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INTISARI

Implementasi Metode Generate And Test Untuk Prediksi Persentase Pengambilan

Keputusan Pada Permainan Kartu BlackJack

Permainan kartu merupakan sebuah permainan sederhana, salah satu jenis
permainan kartu yang terkenal adalah “BlackJack”. Perk@mbangan teknologi dalam

bidang Artificial Intelligence diharapkan menjadi mengurangi masalah

kurangnya lawan bermain dan untuk mengasah logi mengembangkan
istilah yang harus user
kartu) dan hint (melihat

tamb

ambil keputusan berupa hit) dan

Metode Generate an untuk memberikan solusi berupa
prediksi persentase safe pen i eputusan untuk hit. Solusi yang dibangkitkan
lusi yang sudah di bangkitkan akan diuji untuk
kriteria (tidak lebih dari 21) atau tidak. Dari hasil
artu dapat diketahui persentase safe untuk menekan hit.

mengetahui apakah sé

probabilitas et@ ~
Setelahym 3

an ujicoba dan analisis dihasilkan bahwa percobaan terhadap

user yang menggunakan hint meningkat 13,07% dalam meraih kemenangan dan
memperkecil 8,6% memperoleh busted. Hasil penelitian terhadap komputer
disimpulkan bahwa komputer 2 threshold (Hit jika nilai kartu < 15 dan Hint > 60%)
memiliki persentase kemenangan lebih besar dibandingkan dengan 2 komputer
lainnya dan komputer 3 dengan threshold (Hit jika nilai kartu < 15 dan Hint > 65%)

memiliki persentase total busted lebih kecil dibandingkan dengan 2 komputer lainnya.

Keyword : Generate And Test, Prediksi , Permainan Kartu, BlackJack, Kecerdasan

Buatan

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ...t i
PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI ..o iii
HALAMAN PERSETUJUAN ..o iv
HALAMAN PENGESAHAN

KATA PENGANTAR ..o
INTISARI oo
DAFTAR ISI oo
DAFTAR TABEL .....ccooceeviiveiiiiees

DAFTAR GAMBAR .......ccceeevnes

BAB | PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang ...........
1.2 Rumusan Masalah ...........
1.3 Batasan Masalah“...............

1.4 Tujuan PeRetTliam ey, . St o oeeerieiie e ee e e e seeenee e 3
1.5 Metode/ e@n ........................................................................................ 3
1.6 Sistematikg 7 L0 SR RPTPRPRPRPR 4
BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI.....cccccccoveevieeiieenne, 5
2.1 TINJAUAN PUSEAKA ......ccvieieiiieiiecie sttt 5
P I Vg o F= L= R =T o SRR UPTRT 6
2.2.1 Artificial INtelligencCe ... 6
2.2.2 Metode Generate AN TESE ....ocveiverieiieriere e 7
2.2.3 GAME .ottt n e 11
2.2.4 Permainan Kartu BlackJack ..........ccccooiiiiiiiiiiie e 12



BAB 3 PERANCANGAN SISTEM ..o 16

3.1 SPESITIKAST SISLEM ... 16
3.1.1 Spesifikasi Hardware dan Software Penulis ...........ccccccevvevviieiveiecnenn, 16
3.1.2 Spesifikasi Hardware dan Software USer...........ccccoovvveiieeneivicsieese e, 17

Se2 USE CSE ittt ettt ettt ettt ettt b bbb et et nar e 17

BB FIOWCRAIT .. 18

3.4 Perancangan Struktur DAta ...........cccccveveiieiecie e 23

3.5 Perancangan FOMM ........oouiiiiiii e
3.5.1 Rancangan FOrm Menu ..........ccccevvviienieicnnennnns
3.5.2 Rancangan Form Permainan ..............c.cc......

