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INTISARI

Aplikasi Permainan Seven Spade

Permainan Seven Spade merupakan permainan kartu yang menggunakan
kartu Bridge sebagai media permainan. Permainan ini dilakukan oleh empat orang
pemain. Tujuan dari tiap pemain adalah berusaha untuk mengeluarkan semua
kartu yang ada di tangannya. Pemain menutup salah satu kartu (kartu mati)
apabila pemain tidak bisa mengeluarkan kartu pada gilirannya. Pemain yang

memiliki akumulasi kartu mati dengan poin terkecil di ir permainan menjadi

pemenang dalam permainan Seven Spade.

dikeluarkan untuk per

kecerdasan buatan

Dari penelitian, diketahui bahwa implementasi kecerdasan buatan pada

permainan Seven Spade adalah pemain memiliki lawan main yang dijalankan

secara otomatis oleh komputer sesuai dengan aturan permainan Seven Spade.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Permainan Seven Spade (Tujuh Sekop) merupakan permainan kartu yang
menggunakan kartu Bridge sebagai media permainan (Kusuma, R.H., 2010).
Permainan ini dilakukan oleh empat orang pemain, dimana masing-masing
mendapatkan 13 kartu. Permainan ini dimulai dari seorang pemain yang memiliki
kartu Tujuh Sekop dilanjutkan dengan pemain di sebelahnya sesuai putaran jarum
jam. Pemain mengeluarkan kartu sesuai urutan dan bperjeni§,sama yang lebih besar

atau lebih kecil, atau kartu tujuh berjenis lain.

kartunya (kartu mati) apabila pemain tersebut mengeluarkan kartu pada

permainan Seven Spade ini menggunakan penerapan kecerdasan buatan.
Penerapan kecerdasan buatan akan menjadi lawan pemain yang dapat menghitung
dan membandingkan poin kartu mana yang lebih besar sehingga lawan pemain
dapat menentukan kartu yang akan dikeluarkan ataupun ditutup sesuai dengan

aturan permainan Seven Spade.

Hasil yang didapatkan setelah implementasi kecerdasan buatan pada
permainan Seven Spade adalah pemain memiliki lawan main yang diajlankan

secara otomatis oleh komputer sesuai dengan aturan permainan Seven Spade.



1.2 Perumusan Masalah
Permasalahan yang akan diselesaikan dalam skripsi ini adalah
mengimplementasi kecerdasan buatan dalam pembuatan lawan pemain untuk

permainan Seven Spade.

1.3 Batasan Masalah

Pada penelitian ini, batasan masalah yang digunakan dalam pembangunan

sistem adalah sebagai berikut
a. Permainan ini menggunakan 52 kartu yang dibagikan rata kepada empat

pemain.

b. Permainan ini dijalankan oleh empat orang p€main, di mana jumlah

maksimal pemain yang dijalankan oleh adalah tiga orang

sesuai dengan aturan permainan Seve

1.4 Tujuan Penelitian

Penelitian ini memiliki an, y. ngimplementasikan kecerdasan
buatan pada permaina esuai dengan batasan masalah yang
ada.

1.5 HipotesiS
Kece a@nt
Seven Spadé

1.6 Metodologi Penelitian

dapat diimplematasikan pada lawan pemain permainan

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini:
a. Melakukan benchmarking program permainan Seven Spade.
b. Perancangan sistem dengan implementasi kecerdasan buatan.

c. Pengujian sistem.



1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam penyusunan skripsi ini dibagi ke dalam 5 bab,
yaitu:

Bab 1 Pendahuluan, pada bab ini berisi latar belakang penelitian,
perumusan, dan batasan masalah, hipotesis, tujuan penelitian, serta
metode/pendekatan yang dipakai dalam skripsi ini.

Bab 2 Tinjauan pustaka, pada bab ini berisi uraian mengenai teori-teori
pendukung mengenai implementasi kecerdasan buatan pada permainan Seven
Spade.

Bab 3 Analisis dan perancangan sistem, pada bab ini menjelaskan mengenai

gambaran sistem dan tahap-tahap dalam perancangannya.
Bab 4 Implementasi dan analisis sistem, pada njelaskan mengenai

hasil implementasi kecerdasan buatan dalam p inah Sever’ Spade.

i kesimpulan mengenai

penelitian yang dikerjakan, serta gara k pengembangan sistem lebih

lanjut.



BABV

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Kesimpulan dari penulis berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan
sebagai berikut:
1. Penerapan lawan pemain dengan kecerdasan buatan  dapat
diimplementasikan pada aplikasi permainan Seven Spade.
2. Semakin besar jumlah pemain (user), semakin Besar peluang user untuk
menang.
3. Semakin besar jumlah lawan pemain kin besar peluang
komputer untuk menang.
5.2  Saran
Saran dari penulis un gkan program ini adalah membangun
permainan Seven Spade an lemtasi algoritma Generate and Test pada
lawan pemain, se a kemumgkinan lawan pemain mengeluarkan kartu dan
menentukan

36
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