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IMPLEMENTATION OF FISHER YATES SHUFFLE ALGORITHM FOR
SCRAMBLER NON PLAYABLE CHARACTER POSITION IN FEEDING
FRENZY GAME

By :
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ABSTRACT

The pattern of the position of the Non Playable Character (NPC) presence in
the game arcade is often easily known by the player, so it takes a
randomization of the position in the game. Fisher Yates Shuffle is one of the
algorithms to overcome randomization problems, where none of the same data
generated in each randomization and complexity of this algorithm is O (n).
This study uses the Fisher Yates Shuffle as a scrambler for the position of the
NPC in a game that resembles a Feeding Frenzy. The test was carried out
based on comparison between randomization. These comparisons get an
average percentage of 91.3%. The factor that causes the sequence to be similar
in comparison depends on the results of the sequence taken randomly on the
algorithm. Based on the results of the tests that have been carried out it can be
concluded that, the Fisher Yates Shuffle algorithm successfully scrambles the
position of the NPC in a game resembling a Feeding Frenzy.

KeyWords: Fisher Yates Shuffle, Randomization, Implementation, Game,
Feeding Frenzy, Non Playable Character
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ABSTRAK

Pola posisi keberadaan Non Playable Character (NPC) pada permainan
arcade sering kali mudah diketahui oleh pemain, maka dibutuhkan sebuah
pengacakan terhadap posisi dalam permainan. Fisher Yates Shuffle
merupakan salah satu algoritma untuk mengatasi permasalahan pengacakan,
dimana tidak ada data sama yang dihasilkan disetiap pengacakan dan
kompleksitas algoritma ini adalah O (n). Penelitian ini menggunakan Fisher
Yates Shuffle sebagai pengacak posisi NPC pada permainan yang menyerupai
Feeding Frenzy. Pengujian dilakukan dengan perbandingan antara
pengacakan. Perbandingan tersebut mendapatkan hasil rata — rata persentase
91,3 %. Faktor yang menyebabkan terdapatnya kesamaan urutan pada
perbandingan, bergantung kepada hasil urutan yang diambil secara acak pada
algoritma. Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan dapat
disimpulkan bahwa, algoritma Fisher Yates Shuffle berhasil mengacak posisi
NPC pada permainan menyerupai Feeding Frenzy.

Kata Kunci : Fisher Yates Shuffle, Pengacakan, Implementasi, Permainan,
Feeding Frenzy, Non Playable Character
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Pendahuluan

Pada bab ini akan menjelaskan latar belakang penelitian untuk penerapan
algoritma sebagai pengacak posisi Non Playable Character pada permainan
Feeding Frenzy, selanjutnya dirumuskan kedalam rumusan masalah, serta tujuan,
manfaat, batasan masalah dan sistematika penulisan dari Bab I, Bab I, Bab llI,

Bab IV, Bab V dan Bab VI.

1.2 Latar Belakang Masalah

Perkembangan game di dunia semakin mengalami kemajuan sehingga
game yang disajikan dalam permainan lebih realistis. 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.

Feeding Frenzy merupakan arcade-style aquatic game yang ditulis oleh
Sprout Games dan diterbitkan oleh PopCap Games di tahun 2004. Pemain akan
diarahkan bermain di dunia bawah laut dan bertahan hidup dengan memakan ikan

yang lain serta menghidar dari halangan yang ada. Terdapat salah satu hal yang



menjadi pusat perhatian dalam game Feeding Frenzy yaitu posisi ikan yang selalu
acak saat ditampilkan. Dalam permainan Feeding Frenzy sendiri terdapat suatu
metode pengacakan yang diterapkan kedalam posisi kemunculan Non Playable
Character (NPC). 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
efesien dalam melakukan pengacakan, karena terdapat kemungkinan kemunculan

data yang sama dalam satu periode pengacakan.

Benufinit, Hariadi dan Mardi (2014) dalam penelitiannya menjelaskan
bahwa faktor penting yang menentukan game menarik atau tidak adalah
keberadaan NPC dalam suatu game komputer. Karena menjadi sebuah bagian
komponen yang penting dalam permainan, NPC terus-menerus dikembangkan
dengan menerapkan metode khusus kedalamnya. Terdapat banyak penerapan
algoritma khusus dalam game dan fungsi random yang digunakan sebagai
pengacakan dalam sebuah permainan baik itu untuk random permainan puzzle,
pengocokan kartu, pengacakan soal hingga penerapan dalam pengacakan posisi
NPC. Salah satu algoritma pengacakan yang sering digunakan yaitu Fisher Yates-
Shuffle. Menurut Kurniawan dan Fikria (2016) dalam penelitian yang dilakukan
pada game bahari menggunakan algoritma Fisher Yates Shuffle sebagai pengacak
possi NPC, diketahui bahwa algoritma Fisher Yates Shuffle dapat digunakan
untuk mengacak posisi NPC pada game bahari agar posisi tidak berulang.

