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INTISARI 

 

APLIKASI GAME GIN RUMMY DENGAN METODE 

GENERATE AND TEST 

 

Permainan kartu Gin Rummy merupakan sebuah permain kartu untuk 2 

orang pemain menggunakan 52 buah kartu turf. Setiap pemain dalam permainan 

ini dituntut untuk membuat seluruh kartu ditangannya menjadi 1 set dengan 

menyamakan angka atau membuat urutan angka. Permasalahan  yang dihadapi 

sistem adalah bagaimana membuat 1 set kartu dengan memilih kartu dari 

tumpukan kartu atau dari kartu yang dibuang oleh pemain lain setiap gilirannya, 

agar nilai poin yang ada ditangan menjadi semakin kecil.  

Sistem dibuat untuk menemukan langkah terbaik yang dilakukan oleh 

pemain dalam memilih kartu menggunakan metode Generate and Test. Metode 

diterapkan dengan melakukan pembobotan nilai heuristik terhadap setiap 

kemungkinan kartu yang akan diambil dan kartu yang dibuang oleh pemain. 

Pembobotan nilai heuristik kartu dilakukan dengan merancang 2 jenis artificial 

intelligent, yaitu Beginner dan Advanced. Setiap kemungkinan langkah dalam 

giliran pemain kemudian dijumlah untuk dibandingkan satu sama lain. 

Hasil dari penggunaan metode Generate and Test dalam permainan kartu 

Gin Rummy ini adalah bahwa artificial intelligent Beginner memiliki presentase 

kemenangan sebesar 60% terhadap user. Sedangkan artificial intelligent 

Advanced memiliki presentase kemenangan yang sama, yaitu sebesar 60% 

terhadap user. Bila dihadapkan satu sama lain, artificial intelligent Beginner 

hanya memiliki presentase kemenangan 40% terhadap artificial intelligent 

Advanced. 

 

Kata Kunci: Gin Rummy, Generate and Test, Heuristik 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar  Belakang Masalah 

 

Permainan kartu gin rummy atau remi gin merupakan salah satu permainan 

yang sangat populer diantara beberapa jenis permainan remi lainnya. Peraturan 

yang sederhana dari permainan gin rummy inilah yang membuat permainan ini 

sangat populer terutama di Amerika dan beberapa bagian di Eropa. Permainan 

remi yang bisa dibilang klasik ini dimainkan oleh 2 orang dan membutuhkan kartu 

berjumlah 52 kartu seperti halnya permainan capsa dan poker. Sama dengan 

permainan kartu pada umumnya, gin rummy dimainkan secara bergiliran atau turn 

based. Setiap pemain mendapatkan gilirannya untuk mengambil 1 kartu yang 

dibuang oleh musuh atau mengambil dari tumpukan kartu. Kemudian pemain 

membuang 1 kartu yang nantinya dapat diambil oleh musuh.  

Perkembangan teknologi khususnya dalam dunia games menyebabkan 

permainan kartu dapat dimainkan lewat komputer dengan melawan sebuah 

kecerdasan buatan atau artificial intelligent yang dirancang sesuai dengan aturan 

permainan. Namun, tidak semua kecerdasan buatan tersebut dirancang dengan 

metode yang tepat sehingga permainan menjadi terlalu mudah diselesaikan dan 

tidak memberikan sebuah tantangan kepada pemainnya. 

Permainan ini membutuhkan strategi untuk memperkirakan kartu apa yang 

ada di tangan musuh atau kartu apa yang diperlukan musuh dengan melihat 

pergerakkanya dalam mengambil dan membuang kartu. Melalui strategi dan 

perkiraan yang tepat, semakin besar pula kemungkinannya untuk menang. 

