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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Pendahuluan 

Pada bab ini akan menjelaskan latar belakang penelitian untuk perbandingan 

algoritma-algoritma pengacak tipe bangun geometri yang terdiri dari 4 persegi 

(tetromino) pada permainan Tetris, selanjutnya dirumuskan ke dalam rumusan masalah, 

serta tujuan, manfaat, batasan masalah dan sistematika penulisan dari Bab I, Bab II, dan 

Bab III. 

1.2 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan game di dunia semakin mengalami kemajuan sehingga game 

yang disajikan dalam permainan  lebih kreatif dan mengasyikkan. Semakin 

berkembangnya dunia pembuatan game, maka game yang telah lama akan mengalami 

penurunan peminat. Hal ini disebabkan oleh permainan yang lama kalah menariknya 

dengan permainan yang baru. Game sendiri merupakan media hiburan yang setiap orang 

biasa menggunakannya sebagai salah satu cara mengisi waktu luang.  

Tetris adalah tile-matching puzzle video game yang didesain oleh Alexey 

Pajitnov di tahun 1984, dan merupakan permainan dengan penjualan terbanyak sepanjang 

masa, hingga akhirnya disusul oleh Minecraft pada bulan Mei 2019 dan sekarang berada 

di posisi kedua sebagai permainan dengan penjualan terbanyak. Dalam permainan Tetris, 

pemain akan diarahkan bermain dalam sebuah ruangan persegi panjang berukuran 10 x 

20 tiles dimana balok tetromino berjatuhan secara bergilir. Pemain berusaha mendapatkan 

skor setinggi mungkin dengan menghabiskan 1 baris tetromino yang tersusun secara 
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horizontal dan game akan berakhir apabila ada tetromino yang melewati batas atas 

ruangan permainan. 

Salah satu hal yang menjadi pusat perhatian dalam game Tetris yaitu jenis 

tetromino yang selalu acak saat muncul. Dalam permainan Tetris sendiri terdapat suatu 

metode pengacakan yang diterapkan ke dalam jenis tetromino yang dimunculkan. 

Menurut Irawan (2016), fungsi random yang diterapkan pada game sering menghasilkan 

beberapa data yang sama dalam pengujiannya. Berdasarkan pengujian tersebut dapat 

disimpulkan bahwa fungsi random tidak efisien dalam melakukan pengacakan, karena 

terdapat kemungkinan kemunculan data yang sama lebih dari satu kali dalam satu periode 

pengacakan atau ada satu data yang tidak pernah muncul sama sekali. Dalam permainan 

Tetris, selain kecerobohan pemain dalam menyusun tetromino, terjadinya dua skenario di 

atas yaitu munculnya tetromino yang sama (disebut flood) atau tidak pernahnya muncul 

satu tetromino spesifik yang dibutuhkan (disebut drought) dalam satu periode waktu 

dapat mengakibatkan kekalahan dalam permainan (Burgiel, 2016). Hal tersebut tentunya 

tidak disengaja oleh desainer game ini. Selain itu, fenomena drought dan flood akan lebih 

berimbas pada panggung olahraga videogame atau e-sport dimana suatu pemain 

mendapatkan tetromino yang lebih menguntungkan dibanding lawannya sehingga 

pertandingan Tetris ini menjadi lebih berorientasi kepada keberuntungan dibandingkan 

kemampuan dan kecekatan pemain dalam menyusun tetromino. 

Terdapat banyak penerapan algoritma khusus dalam game dan fungsi random 

yang digunakan sebagai pengacakan dalam sebuah permainan baik itu untuk pengocokan 

kartu, pengacakan soal, posisi NPC (Non-Playable Character) hingga penerapan dalam 

pengacakan random pecahan puzzle. Algoritma pengacakan yang paling sederhana dan 
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pertama kali digunakan dalam Tetris yaitu True Random, dimana satu dari tujuh balok 

tetromino langsung diberi secara acak tanpa kondisi apapun. Menurut Simon Laroche 