3.5.3 Rancangan Form Manual ...........c.ccccevvevvenenn,

3.5.4 Rancangan Form Skor Tertinggi
3.5.5 Rancangan Form Info Permaing
3.6 Perhitungan Manual SiStem ... ... 58 ccoveoeee M eeeiiiiiceee e 27
3.6.1 Permainan BlackJack Ron@le Pertam@idl.............cccovvrierennnenineneennn, 27

BAB 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM.........ccoce i 41
4.1 Implementasi Rancangan FOrM ... 41
4.1.1 Form Menu Awal Permainan BlackJack ............cccooiiiiiiiiiiiiic 41
4.1.2 Form Permainan BlackJacK............ccevviieiieiiiic e 43
4.1.3 FOrM MaNUAL........cooiieiiiieceee e 47
4.1.4 FOrm SKOI TertINGQI.....cccveiieiiie e esiee sttt e e ne e 49

4.1.5 FOrm InfO PermMainan ....cooooeeeeeeeeee e 51



4.2 ANALISIS SISTEIM <. 52

4.2.1 Analisis Persentase Kemenangan USEr ...........cccocvvriiniieienencnenininns 52
4.2.2 Analisis Persentase Kemenangan KOMPULES ...........cccoeveveeiveiesieneennns 56
4.2.3 Analisis Total BUSTED USEI ..........cooiiiiiiiiiiiese e 58
4.2.4 Analisis Total Busted KOMPULET ..........cceoiiiiiniiiiieeeec e 61
4.2.5 ANALSIS HASH ..o e 64

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 KeSimpulan .......ccooeiiiiiiiiiesineeeee e
5.2 SAAN ..ot
DAFTAR PUSTAKA ..o
LAMPIRAN ..ot

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Alur Pencarian dengan Metode Generate And TesSt.........ccoccvevvviiieennnns 10
Tabel 4.1 Total Menang User Menggunakan Hint ............ccccoevveiiiinii v 53
Tabel 4.2 Total Menang User Tanpa Menggunakan Hint ...............ccccceveiiiieenns 54
Tabel 4.3 Total Menang KOMpPULEr.........ccocceveveieiencnnec 8 56

Tabel 4.4 Total Busted User Menggunakan Hint........ge. ... S oo, 58
Tabel 4.5 Total Busted User Tanpa Menggunakan Hin
Tabel 4.6 Total Busted Komputer............cccooveveevens R N 52

xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Contoh Kasus Traveling Salesman Problem ...........cccooviiiiiinnnnnnne 8
Gambar 2.2 Metode Generate And Test pada kasus TSP..........cccccovvevviiierierieennn, 9
Gambar 2.3 Kartu BIaCKJACK ..........cccoriiiiiiiiiiiciee e 13
Gambar 2.4 Nilai Kartu Pada Permainan BlackJack .......... 8. ....ccccoovviiviininnnnnne 14

Gambar 3.1 Use Case Permainan Kartu BlackJack ....ga....... 8. c.ccoovvieriininnnnnnn 17
Gambar 3.2 Flowchart Input Nama.............cccceveveiiennnns B, "N, 18

Gambar 3.3 Flowchart Permainan Kartu BlackJack® R N

Gambar 3.13 Perhitungan skor BIaCkJack ............cccooeviiiniiininiie e 33
Gambar 3.14 Kartu BlackJack User Ronde Kedua...........c.ccoovvvriiiiicnencncncen 33
Gambar 3.15 Struktur Tree User Pada Ronde Kedua............ccoovevereienenciennnnan, 34
Gambar 3.16 Kartu BlackJack User Ronde Keempat..........c.ccocevvveiieiieeiie e, 36
Gambar 3.17 Struktur Tree User Pada Ronde Keempat...........cccoeveieneneiennnnnn 36
Gambar 3.18 Struktur Tree Ronde Keempat Setelah User Menekan Hit............... 38
Gambar 4.1 Form Menu Awal Permainan BlackJack.............cccooceieniininnnnnnnn 41
Gambar 4.2 INPUtDOX NAM@.......cooiiiiiii i 42