Namun, pertimbangan dalam memilih mengambil dan membuang kartu tentunya 

harus menggunakan sebuah metode yang tepat. 
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Perancangan artificial intelligent akan dibuat menggunakan metode 

Generate and Test dengan menentukan nilai heuristik tiap kartu. Metode ini akan 

digunakan untuk menggenerate semua kemungkinan kartu apa saja yang dibuang 

berdasarkan pembobotan nilai heuristik yang dilakukan. Nilai heuristik tersebut 

dapat dikembangkan untuk memperoleh hasil yang lebih baik. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat dirumuskan 

masalah dalam penelitian ini antara lain adalah: 

1. Bagaimana mengimplementasikan algoritma Generate and Test pada 

artificial intelligent permain kartu gin rummy dalam memilih kartu 

menggunakan HTML5 dan javascript. 

2. Apakah penerapan algoritma Generate and Test pada pemain kartu gin 

rummy dapat memilih kartu yang dikeluarkan dengan optimal. 

3. Bagaimana merancang nilai heuristik pada algoritma Generate and Test 

sehingga artificial intelligent pada permain kartu gin rummy dapat 

memilih kartu lebih efektif. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan – batasan masalah yang didefinisikan dalam penulisan tugas akhir 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Permainan hanya dimainkan oleh 1 orang melawan 1 komputer, atau 

komputer lawan komputer yang menggunakan algoritma Generate and 

Test pada tingkat perbandingan nilai heuristik yang berbeda. 

2. Algoritma Generate and Test digunakan untuk memilih kartu yang diambil 

dan kartu yang akan dikeluarkan dari tangan. 

3. Tingkat kesulitan dipengaruhi oleh perancangan nilai heuristik yang 

berbeda – beda 

4. Permainan dilakukan secara bergantian atau turn based menggunakan 

kartu yang berjumlh 52 kartu. 
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5. Permainan tidak bersifat multiplayer atau online.  

6. Algoritma Generate and Test diterapkan pada pemain artificial intelligent. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian tugas akhir ini dapat dijabarkan sebagai berikut: 

1. Mengimplementasikan Generate and Test dalam permainan kartu gin 

rummy. 

2. Merancang sebuah artificial intelligent dalam permainan gin rummy yang 

memiliki strategi dan pemikiran dalam memilih kartu seperti pemain asli 

dengan mempertimbangkan kartu yang dibuang dan kartu yang diambil 

oleh musuh dengan optimal dan mengamati tingkat kemenangannya. 

3. Merancang dan mencari tahu  pembobotan heuristik yang paling sesuai 

dengan aturan permainan dalam memilih kartu dengan tepat dan efektif, 

dengan membandingkan antara rancangan nilai heuristik yang satu dengan 

yang lainnya. 

 

1.5 Metode Penelitian 

Metode yang akan digunakan dalam penelitian dan perancangan 

permainan kartu gin rummy ini adalah sebagai berikut: 

1. Studi Pustaka 

Studi Pustaka dilakukan dengan mempelajari teori-teori melalui buku, 

artikel, jurnal dan bahan lain yang mendukung cara kerja dan 

implementasi algoritma Generate and Test pada sebuah program. Studi 

pustaka juga dilakukan dalam mempelajarai lebih dalam mengenai 

bahasa pemprograman HTML5 dan javascript. 

2. Perancangan sistem 

Tahap ini berisi perancangan perancangan antarmuka untuk permainan 

karu gin rummy yang akan dibuat. Selain itu juga melakukan rancangan 

membobotan nilai heuristik berdasarkan kartu yang diambil dan kartu 

yang dibuang oleh musuh. 
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3. Pembangunan sistem 

Tahap ini merupakan tahap pembuatan permainan kartu gin rummy 

dengan implementasi algoritma Generate and Test. Program ini akan 

dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman HTML5, CSS5 dan 

javascript.  

4. Implementasi dan testing 

Pada tahap ini dilakukan pengujian keefektifan algoritma Generate and 

Test dalam memilih kartu pada permainan kartu gin rummy yang telah 

dibuat. Pengujian dilakukan beberapa kali dengan membandingkan 

dengan pemilihan kartu secara acak. 

