah
yang digunakan dalam permainan tersebut.

Dalam penerapannya ke dalam perangkat lunak, telah banyak game
developer (baik group maupun perorangan) yang mengembangkan perangkat
lunak permainan ini dengan berbagai nama, beberapa diantaranya yang cukup
dikenali adalah NetBig2 dan Chinese Poker.

Tugas Akhir ini merupakan pengembangan dari Tugas Akhir yang telah
dibuat sebelumnya oleh Handriyata. Kekurangan yang ada di rancangan game
sebelumnya adalah penerapan algoritma generate and test hanya dilakukan pada
kondisi awal, kartu kombinasi lima yang tidak maksimal dan pembobotan yang
dipakai kurang tepat.

Keinginan penulis adalah menghasilkan permainan capasa banting yang
serupa tetapi berbeda dalam kemampuan memilih kombinasi kartu yang maksimal
dengan generated and test yang berulang-ulang dengan pemakaian bobot yang

tepat dan memiliki pengetahuan seperti manusia.

1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat dirumuskan
beberapa masalah sebagai berikut :
- Bagaimana penerapan algoritma generate and test pada permainan capsa

banting dengan pembobotan yang sesuai ?



- Bagaimana sistem menerapkan algoritma generated and test untuk

penyelesaian permainan capsa banting ?

1.3 Batasan Masalah
Melihat masalah yang ditemui pada pembuatan aplikasi ini, penulis
membatasi permasalahan sebagai berikut :
- Pemain terdiri dari 4 pemain, yaitu 3 komputer Artificial Intelligence (Al)
dan 1 pemain.
- Permainan capsa banting ini hanya mempunyai 1 tingkat level kesulitan.
- Permainan tidak bisa untuk online.

- Hanya menentukan 1 pemenang saja.

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang mendasari penelitian ini adalah :
- Untuk mengembangkan ilmu pengetahuan tentang kecerdasan buatan atau
Artificial Intelligence (Al) pada permainan capsa banting dengan

menggunakan algoritma generate and test.

1.5 Metodologi Penelitian

Melalui studi literatur dari modul — modul maupun literatur atau pustaka
yang berkaitan dengan permainan maupun algoritma yang bertujuan untuk
mangkaji dan menganalisi Al untuk permainan capsa banting dan menentukan
pembobotan yang sesuai.

Melakukan interview dengan cara melakukan wawancara, konsultasi atau
tanya jawab dengan orang — orang yang memiliki pengetahuan dan wawasan yang
berhubungan dengan topik ini serta pengumpulan data lewat sumber internet
untuk membuat program capsa banting dan mendapatkan desain yang sesuai.

Melakukan percobaan untuk pengujian kepada user setelah sistem jadi,

dengan tujuan untuk menguji program sudah berjalan dengan baik atau belum.



1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika laporan Tugas Akhir ini secara garis besar dapat dituliskan

sebagai berikut :
Bab 1 PENDAHULUAN

Berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
penulisan, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan.
Bab 2 LANDASAN TEORI

Berisi teori — teori yang melatarbelakangi penulisan ditambah dengan hal-hal
yang tidak dikerjakan penulis sebelumnya yang akan dikerjakan oleh penulis
sekarang.
Bab 3 PERANCANGAN SISTEM

Berisi perancangan sistem secara keseluruhan dari pembuatan Tugas Akhir
ini.
Bab 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM

Berisi uraian pengimplementasian rancangan disertai dengan analisis hasil
penelitian.
Bab 5 KESIMPULAN DAN SARAN

Berisi kesimpulan yang merupakan jawaban dari rumusan masalah dan saran-

saran untuk pengembangan sistem pada masa yang akan datang.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan perancangan sistem yang telah dilakukan di bab 3 dan

implementasi program serta analisis program permainan Capsa Banting pada bab

4, maka dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut :

1.

Algoritma generate and test tingkat pencarian hingga sub kedua dengan
menggunakan perhitungan bobot yang digunakan menghasilakan jalur
kombinasi yang optimal sehingga tingkat kesulitan yang didapat tinggi, hal ini
dapat dilihat dari tingkat prosentase kemenangan user dibawah 50% (hanya
30%).

Algoritma generate and test dengan tingkat pencarian hingga sub kedua dapat
diterapkan pada permainan Capsa Banting untuk memberikan perlawanan
pada user. Cara yang digunakan dengan mencari kombinasi sub pertama dari
kartu utama, kemudian kombinasi sub pertama digunakan untuk mencari
kombinasi sub kedua untuk mendapatkan jalur kombinasi yang paling optimal
(jalur kombinasi yang memiliki sisa paling sedikit dengan jumlah bobot

terbesar).

5.2 Saran

Beberapa saran untuk pengembangan sistem Capsa Banting selanjutnya :
1. Algoritma generate and test sudah dapat diimplementasikan dengan
performa yang meningkat, tetapi akan lebih baik jika penerapan

algoritma generate and test dilakukan dengan mencari semua
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kombinasi yang diperoleh (tidak hanya berhenti pada tingkat pencarian
sub kedua saja).

. Untuk permainan dapat lebih menarik, sistem dapat dikembangkan
menjadi permainan multiplayer.

. Untuk meningkatkan kemampuan komputer dalam mengalahkan
pemain, ditambahkan kemampuan komputer dalam memprediksi
langkah musuh selanjutnya misalnya komputer mampu memprediksi
dari kartu yang tersisa dari setiap pemain berdasarkan kartu apa saja

yang telah terbuang.
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