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PADA APLIKASI GAME BLACKJACK BERBASIS ANDROID 
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ABSTRACT 

 Blackjack is a type of casino game that is based on a kind of randomness in the 

mechanics of the game. A Blackjack is fair if randomness is not biased. To believe that 

this game is fair, we need a random number generator in the game mechanism. In this 

study, the Liner Feedback Shift Register (LFSR) method will be applied in the 

randomization mechanism of Blackjack game cards. The focus of this study is the method 

of generating random numbers on randomizing Android-based Blackjack game cards and 

comparing them to card randomization manually. Tests conducted in this study were 

conducted two tests. First, the statistical test with a run test on the system with the results 

of passing 100% statistical test from 26 random number generator experiments. Secondly, 

the experimental test compared statistically the results of random number generation 

between randomization of the system by the LFSR method compared with randomized 

card manually. The results of the second test show that random numbers manually 

produce uneven randomization and manifest greater interference than mechanical random 

numbers through the system. 

 

Keywords: Random number generation, Liner Feedback Shift Register, card 

randomization, game ,Blackjack. 
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ABSTRAK 

Blackjack merupakan jenis permainan kasino yang didasarkan pada semacam 

keacakan dalam mekanimse permainannya. Sebuah permainan Blackjack bersifat adil 

jika keacakannya tidak bias. Untuk percaya bahwa permainan ini adil, diperlukannya 

pembangkitan bilangan acak pada mekanisme permainannya. Pada penelitian ini akan 

menerapkan metode Liner Feedback Shift Register (LFSR) dalam mekanisme 

pengacakan kartu permainan Blackjack. Fokus penelitian ini adalah metode 

pembangkitan bilangan acak pada pengacakan kartu game Blackjack berbasis Android 

dan perbandingannya dengan pengacakan kartu secara manual. Pengujian yang dilakukan 

pada penelitian ini dilakukan dua pengujian. Pertama, uji statistik dengan uji runtun (run 

test) pada sistem dengan hasil lolos uji statistik 100% dari 26 percobaan pembangkitan 

bilangan acak. Kedua, uji eksperimen perbandingan secara statistik pembangkitan 

bilangan acak antara pengacakan dari sistem dengan metode LFSR dibandingkan dengan 

pengacakan kartu secara manual. Hasil pengujian kedua menunjukkan bahwa bilangan 

acak secara manual mengasilkan pengacakan yang tidak merata dan memanifestasikan 

gangguan yang lebih besar dibandingkan bilangan acak secara mekanis melalui sistem.  

  

Kata kunci:  Pembangkitan bilangan acak, Liner Feedback Shift Register, pengacakan 

kartu, permainan, Blackjack. 
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I-1 
 

  

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Pendahuluan 

 Pada bab ini dibahas mengenai latar belakang masalah, rumusan 

masalah, tujuan dan manfaat penelitian serta batasan masalah. Bab ini akan 

memberikan penjelasan umum mengenai keseluruhan penelitian. 

1.2 Latar Belakang 

 Random atau acak menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) 

memiliki dua arti. Pertama, acak dalam kelas Adjektiva (kata sifat) memiliki 

arti tanpa pola atau sebarang. Kedua, acak dalam kelas Nomina (kata 

benda) memiliki arti istilah statistik penggambaran suatu pemilihan yang 

tidak dibatasi atau kalau dibatasi haruslah diwujudkan dengan menggunakan 

pemilihan peluang (Setiawan, 2012). 

 Saat ini bilangan acak sudah banyak diaplikasikan dalam dunia 

teknologi. Kegunaan dari bilangan acak pertama kali diteliti di dalam konteks 

perjudian. Banyak alat yang menghasilkan angka acak seperti dadu dan rolet 

dikembangkan untuk digunakan di dalam games of chance. Permainan 

elektronik modern biasanya memuat lebih dari satu random number 

generation untuk menghasilkan angka acak di dalam permainan. Mekanisme 

random number generator mengabaikan semua input dari pemain dan 

memberikan statistika yang sama untuk semua pemain, sehingga membuat 

terciptanya sebuah sistem yang adil. Karena adanya kesamaan antara 
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menggunakan random number generator dan melempar (rolling) dadu, proses 

ini juga dikenal sebagai “rolling”, dan “rolling for loot” adalah proses dimana 

setiap pemain diberikan nomor acak dengan random number generator yang 

menentukan apakah mereka akan mendapatkan barang yang diinginkan akan 

tetapi apakah hal tersebut benar teracak atau tidak (Hidayat, 2011). 

 Random Number Generator (RNG) atau pembangkit bilangan acak 

adalah sebuah program atau alat untuk menghasilkan urutan angka atau 

simbol secara tidak beratur. Banyaknya aplikasi dari randomness atau sifat 

ketidakteraturan, menyebabkan dikembangkannya berbagai metode untuk 

menghasilkan data yang tidak teratur (Hidayat, 2011). RNG merupakan salah 

satu sumber utama untuk menghasilkan bilangan acak. Bilangan acak yang 

dihasilkan akan tergantung pada masukan awal. Oleh karena itu dibutuhkan 

faktor tertentu yang bersifat acak yang dapat dimanfaatkan pada RNG tersebut 

sebagai masukan awal untuk menambah tingkat keacakan deret bilangan acak 

yang dihasilkan.  