xiii



Gambar 4.3 Pseudo Code Bagi Kartu.........c.cooveieiiiiniiiniceceee e 43

Gambar 4.4 Pseudo Code Hit.........ooiiieiieiecie e 44
Gambar 4.5 PSeudo Code HiNt........ccoiiiiiiiiiiiiieee e 44
Gambar 4.6 Pseudo Code Stand...........cccceviiiiininiiiene e 45
Gambar 4.7 Form Permainan BlackJack............ccoocevviiiiiiiiiiiieceee e 46
Gambar 4.8 FOrm ManUal ..........ccoooiiiiiiiieie e 47
Gambar 4.9 Pseudo Code Manual ...........ccooeiiiininiine i 48
Gambar 4.10 FOrm SKOr Tertinggi......c.ccovevueiiieieeiesieesie e 49
Gambar 4.11 Pseudo Code Menampilkan Skor Tertinggi... 8. ......cccccovvririnennnn. 49

Gambar 4.12 Pseudo Code Menyimpan SKOr USer ....gm....... 5 ccveoveriinineninnnnn 50
Gambar 4.13 Form Info Permainan ........ccccccvvveeeveeeennne, . N N 51

Gambar 4.14 Grafik Total Menang User Menggun t dan Tanpa
Menggunakan Hint............cooevveeieennee S e Tt 55

Gambar 4.15 Grafik Total Menang KOMPULET ......... 5 .....cooeiieieviereie e, 58
Gambar 4.16 Grafik Total BUSIEA USET .......... 80 e 61
Gambar 4.17 Grafik Total BUSIEd OMPULET .........uueeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenenees 63

Xiv



BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dalam era teknologi saat ini yang berkembang begitu pesat sangatlah
berpengaruh pada kehidupan manusia yang ditunjang dengan kebutuhan akan
teknologi sekarang. Salah satu contoh perkembangag teknologi yang paling

menarik perhatian adalah game.

Pada umumnya game diciptakan hanya untuk ~SNamun saat ini game

Permainan  kartu merupakan sebuah permainan sederhana yang

menggunakan kartu sebagai alat utamanya dan dimainkan bersama beberapa
orang untuk menciptakan interaksi antar pemain.
Dari beragam permainan kartu yang ada di dunia, salah satu jenis permainan kartu
yang terkenal adalah “BlackJack” atau sering juga disebut dua puluh satu (21) di
Indonesia. Namun semakin padatnya rutinitas setiap individu menjadi alasan
permainan kartu semakin jarang dimainkan karena kurangnya jumlah pemain.

Berkembangnya teknologi, terutama dalam bidang Artificial Intelligence

maka untuk mengurangi masalah kurangnya lawan bermain dan untuk mengasah



logika dalam mengembangkan kemampuan bermain menjadikan alasan penulis
membuat sebuah program permainan kartu BlackJack dengan tingkat kesulitan
yang diharapkan mampu mendekati logika berpikir manusia. Program ini juga
disertai dengan hint yang akan memberikan solusi prediksi persentase mengambil
keputusan (hit).

Metode yang akan diterapkan pada pembuatan program komputer ini
menggunakan Metode Generate And Test. Metode ini dipilih karena dengan
metode ini diharapkan mampu memberikan solusi yang dapat dijadikan

pertimbangan oleh user dalam mengambil keputusan.

1.2 Rumusan Masalah

persentase busted(terbakar) lebih kecil ?

1.3 Batasan Masalah

Melihat masalah yang ditemui pada pembuatan program ini,maka penulis
membatasi permasalahan sebagai berikut :
a. Permainan terdiri dari 4 hingga 5 ronde.

b. Program dengan single player.



c. Program hanya dapat menerima empat pemain yang terdiri dari satu user
dan tiga komputer Al.

d. Pemain tidak dapat mengetahui kartu yang dipegang oleh pemain lainnya.

e. User hanya dapat melakukan proses hit (tambah kartu), stand (tidak minta
tambah kartu) dan hint (meminta solusi berupa persentase safe (aman) dari
user untuk mengambil keputusan berupa hit.).

