7=3\\ UNIVERSITAS BUDI LUHUR
\&__/ FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI

)

Kartu Bimbingan Tugas Akhir

NIM: 1811500105
Nama: Fransiscus Wahyu Adi Saputro
Pembimbing: Dolly Virgian Shaka Yudha Sakti, S.Kom., M.Kom.

No. Tanggal

28-05-2025 | Bimbingan program dan paper bab 1 dan 2
28-05-2025 | Bimbingan Topik TA

04-06-2025 | Bimbingan bab 1 dan 2

10-06-2025 |Revisi bab 1 dan 2

16-06-2025 | Bimbingan program

24-06-2025 | Bimbingan bab 2 dan bab 3

30-06-2025 | Bimbingan bab 3 dan 4

02-07-2025 | Bimbjngan program

© 00 N o 0o B~ WODN PP

04-07-2025 | Bimbingan paper bab 1 sampai 5

Dicetak melalui Webdosen pada 11-Aug-2025 12:25:51 | Page 1



LI_ N I v E R S ' TA s FAKULTAS TEKNOLOG! INFORMASI

FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS

B l I D I l l ' H I l R FAKULTAS ILMU SOSIAL DAN STUuDI GLOBAL

Kampus Pusat : JI. Raya Ciledug - Petukangan Utara - Jakarta Selatan 12260 AR Taknik
Telp : 021-5853753 (hunting), Fax : 021-5853489, http://www.budiluhur.ac.id | FAKULTAS KOMUNIKAS! DAN DESAIN KREATIF

BERITA ACARA SIDANG PENDADARAN TUGAS AKHIR
S/UBL/FTI/0674/VI1I/25

Pada hari ini, Senin 14 Juli 2025 telah dilaksanakan Ujian Sidang Pendadaran Tugas Akhir
sebagai berikut:

Judul:  IMPLEMENTASI ALGORITMA FISHER-YATES SHUFFLE PADA GAME JELAJAH
RASA NUSANTARA BERBASIS WEB

Nama . Fransiscus Wahyu Adi Saputro
NIM : 1811500105
Dosen Pembimbing : Dolly Virgian Shaka Yudha Sakti, S.Kom., M.Kom.

Berdasarkan penilaian pada Presentasi + Demo, Penulisan, Penguasaan Materi, Penguasaan
Program maka Mahasiswa tersebut di atas dinyatakan:

| LULUS |

dengan nilai angka : huruf :

Mahasiswa tersebut di atas wajib menyerahkan hasil perbaikan tulisan Tugas Akhir dalam bentuk
terjilid sesuai dengan Panduan Perbaikan Tugas Akhir, selambat-lambatnya Senin 28 Juli 2025.

Panitia Penqguiji:

1 Ketua Prof. Dr. Ir. Hari Soetanto, S.Kom, M.Sc.
2 Anggota Dr. Mohammad Syafrullah, M.Kom, M.Sc.
3 Moderator Dolly Virgian Shaka Yudha Sakti, S.Kom., M.Kom.

Keterangan:
Nilai Huruf: A:85-100 A-:80-84,99 B+:75-79,99 B:70-74,99 B-:65-69,99 C:60-64,99 D:40-59,99
E-:0-39,99

Dicetak melalui Webdosen pada 11-Aug-2025 12:25:55



PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMAS
UNIVERSITASBUDI LUHUR

LEMBAR PENGESAHAN
Nama : Fransiscus Wahyu Adi Saputro
Nomor Induk Mahasiswa : 1811500105
Program Studi : Teknik Informatika
Bidang Peminatan : Programming Expert
Jenjang Studi : Strata 1
Judul : IMPLEMENTASI ALGORITMA FISHER-YATES SHUFFLE

PADA GAME JELAJAH RASA NUSANTARA BERBASISWEB

Laporan Tugas Akhir ini telah disetujui, disahkan dan direkam secara elektronik sehingga tidak memerlukan

tanda tangan tim penguji.

