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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”. Perkembangan teknologi dalam 

bidang Artificial Intelligence diharapkan menjadi solusi mengurangi masalah 

kurangnya lawan bermain dan untuk mengasah logika dalam mengembangkan 

kemampuan bermain. Pada program ini terdapat beberapa istilah yang harus user 

ketahui yaitu hit (tambah kartu), stand (tidak minta tambah kartu) dan hint (melihat 

prediksi berupa persentase safe (aman) untuk mengambil keputusan berupa hit) dan 

busted (terbakar) apabila kartu user telah melebihi 21. 

Metode Generate And Test digunakan untuk memberikan solusi berupa 

prediksi persentase safe pengambilan keputusan untuk hit. Solusi yang dibangkitkan 

berupa nilai kartu 1 sampai 10, solusi yang sudah di bangkitkan akan diuji untuk 

mengetahui apakah sesuai dengan kriteria (tidak lebih dari 21) atau tidak. Dari hasil 

probabilitas setiap nilai kartu dapat diketahui persentase safe untuk menekan hit. 

Setelah melakukan 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 
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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 perkembangan teknologi yang paling 

menarik perhatian adalah game.  

Pada umumnya game diciptakan hanya untuk hiburan. Namun saat ini game 

memiliki peranan unik. Salah satunya adalah interaksi timbal balik antara user 

dengan game, dimana interaksi timbal balik yang dimaksud adalah game 

merespon keputusan user dan juga dapat memberikan keputusan layaknya user. 

Banyaknya jenis game yang muncul menyebabkan awal mula terciptanya 

pengelompokan bagi setiap jenis game, dengan tujuan untuk mempermudah 

dalam pengenalan masing-masing game serta mendukung suatu pencarian yang 

lebih mudah. Terdapat banyak jenis game yang berkembang di Indonesia, antara 

lain ; puzzle game, adventure game, education game, strategy game dan 

sebagainya. Salah satu jenis game yang sering dijumpai adalah card game 

(Permainan Kartu). 

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 
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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 

 

Rumusan masalah yang diangkat dalam tugas akhir ini adalah  

a. Apakah metode Generate And Test dapat diimplementasikan untuk 

memberikan prediksi pengambilan keputusan pada permainan kartu 

BlackJack ? 

b. Apakah hasil pengujian user yang bermain menggunakan hint lebih baik 

dalam meraih kemenangan dan membantu user menghindari busted 

(terbakar) dibandingkan dengan user yang bermain tanpa menggunakan 

hint? 

c. Komputer berapakah yang memiliki persentase kemenangan lebih baik dan 

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. 
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c. Program hanya dapat menerima empat pemain yang terdiri dari satu user 

dan tiga komputer AI. 

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 dan menganalisa hasil 

implementasi metode Generate And Test dalam memberikan prediksi untuk 

mengambil keputusan, sehingga dengan hasil prediksi tersebut dapat dijadikan 

pertimbangan bagi orang awam dalam bermain kartu BlackJack.  

 

 

1.5 Metode/Pendekatan 

 

Metode yang digunakan dalam pembuatan program prediksi persentase 

kemenangan untuk pengambilan keputusan permainan kartu BlackJack ini adalah  

a. Studi  Pustaka 

Studi Literatur dilakukan dengan cara mengumpulkan informasi berbagai 

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  
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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 masalah yang akan diteliti 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode penulisan dan 

sistematika penulisan yang akan dilakukan.  

Bab 2  merupakan landasan teori terdiri dari dua bagian utama, yaitu 

tinjauan pustaka dan landasan teori. Tinjauan pustaka menguraikan berbagai teori 

yang didapatkan dari berbagai sumber pustaka yang digunakan untuk penyusunan 

tugas akhir. Landasan teori menguraikan penjelasan tentang dasar-dasar teori yang 

dipergunakan dalam penulisan program. 

Bab 3 merupakan perancangan pembuatan program serta prosedur-prosedur 

yang ada di dalamnya.  

Bab 4 merupakan implementasi dan analisis yang berisi tampilan program 

yang telah dibuat lengkap 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. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 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 dibandingkan dengan user yang bermain 

tanpa menggunakan hint dalam meraih kemenangan dan memperkecil 

memperoleh busted (terbakar). 

b. Komputer 2 dengan threshold (Hit jika nilai kartu ≤ 15 dan Hint ≥ 60%) 

memiliki persentase kemenangan lebih besar dalam meraih kemenangan 

dibandingkan komputer 1 dan komputer 3. Sedangkan komputer 3 dengan 

threshold (Hit jika nilai kartu ≤ 15 dan Hint ≥ 65%) memiliki persentase 

total busted (terbakar) paling kecil dibandingkan dengan komputer 1 dan 

komputer 2. Hal tersebut dikarenakan pemberian threshold yang berbeda 

pada setiap komputer, sehingga dapat disimpulkan bahwa pemberian nilai 

threshold komputer 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 kartu 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 (mudah, sedang dan sulit) 

dan dapat dikembangkan menjadi permainan multiplayer. 
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