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INTISARI


PENCARIAN SOLUSI PADA PERMAINAN CAPSA BANTING
DENGAN PENDEKATAN ALGORITMA GENERATE AND TEST.


     Permainan Capsa Susun ini adalah jenis permainan kartu. Permainan Capsa Susun mengharuskan setiap pemain untuk menyusun 13 kartu yang didapat hingga dianggap optimal susunannya.
     Permainan Capsa Susun merupakan permainan yang mengasah logika dan kreatifitas pemain, sehingga sistem yang dibangun dapat memainkan permainan capsa susun ini mendekati atau bahkan lebih baik dari manusia.
     Permasalahan yang dihadapi adalah bagaimana sistem dapat mencari solusi penyelesaian dengan membentuk kombinasi kartu dari kartu yang didapat pada masing – masing pemain komputer dan menyusun kombinasi kartu tersebut seoptimal mungkin dan melakukan kakulasi untuk pencarian total nilai jalur kombinasi kartu yang paling optimal. Setelah itu akan dibandingkan nilai total kombinasi – kombinasi kartu dengan lainnya, sehingga didapat nilai total yang paling optimal dari perbandingan nilai totoal kombinasi – kombinasi kartu lainnya. Maka yang memperoleh nilai total kombinasi yang paling optimal menjadi pemenang.
     Sistem yang dibangun untuk pencarian solusi menggunakan pendekatan algoritma Generate and Test. Pecarian dimulai dengan men – generate semua kemungkinan kombinasi yang mungkin dibentuk dari 13 kartu awal, kemudian sistem men – test semua kombinasi kartu yang didapat dengan memberikan nilai pada setiap kombinasi kartu tersebut dan mentotal kombinasi – kombinasi kartu pada jalurnya sehingga didapat nilai jalur kombinasi. Setelah didapat nilai jalur kombinasi, semua nilai jalur kombinasi tersebut dibandingkan satu dengan yang lain untuk ditetapkan sebagai nilai jalur yang optimal.
     Hasil yang dicapai dari implementasi sistem ini adalah menemukan kemungkinan solusi sehingga membentuk jalur kombinasi yang optimal. Sehingga sistem mampu menyusun kombinasi yang paling optimal. Kelebihan dari sistem yang dibangun ini dapat menampilkan maksimal 4 pemain dan minimal 1 mesin cerdas pada layar permainan dari sistem lainnya. Kartu pada permainan dapat dipilih terbuka atau tertutup, dan pada penyusunan kartu terdapat batasan waktu. Sistem disarankan dapat melakukan akurasi yang lebih cepat.

Kata kunci : Permainan kartu, Kombinasi kartu, Generate and test, Optimal, Batasan waktu.
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