Keberhasilan dalam pengacakan posisi NPC dalam penelitian tersebut membuat



algoritma ini menjadi salah satu solusi dalam pengacakan yang dikategorikan

sebagai pengacakan yang baik.

Algoritma Fisher Yates-Shuffle digunakan untuk mengubah urutan
masukan yang diberikan secara acak. Permutasi yang dihasilkan oleh algoritma ini
muncul dengan probabilitas yang sama. Metode dasar yang diberikan untuk
menghasilkan permutasi acak dari angka 1-N (Haditama, Slamet dan Rahman,

2016).

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, maka dari itu
konsep permainan ini dirancang menggunakan algoritma khusus pada permaian
yang mirip dengan Feeding Frenzy. Algoritma Fisher Yates-Shuffle merupakan
salah satu metode khusus pengacakan yang baik digunakan dalam pengembangan
suatu aplikasi. Kelebihan dari Algoritma Fisher Yates Shuffle adalah efektifitas
dari metode pengacakannya serta kompleksitas algoritmanya yang optimal.
Berdasarkan alasan tersebut Algoritma Fisher Yates Shuffle pada penelitian ini
akan digunakan untuk pengacakan posisi NPC pada permainan Feeding Frenzy
agar posisinya tidak berulang pada permainan serta memunculkan NPC yang ada

ditempat yang berbeda-beda.

1.3 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, penelitian ini memfokuskan
masalah terhadap pengacakan posisi NPC dalam permainan. Pengacakan terhadap

game yang menggunakan fungsi random sering kali menampilkan data yang



sama. Maka dari itu hal ini menjadi perhatian yang menarik untuk dilakukan
sebagai penelitian, bagaimana algoritma Fisher Yates Shuffle dapat menghasilkan
pengacakan posisi ikan tersebut dengan baik sehingga tidak ada posisi yang
terulang kembali sebelum pengacakan pertama selesai. Berdasarkan uraian
tersebut rumusan masalah dapat difokuskan pada penyelesaian masalah dalam
menentukan posisi NPC pada permainan yang menyerupai Feeding Frenzy

dengan Algoritma Fisher Yates-Shuffle.

1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini adalah membuat suatu game sejenis Feeding
Frenzy dengan menerapkan algoritma Fisher Yates-Shuffle yang dapat mengacak

posisi Non Playable Character.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah :

1. Sebagai bahan pemahaman dalam algoritma Fisher Yates-Shuffle
2. Dapat digunakan pengembang game lainnya sebagai referensi

pengembangan permainan berbasis unity 2D.



1.6 Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut :

1. Hanya terdapat 18 posisi ikan dalam permainan yang akan diacak
2. Game terbagi menjadi 3 level yaitu easy, normal dan hard.

3. Terdapat 15 ikan sebagai NPC

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut :

BAB |I. PENDAHULUAN

Pada Bab | menjelaskan tentang latar belakang masalah, perumusan
masalah, tujuan dan manfaat penelitian, batasan masalah, dan sistematika

penulisan.

BAB Il. KAJIAN LITERATUR

Pada Bab Il menjelaskan dasar-dasar teori yang akan digunakan dalam
penelitian, seperti pengetahuan dasar tentang permainan dan algoritma yang akan

digunakan dalam penelitian.

BAB I1l. METODOLOGI PENELITIAN

Pada Bab Il 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.

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK

Pada Bab IV menjelaskan tahapan dalam pengembangan perangkat
lunak permainan Feeding Frenzy.

BAB V. ANALISIS PENELITIAN

Pada Bab V menjelaskan tentang hasil dan analisis dari percobaan pada
penelitian.

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN

Pada Bab VI menjelaskan tentang kesimpulan dan saran untuk penelitian
kedepannya.

1.8 Kesimpulan

Penelitian mengenai implementasi algoritma Fisher Yates Shuffle yang
akan diimplementasikan pada NPC sebagai pengacak posisi dalam permainan
sejenis Feeding Frenzy, bertujuan untuk meneliti keberhasilan dalam algoritma

tersebut dalam melakukan pengacakan posisi pada permainan Feeding Frenzy.
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