Jakarta, Senin 14 Juli 2025

Tim Penguji:
Ketua : Prof. Dr. Ir. Hari Soetanto, S.Kom, M.Sc.
Anggota : Dr. Mohammad Syafrullah, M.Kom, M.Sc.
Pembimbing : Dolly Virgian Shaka Y udha Sakti, S.Kom., M.Kom.

Ketua Program Studi : Dr. Indra, S.Kom., M.T.I.



IMPLEMENTASI ALGORITMA FISHER-YATES SHUFFLE
PADA GAME JELAJAH RASA NUSANTARA BERBASIS WEB

TUGAS AKHIR

Oleh:

FRANSISCUS WAHYU ADI SAPUTRO
1811500105

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI
UNIVERSITAS BUDI LUHUR

JAKARTA
2025



IMPLEMENTASI ALGORITMA FISHER-YATES SHUFFLE
PADA GAME JELAJAH RASA NUSANTARA BERBASIS WEB

Diajukan untuk memenuhi salah satu persyaratan memperoleh
gelar Sarjana Komputer (S.Kom)

TUGAS AKHIR

Oleh:

FRANSISCUS WAHYU ADI SAPUTRO
1811500105

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA

FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI

UNIVERSITAS BUDI LUHUR

JAKARTA
2025

i



ABSTRAK

Indonesia merupakan negara dengan kekayaan budaya dan kuliner yang sangat
beragam. Namun, pengaruh budaya barat telah menyebabkan perubahan minat
masyarakat Indonesia, terutama dalam dunia kuliner, yakni makanan cepat saji
lebih diminati daripada kuliner tradisional Nusantara. Untuk mengatasi perubahan
ini, diperlukan adanya inovasi digital, salah satunya dengan mengembangkan
game edukasi berbasis web yang bertema kuliner Nusantara. Salah satu elemen
penting dalam pengembangan game edukasi yang menarik dan interaktif adalah
pengacakan  konten  permainan.  Penelitian  ini  bertujuan  untuk
mengimplementasikan algoritma Fisher-Yates Shuffle dalam game Jelajah Rasa
Nusantara untuk mengacak soal dan pilihan jawaban secara efisien, serta
memberikan pengalaman bermain yang lebih dinamis dan tidak monoton.
Algoritma Fisher-Yates dipilih karena kemampuannya dalam menghasilkan
urutan acak yang adil dan efisien, sehingga setiap pemain akan selalu menghadapi
tantangan baru di setiap sesi permainan.

Metode yang digunakan dalam pengembangan game ini adalah Game
Development Life Cycle (GDLC) dengan enam tahap, yaitu: initiation, pre-
production, production, testing, beta, dan release. Pengujian dilakukan
menggunakan metode black box testing untuk memverifikasi fungsi-fungsi utama
dalam aplikasi dan memastikan semua fitur berjalan sesuai rancangan. Selain itu,
pengujian dilakukan terhadap logika pengacakan dan sistem level wilayah
(Yogyakarta, Bali, Sumatra Barat) yang harus diselesaikan satu per satu untuk
membuka level berikutnya.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem berjalan sesuai dengan yang
diharapkan. Semua fitur berfungsi secara fungsional, termasuk algoritma
pengacakan, sistem level, dan navigasi antar soal. Tidak ditemukan bug atau error
kritis selama pengujian. Game ini dinilai mampu memperkenalkan kuliner
Nusantara secara interaktif, serta memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan bagi pengguna. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi pada pengembangan game edukasi berbasis web yang memperkenalkan
kuliner Nusantara kepada pengguna, serta meningkatkan daya tarik dan
interaktivitas dalam game tersebut. Selain itu, penelitian ini juga memberikan
kontribusi terhadap upaya memperkenalkan kuliner Nusantara yang lebih menarik
kepada generasi muda melalui teknologi digital.

Kata Kunci: Algoritma Fisher-Yates Shuffle, Game Edukasi, Kuliner Nusantara,

il
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