(2018), pengacakan tetromino yang mentah seperti inilah yang mengakibatkan terjadinya 

drought dan flood yang parah sehingga, walau sangat langka, memungkinkan terjadinya 

alur permainan yang tidak dapat dimainkan. Selain itu, ada juga algoritma 7 Bag dengan 

konsep “kantong” berbentuk array diisi oleh tujuh jenis tetromino yang diacak dalam 

interval tertentu secara berkala dan 35 Pools With 6 Rolls dengan konsep “kolam” array 

yang diisi oleh tetromino dengan jumlah kelipatan angka 7 (dalam kasus ini 35) dan setiap 

ada tetromino yang terpakai, tetromino tersebut diubah bentuknya menjadi tetromino 

yang paling jarang muncul dalam periode permainan tersebut, dimana  kedua algoritma 

tersebut merupakan algoritma terbaru yang digunakan dalam permainan Tetris.  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, maka dari itu konsep 

permainan ini dirancang menggunakan algoritma True Random, 7 Bag, dan 35 Pools With 

6 Rolls pada permainan yang mirip dengan Tetris, lalu ketiga algoritma tersebut akan 

diterapkan dalam Game serta diuji dan dibandingkan satu sama lainnya dalam menangani 

masalah drought dan flood dalam Tetris. 

1.3  Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, permasalahan yang akan dibahas 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan sebuah game yang menyerupai Tetris dan 

mengimplementasikan algoritma True Random, 7 Bag, dan 35 Pools With 6 

Rolls sebagai algoritma pengacak tetromino? 
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2. Seberapa baik ketiga algoritma tersebut dalam menangani masalah drought dan 

flood dalam permainan Tetris? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengembangkan sebuah game yang menyerupai Tetris dan 

mengimplementasikan algoritma True Random, 7 Bag, dan 35 Pools With 6 

Rolls sebagai algoritma pengacak tetromino. 

2. Meneliti dan membandingkan ketiga algoritma tersebut dalam meminimalisir 

drought dan flood pada permainan Tetris. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Dunia Pendidikan 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah informasi bagi peneliti selanjutnya 

dalam karya ilmiah yang berkaitan dengan implementasi algoritma kedalam 

permainan Tetris, dan memahami algoritma True Random, 7 Bag, dan 35 Pools 

With 6 Rolls secara lebih mendalam. 

2. Bagi Game Developer 

Penelitian ini diharapkan dapat digunakan pengembang game lainnya sebagai 

referensi pengembangan permainan berbasis unity 2D. 

3. Bagi Dunia e-Sports 

Penyelenggara e-sports dapat menggunakan penelitian ini sebagai pertimbangan 

dalam menciptakan aturan metagame yang baru. 
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1.6 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut : 

1. Game akan menggunakan ruang bermain atau playfield berukuran 10 x 20 tiles, 

dimana playfield berukuran 10 x 20 tersebut dibatasi 52 buah grid. 

2. Game tidak memiliki fitur skor, level dan tingkat kesulitan. 

3. Penelitian dilaksanakan dengan melakukan 3000 kali pengacakan dengan 

interval sebagai berikut: 100 x 3, 200 x 3, 300 x 3, dan 400 x 3. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

BAB I.  PENDAHULUAN 

Pada Bab I menjelaskan tentang latar belakang masalah, perumusan masalah, 

tujuan dan manfaat penelitian, batasan masalah, serta sistematika penulisan. 

BAB II. KAJIAN LITERATUR 

Pada Bab II menjelaskan dasar-dasar teori yang akan digunakan dalam 

penelitian, seperti pengetahuan dasar tentang permainan dan algoritma yang akan 

digunakan dalam penelitian. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

Pada Bab III menjelaskan tentang unit penelitian, metode pengumpulan data 

pada penelitian yang terbagi menjadi jenis data, sumber data, dan teknik pengumpulan 

data, selanjutnya penjelasan langkah-langkah pengumpulan data, tahapan pada penelitian, 

metode pengembangan perangkat lunak, dan manajemen proyek penelitian dalam bentuk 

tabel penjadwalan. 

1.8 Kesimpulan 



 

IV-xxiii 
 

Pada bab ini telah dibahas mengenai penelitian yang akan dilaksanakan yaitu 

penelitian mengenai perbandingan algoritma True Random, 7 Bag, dan 35 Pools With 6 

Rolls yang akan diimplementasikan pada tetromino sebagai pengacak jenisnya dalam 

permainan Tetris yang bertujuan untuk meneliti algoritma mana yang paling efektif dalam 

menangani flood dan drought pada permainan Tetris. Selanjutnya, teori-teori yang 

berkaitan dengan penelitian akan dibahas pada Bab II. 
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