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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1  Pendahuluan  

  Bab ini akan membahas latar belakang dilakukannya penelitian ini, masalah 

yang akan diselesaikan melalui penelitian ini, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

dan batasan masalah. Pendahuluan berisi tentang penjelasan secara umum 

mengenai keseluruhan penelitian. 

1.2   Latar Belakang Masalah 

  Perkembangan teknologi adalah salah satu faktor yang berperan dalam 

membawa aspek baru dalam berbagai aspek kehidupan, dengan adanya teknologi 

yang berkembang, teknologi dapat digunakan sebagai media untuk  belajar hal-hal 

yang baru. Game  merupakan salah satu teknologi yang paling banyak digemari 

oleh masyarakat, mulai dari kalangan anak-anak, remaja, bahkan orang tua 

sekalipun menyukai aplikasi game yang dimainkan pada smartphone berbasis 

Android (Adha, Mesran and Murdani, 2017). 

  Salah satu game yang dapat meningkatkan minat pemain dalam belajar 

adalah Word Scramble Game (Tuttle and Penny, 2005), dimana permainan ini 

bermanfaat untuk menambah perbendaharaan kosa kata. Permainan Word Scramble 

biasanya digunakan sebagai permainan yang pada dasarnya merupakan latihan 

pengembangan dan peningkatan wawasan pemilikan vocabulary dan huruf-huruf 

yang tersedia. Teknik permainan ini pada prinsipnya menghendaki pemain untuk 

dapat menyusun huruf-huruf acak menjadi suatu kata yang memiliki makna. 
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  Permainan Word Scramble adalah permainan susun huruf acak membentuk 

kata dalam bahasa Inggris dan bahasa Indonesia yang bertujuan untuk mempelajari 

bahasa dengan cara menambah kosa kata. Selain bahasa internasional dan bahasa 

nasional tersebut, bahasa daerah dapat diterapkan dalam permainan Word 

Scramble.  

  Salah satu bahasa daerah di Indonesia adalah Bahasa Batak Toba yang 

berasal dari provinsi Sumatera Utara. Bahasa Batak Toba adalah salah satu bahasa 

daerah yang dipertuturkan di daerah sekitar Danau Toba, meliputi Samosir, 

Humbang Hasundutan, Tapanuli Utara, dan Toba Samosir (Bahasa Batak Toba, 

2013). 

  Algoritma pengacakan yang paling sering digunakan yaitu  algoritma Fisher 

Yates Shuffle, algoritma ini dapat menghasilkan posisi yang berbeda dalam setiap 

pengacakannya (Aishwarya and Beny, 2015). Algoritma Fisher Yates Shuffle 

banyak diterapkan pada permainan yang membutuhkan metode pengacakan, seperti 

permainan puzzle dan kartu, karena algoritma ini bersifat bias (menghasilkan 

pengacakan yang bervariasi). 

  Algoritma pencarian yang sering diterapkan yaitu algoritma Backtracking, 

algoritma ini secara sistematis hanya mencari solusi yang mungkin pada ruang 

pencarian (Job and Paul, 2016). Algoritma Backtracking banyak diterapkan pada 

permainan yang berbentuk board atau papan permainan yang membutuhkan 

metode pencarian, seperti permainan sudoku, teka-teki silang, menemukan jalan 

keluar dalam sebuah labirin, dan N-Queens, karena algoritma ini bersifat rekursif 
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dan hanya pencarian yang mengarah ke solusi saja yang selalu dipertimbangkan, 

hal ini menyebabkan waktu pencarian lebih hemat. 

  Penelitian yang dilakukan oleh Ade-Ibijola, Abejidu Olu (2012), 

menerapkan algoritma Fisher Yates Shuffle pada game pengacakan Virtual Card. 

Permainan ini dibangun dalam bentuk board atau menggunakan papan permainan, 

dan menghasilkan kesimpulan bahwa algoritma Fisher Yates Shuffle berhasil dalam 

mengacak ukuran data dan menghasilkan permutasi berbeda yang disimulasikan ke 

dalam game kartu virtual. 

  Penelitian mengenai algoritma Backtracking  dilakukan oleh Melva, Kristin, 

dan Zarlis (2017) dalam game pencarian kata menggunakan aksara batak Toba. 

Dalam penelitiannya, algoritma Backtracking diterapkan pada game pencarian kata 

yang dibangun dalam papan permainan berbentuk board dengan ukuran N x N. 

Kesimpulan dari penelitian tersebut yaitu algoritma Backtracking berhasil mencari 

kata aksara batak Toba pada board berukuran N x N dengan waktu pencarian yang 

lebih hemat. 

  Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penulis akan membangun 

permainan Word Scramble untuk belajar Bahasa Batak Toba menggunakan 

algoritma Fisher Yates Shuffle untuk mengacak huruf dan algoritma Backtracking 

untuk pencocokan huruf-huruf yang disusun pemain dengan kata dalam kamus, 

dengan papan permainan bukan berbentuk board, melainkan berbentuk satu baris 

array. 
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1.3  Rumusan Masalah  

  Penelitian pengacakan mengguanakan Fisher Yates Shuffle dan pencarian 

menggunakan Bactracking banyak diterapkan pada papan permainan berbentuk 

board, seperti penelitian yang dilakukan oleh Ade-Ibijola, Abejidu Olu (2012), 

Melva, Kristin, dan Zarlis (2017), dan Dhanya Job dan Varghese Paul  (2016). Hal 

tersebut memunculkan pertanyaan, bagaimana hasil pengacakan menggunakan 

algoritma Fisher Yates Shuffle dan pencarian menggunakan algoritma Backtracking 

dalam permainan Word Scramble jika papan permainan berbentuk satu baris array. 

  Untuk menyelesaikan masalah di atas, pada penelitian ini terdapat 

pertanyaan penelitian yaitu bagaimana mengimplementasikan algoritma Fisher 

Yates Shuffle dalam pengacakan huruf dan algoritma Backtracking dalam 

melakukan pencarian kata pada kamus Bahasa Batak Toba yang sesuai dengan 

jawaban pemain pada permainan Word Scramble dengan papan permainan 

berbentuk satu baris array? 

1.4   Tujuan Penelitian  

  Penelitian ini bertujuan untuk : 

1.   Mengimplementasikan dan menganalisis efektivitas algoritma  Fisher Yates 

Shuffle dalam pengacakan huruf dan algoritma Backtracking dalam 

melakukan pencarian kata pada kamus Bahasa Batak Toba yang sesuai 

dengan jawaban pemain pada permainan Word Scramble. 

2.  Membangun perangkat lunak permainan Word Scramble dengan Bahasa 

Batak Toba. 
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1.5   Manfaat Penelitian 

  Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:   

1.   Mengetahui efektivitas algoritma Fisher Yates Shuffle dalam  pengacakan 

huruf dan algoritma Backtracking dalam melakukan pencarian kata pada 

kamus Bahasa Batak Toba yang sesuai dengan jawaban pemain dalam 

permainan Word Scramble. 

2.   Mengasah kemampuan pemain dalam permainan kata.  

3.  Sebagai media untuk belajar Bahasa Batak Toba. 

1.6   Batasan Masalah 

  Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1.   Menggunakan Unity 3D sebagai pengembangan perangkat lunak. 

2.   Permainan ini bersifat single player.    

3.  Jenis file kamus yaitu .txt. 

4.  Aplikasi ini digunakan pada sistem operasi android. 

5.  Panjang karakter yang diacak berbeda-beda, antara 4 sampai 9. 

1.7   Sistematika Penulisan 

BAB I.    PENDAHULUAN 

  Pada bab ini membahas mengenai latar belakang, perumusan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, dan 

sistematika penulisan yang digunakan dalam menyusun laporan tugas akhir. 
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BAB II.   KAJIAN LITERATUR 

  Pada bab ini akan dibahas dasar-dasar teori yang digunakan dalam 

penelitian, seperti pengertian game, permainan Word Scramble, algoritma 

Fisher Yates Shuffle, algoritma Backtracking, Unity dan mengenai Bahasa 

Batak Toba. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini akan dibahas mengenai tahapan yang akan 

dilaksanakan pada penelitian ini. Masing-masing rencana tahapan penelitian 

dideskripsikan dengan rinci dengan mengacu pada suatu kerangka kerja. Di 

akhir bab ini berisi perancangan manajemen proyek pada pelaksanaan 

penelitian. 

1.8   Kesimpulan  

  Kesimpulan pada bab ini adalah permainan Word Scramble memiliki 

keterbatasan bahasa yaitu tidak terdapatnya bahasa tertentu pada permainan ini, 

seperti contohnya bahasa daerah di Indonesia. Oleh karena itu, penulis memiliki ide 

untuk merancang aplikasi permainan Word Scramble berbahasa Batak Toba 

menggunakan algoritma Fisher Yates Shuffle untuk pengacakan huruf dan 

Backtracking untuk pencocokan jawaban pemain, dengan papan permainan bukan 

berbentuk board, melainkan berbentuk satu baris array. 
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