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah menguji menganalisa hasil

implementasi metode Generate And Test dalam an prediksi untuk
mengambil keputusan, sehingga dengan has iIkSi tersebut dapat dijadikan

pertimbangan bagi orang awam dalam

1.5 Metode/Pendekatan

buku literatur maupun artikel-artikel tentang metode Generate And Test dan
artikel yang berhubungan dengan masalah yang dihadapi dan pemecahan masalah
yang akan dilakukan.
b. Konsultasi

Penulis melakukan konsultasi dengan dosen pembimbing untuk membantu
memecahkan masalah yang dihadapi oleh penulis selama melakukan
pengumpulan data, pembuatan program, maupun penulisan laporan Tugas Akhir.
c. Pembuatan laporan dan program

Langkah yang diambil dalam pembuatan laporan dan program adalah



1. Mempelajari Metode Generate And Test
2. Mempelajari bahasa pemrograman Visual Basic. NET yang akan

digunakan dalam pembuatan sistem.

1.6 Sistematika Penulisan

Untuk memudahkan dalam penulisan Tugas Akhir ini, maka sistematika
penulisan dibuat sebagai berikut :
Bab 1 merupakan bagian Pendahuluan yang membahas mengenai program

yang akan dibuat, bab ini terdiri dari latar belakang alah yang akan diteliti

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penghiti etode penulisan dan

sistematika penulisan yang akan dilakukan.

yang didapatkan dari berbagai su

tugas akhir. Landasan teori meng

dipergunakan dalam pen

Bab 4 ak entasi dan analisis yang berisi tampilan program
yang telah '@g ap beserta penjelasan dan analisis dari sistem yang telah
dibuat.

Bab 5 merupakan kesimpulan yang merupakan jawaban dari rumusan
masalah dan saran-saran untuk pengembangan program pada pelaksanaan
penelitian selanjutnya.

Selain berisi bab-bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi dengan
Intisari, Kata Pengantar, Daftar Isi, Daftar Gambar, Daftar Tabel, Daftar Pustaka

dan Lampiran.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

51 Kesimpulan

Berdasarkan implementasi program serta analisis pada permainan kartu
BlackJack dengan menggunakan metode Generate And Test, maka dapat
diperoleh kesimpulan sebagai berikut :

a. Hasil penelitian sebanyak 30 kali percobaan dihaSilkan bahwa user yang

menggunakan hint lebih baik jika dibanding user yang bermain
tanpa menggunakan hint dalam mer: angan dan memperkecil
memperoleh busted (terbakar).
b. Komputer 2 dengan threshold I kartu < 15 dan Hint > 60%)
memiliki persentase kemen@angan I Jesar dalam meraih kemenangan
dibandingkan komput
threshold (Hit jika

total busted

ter 3. Sedangkan komputer 3 dengan

< 15 dan Hint > 65%) memiliki persentase

bakar) paling kecil dibandingkan dengan komputer 1 dan
: dikarenakan pemberian threshold yang berbeda
é@'ﬂ )uter, sehingga dapat disimpulkan bahwa pemberian nilai

Mol piter 2 lebih pas dalam meraih kemenangan dan pemberian
nilai threshold hint komputer 3 yang tinggi membuat komputer ini paling
kecil memperoleh busted (terbakar).

c. Hasil penelitian menunjukkan bahwa dengan menggunakan hint mampu
menaikkan persentase kemenangan user sebesar 13,07% dan memperkecil
memperoleh busted (terbakar) sebesar 8,6%.

d. Pemberian prediksi pengambilan keputusan ini tidak selalu menghindari
pemain dari busted (terbakar), hal tersebut dikarenakan adanya sistem

random Kkartu sehingga terdapat kemungkinan memperoleh kartu yang

dapat membuat pemain busted (terbakar) dalam ronde tersebut.
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5.2 Saran

Saran yang diberikan oleh penulis untuk pengembangan sistem selanjutnya
adalah :

a. Untuk mengetahui lebih lanjut apakah metode Generate And Test ini sudah
memberikan prediksi terbaik, maka akan lebih baik jika pada
pengembangan berikutnya adalah dengan melakukan perbandingan 2
metode.

b. Untuk membuat permainan lebih menarik, program dapat dikembangkan

dengan membuat level permainan yang berbeda (udah, sedang dan sulit)

dan dapat dikembangkan menjadi permainan multi
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