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ABSTRAK 

 

Permainan kartu Bang! adalah permainan kartu asal Italia yang memiliki stereotype 

western dan koboi. Peran dan tokoh mengadaptasi langsung dari budaya barat, sheriff dan 

deputy sang pembela kebenaran, outlaw dan renegade lawannya, serta dynamite, barrel, 

mustang yang membuat permainan semakin seru. Permainan kartu Bang! ini dapat 

dimainkan setidaknya oleh empat orang sampai tujuh orang. Kecerdasan buatan adalah 

ilmu yang dipelajari untuk membuat mesin yang cerdas. Dengan menerapkan kecerdasan 

buatan pada aplikasi komputer, permainan Bang! dapat dimainkan secara single player, 

sehingga keterbatasan pemain tidak lagi menjadi penghalang. Aplikasi komputer 

mengadaptasi Java Golden T Game Engine (GTGE) dan mengimplementasikan algoritma 

genetika, sehingga dapat menentukan peran setiap pemain dalam permainan Bang! ini. 

 

kata kunci : permainan kartu, bang!, kecerdasan buatan 
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ABSTRACT 

 

Bang! is a card game from Italian origins with cowboy and western stereotypes. The role 

and characters are adapted directly from western culture, the sheriff and the deputy 

whose protect law and order, outlaw and renegadeas their opponent, as well as dynamite, 

barrels, mustang which makes the game more exciting. This Bang! card game can be 

played by at least four to seven player. Artificial Intelligence is the study of making 

intelligence machine. With implements artificial intelligence to computer application, 

Bang! can be play in single player, so the limitations of a player is no longer become a 

reason not to play. Computer application adapt java Golden T Game Engine(GTGE) and 

implements genetic algorithm,so it can determine the role of each players in this Bang! 

game.  

 

keywords: card games, bang!, artificial intelligence 
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