 Membangkitkan bilangan acak memiliki arti bahwa tanpa memahami 

dari mana sekelompok angka berasal, tidak mungkin untuk mengetahui 

apakah mereka secara acak dihasilkan. Namun, akal sehat mengklaim bahwa 

jika proses untuk menghasilkan angka-angka ini benar-benar dipahami, maka 

jumlahnya tidak bisa acak (Dicarlo, 2012).  

 Permainan kasino dalam hal ini permainan Blackjack memiliki hasil 

dengan distribusi probabilitas terkenal. Kebanyakan orang yang mengambil 

bagian dalam permainan ini agak akrab dengan statistik ini dan bermain 
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berdasarkan pengetahuan tentang hasil yang diharapkan. Namun, hasil yang 

diharapkan ini didasarkan pada asumsi bahwa ada sumber keacakan sejati 

yang menentukan hasil dari permainan. Misalnya permainan kartu diharapkan 

memiliki pengurutan kartu secara acak (setelah shuffle) sedemikian rupa 

sehingga kemungkinan menggambar apa pun kartu tertentu didistribusikan 

secara seragam di antara semua kartu di dek. Ada beberapa masalah yang 

membuat keacakan ini sulit dikonfirmasi pada permainan kasino. Manipulasi 

keacakan ini lebih sulit dideteksi pada sebuah game Blackjack.  

 Semua game Blackjack didasarkan pada semacam keacakan. Game 

Blackjack adil jika keacakannya tidak bias. Seseorang dapat mengharapkan 

permainan yang adil bermain ketika berjudi di kasino, dan karena itu, 

distribusi hasil yang terkenal yaitu melalui uji coba (memainkan permainan). 

Namun, ada kemungkinan bahwa selama bermain, akan ada kejadian yang 

tampaknya mustahil terjadi pada sampel percobaan yang kecil (Auyoung and 

Tuttle, 2004). Untuk percaya bahwa permainan ini adil, diperlukannya 

pembangkitan bilangan acak pada mekanisme game. 

 Menurut Stephen Herlambang (2011) menyatakan bahwa Linear 

Feedback Shift Register (LFSR) adalah shift register yang bit masukannya 

merupakan fungsi linear dari state sebelumnya. Satu-satunya fungsi linear 

pada bit satuan xor, oleh karena itu Linear Feedback Shift Register adalah 

shift register yang bit masukannya dibangkitkan oleh exclusive-or (XOR) dari 

bit dari keseluruhan nilai shift register. Inisial value dari Linear Feedback 

Shift Register dikenal dengan seed, dan karena operasi dari register bersifat 
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deterministik, aliran nilai yang dihasilkan oleh register akan sepenuhnya 

ditentukan oleh state sekarang atau sebelumnya. Dengan begitu karena 

register memiliki jumlah state yang terbatas pasti akan terbentuk siklus yang 

berulang, akan tetapi Linear Feedback Shift Register yang memiliki fungsi 

umpan balik yang baik dapat memproduksi sekuen bit yang tampak acak dan 

memiliki siklus yang sangat penting (Herlambang, 2011). 

 Metode LFSR yang dijelaskan di atas dapat membantu membentuk 

dasar untuk permainan Blackjack yang aman dengan menyediakan 

pembangkitan bilangan acak yang dapat dipercaya sehingga tidak terjadi 

pengulangan bilangan acak yang sama atau disebut non-repeating. Memang, 

karena pemantauan keadilan dari kasino fisik terkadang tidak sempurna, 

algoritma ini dapat memberikan jaminan keacakan yang lebih kuat daripada 

yang dapat ditemukan di kasino sungguhan. Dari penenlitian ini didapatkan 

bahwa metode Random Number Generator (RNG) diperlukan adanya 

sehingga dapat melakukan pengacakan dengan menghasilkan bilangan acak 

supaya tidak terjadi kemunculan kartu yang sama dalam penerapannya pada 

aplikasi game Blackjack.  

 Dari urain diatas maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul laporan Tugas Akhir “PEMBANGKITAN BILANGAN 

ACAK MENGGUNAKAN METODE LINEAR FEEDBACK SHIFT 

REGISTER (LFSR) PADA APLIKASI GAME BLACKJACK 

BERBASIS ANDROID”. 
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1.3 Perumusan Masalah 

 Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas maka didapatkan 

rumusan masalah bagaimanakah metode Linear Feedback Shift Register 

(LFSR) dalam pembangkitan bilangan acak pada kartu untuk game Blackjack, 

untuk melakukan penelitian ini akan dibagi dalam research question, sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana mekanisme algoritma pembangkitan bilangan acak dengan 

metode Linear Feedback Shift Register (LFSR) layak sebagai sistem 

pengacakan kartu dalam game Blackjack. 

2. Apakah hasil bilangan yang dibangkitkan dengan metode Linear 

Feedback Shift Register (LFSR) pada pengacakan kartu dalam game 

Blackjack terjadi perulangan periode bilangan acak?  