5. Analisis hasil percobaan dan evaluasi 

Setelah dilakukan pengujian, tahap selanjutnya adalah menganalisis 

keefektifan algoritma Generate and Test untuk mencari tahu seberapa 

besarkah tingkat keberhasilan algoritma tersebut berdasarkan rancangan 

nilai heuristik. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

 

Pada sistematika penulisan laporan tugas akhir ini, secara garis besar 

penulis menjabarkan latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan laporan 

tugas akhir yang dijabarkan pada Bab 1 Pendahuluan. 

Bab 2 Tinjauan Pustaka, berisi dua bagian utama yaitu tinjauan pustaka 

dan landasan teori. Tinjauan pustaka akan menguraikan berbagai teori yang 

didapatkan sebagai sumber pustaka yang digunakan, sedangkan landasan teori 

memuat penjelasan tentang konsep dan prinsip utama yang digunakan untuk 

memecahkan masalah dari penelitian tugas akhir ini. 

Selanjutnya pada Bab 3 Analisis dan Perancangan Sistem, menjelaskan 

bagaimana teori – teori yang digunakan sebagai landasan teori dapat digunakan 

untuk memecahkan permasalahan pada tugas akhir ini. Bab ini berisi pemilihan 

bahasa pemrograman, perancangan antarmuka sistem dan simulasi manual sistem 
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Pada Bab 4 Implementasi dan Analisis Sistem, penulis akan membahas 

implementasi rancangan interface dari perancangan yang dilakukan sebelumnya, 

serta implementasi algoritma yang digunakan dalam perancangan program yang 

dibuat. Kemudian dari hasil implementasi tersebut dibuat sebuah evaluasi tentang 

hasil implementasinya. 

Pada Bab 5 Kesimpulan dan Saran, merupakan bab terakhir dari penulisan 

laporan tugas akhir ini yang berisi kesimpulan dari seluruh hasil yang ada serta 

saran – saran untuk kegiatan riset kedepannya bila dilakukan penelitian yang 

serupa. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Setelah dilakukan perancangan sistem yang ditulis di bab tiga dan berdasarkan 

implementasi serta analisis yang ditulis di bab empat, maka dapat diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut. 

1. Metode Generate and Test dapat diimplementasikan dalam pemain Gin 

Rummy untuk memilih kartu mana yang akan diambil dan kartu mana yang 

dibuang. 

2. Berdasarkan hasil pengimplementasian dari rancangan artificial intelligent, 

pemilihan kartu yang dilakukan oleh pemain dapat semakin baik, dimana 

artificial intelligent Beginner memiliki presentase kemenangan sebesar 

60% terhadap user. Sama halnya dengan artificial intelligent Advanced 

yang memiliki presentase kemenangan sebesar 60%. Bila dilakukan 

simulasi permainan antara Beginner dan Advanced, artificial intelligent 

Advanced lebih dominan dengan presentase kemenangan 60% 

dibandingkan artificial intelligent Beginner yang hanya 40%. 

3. Pembobotan nilai heurisik dapat menjadi semakin efektif saat mengambil 

keputusan dalam permainan kartu Gin Rummy apabila elemen permainan 

seperti kartu yang terbuang, nilai deadwoods kartu dan kemungkinan set 

kartu ditangan juga digunakan dalam pembobotan nilai heuristik secara 

terpadu. 
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5.2 Saran 

Untuk menyempurnakan permainan ini atau menyempurnakan permainan 

sejenis, penulis memberikan beberapa saran, yaitu: 

1. Untuk membuat permainan lebih menarik, permainan kartu Gin Rummy 

dapat dibuat berbasis online secara multiplayer. 

2. Agar terasa lebih menantang, permainan  dapat dibuat dengan aturan yang 

berbeda, dan berbagai rancangan artificial intelligent dalam berbagai 

tingkat kesulitan.  

3. Untuk kedepannya, metode Generate and Test dapat juga digunakan tidak 

hanya sebagai artificial intelligent musuh, tetapi diterapkan dalam fungsi 

help yang dapat aktifkan pemain ditengah – tengah permainan sebagai 

pemilih kartu otomatis.  
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