3. Apakah pengacakan dengan metode Linear Feedback Shift Register 

(LFSR) pada kartu dalam game Blackjack lebih baik dibandingkan 

dengan pengacakan kartu secara manual?  

1.4 Tujuan  

 Tujuan dari Penelitian ini yaitu: 

1. Untuk memahami mekanisme algoritma metode pembangkitan bilangan 

acak menggunakan metode Linear Feedback Shift Register (LFSR) pada 

game Blackjack. 

2. Untuk menganalisis hasil pengacakan dengan metode Linear Feedback 

Shift Register (LFSR) apakah bilangan yang dibangkitkan bersifat acak 
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(random) sehingga dapat digunakan sebagai sistem pembangkit bilangan 

acak.  

3. Untuk mengetahui mana yang lebih baik dari hasil perbandingan 

pengacakan kartu pada pembangkitan bilangan acak antara pengacakan 

dengan metode Linear Feedback Shift Register (LFSR) dan pengacakan 

secara manual sehingga baik digunakan sebagai sistem pembangkit 

bilangan acak. 

1.5 Manfaat 

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Dapat dijadikan sumbangan pikiran atau referensi bagi peneliti-peneliti 

selanjutnya yang ingin memahami, meneliti, dan mengembangkan ilmu di 

bidang pendidikan khususnya teknik informatika dan ilmu komputer. 

2. Dapat dijadikan sebagai wahana dan wawasan dalam penerapan ilmu 

pengetahuan tentang pembangkit bilangan acak (Random Number 

Generator). 

3. Dapat mengetahui kelebihan dan kekurangan dari metode pengacakan 

yang dikembangkan. 

1.6 Batasan Masalah 

 Batasan masalah dalam penelitian ini merupakai desain dari 

permainan. Untuk menghindari pembahasan yang terlalu meluas maka 

Peneliti membatasi isu membatasi topik pembahasan yaitu sebagai berikut: 
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1. Dapat dijalankan pada smartphone berbasis sistem operasi Android 

minimal pada platform 4.1 (Jelly Bean).  

2. Algoritma pembangkitan bilangan acak yang dibahas hanya Linear 

Feedback Shift Register (LFSR).  

3. Linear Feedback Shift Register (LFSR) digunakan hanya untuk 

mengacak urutan kemunculan kartu pada game Blackjack. 

4. Game dimainkan secara perorangan (offline). 

5. Game Blackjack dibuat dengan menggunakan Android Studio. 

1.7 Sistematika Penulisan 

 Penyusunan skripsi ini disusun dengan sistematika penulisan sebagai 

berikut: 

BAB I. PENDAHULUAN 

 Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang, perumusan 

masalah, tujuan dan manfaat penelitian, batasan masalah atau ruang 

lingkup serta sistematika penulisan. 

BAB II. KAJIAN LITERATUR  

 Pada bab ini membahas dasar-dasar teori yang digunakan 

dalam penelitian, seperti definisi random number generator, 

pengacakan kartu pada permainan Blackjack, serta algoritma 

metode Linear Feedback Shift Register (LFSR) serta melalukan 

beberapa kajian literatur terhadap jurnal, buku, dan artikel mengenai 

penelitian lain yang relevan pada penelitian ini. 
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BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

 Pada bab ini membahas mengenai tahapan yang akan 

dilaksanakan pada penelitian ini. Masing-masing rencana tahapan 

penelitian dideskripsikan dengan rinci mengacu pada suatu 

kerangka kerja. Di akhir bab, berisi perancangan manajemen proyek 

pelaksaan penelitian. 

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 

Pada bab ini membahas mengenai analisis dan perancangan 

perangkat lunak yang akan digunakan sebagai alat penelitian. 

Dimulai dari pengumpulan dan analisa kebutuhan, rancangan dan 

konstruksi perangkat lunak serta pengujian untuk memastikan 

semua kebutuhan pengembangan perangkat lunak sesuai dengan 

dengan kebutuhan. Penyusunan pada bab ini memiliki kerangka 

penulisan dengan fase-fase dan elemen-elemen pengembangan 

perangkat lunak bersifat berorientasi objek. 

BAB V. HASIL DAN ANALISA PENELITIAN 

Pada bab ini diuraikan hasil pengujian berdasarkan langkah-

langkah yang telah direncanakan. Tabel hasil pengujian serta 

analisisnya disajikan sebagai basis dari kesimpulan yang akan 

diambil dalam penelitian ini. 
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BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini berisi kesimpulan dari semua uraian-uraian 

pada bab-bab sebelumnya dan juga saran-saran yang diharapkan 

berguna dalam pengaruh reduksi dimensi pada teknik pengklasteran 

data berdimensi tinggi.  

1.8 Kesimpulan 

 Dari pendahuluan ini, telah diuraikan secara umum tentang penelitian 

yang akan dilakukan, meliputi latar belakang dan rumusan masalah, tujuan 

dan manfaat penelitian, batasan masalah serta sistematika penulisan. 
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