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ABSTRAK

Permainan atau sering disebut dengan game merupakan suatu sarana hiburan yang
diminati dan dimainkan oleh banyak orang baik dari kalangan anak-anak, remaja
maupun  orangdewasa.Permainanjugadapatbergunauntukmelatih  danmengasah
kemampuan berpikir seseorang. Terdapat berbagai macam permainan yang
bertujuan untuk menambah wawasan kosa kata Bahasa Inggris, salah satunya
adalah wordgame (permainankata). WordScramble termasuk salah satu jenis
permainan kata yang populer. Permainan WordScramble diawali dengan
pengacakan huruf oleh komputer, kemudian pemain mencari kosa kata yang bisa
disusun dari huruf acak tersebut. Huruf-huruf tersebut harus terhubung secara
vertikal, horizontal atau diagonal pada papan permainan. Program aplikasi
Permainan Word Scramble menggunakan algoritma pencarian berurutan,
Pembuatan aplikasi ini menggunakan Adobe Flash Cs6, dimana multimedia yang
digunakan yaitu : gambar, teks, dan animasi. Aplikasi Multimedia Permainan Word
Scramble menggunakan Papan permainan berukuran6 x 6 yang Menerapkan
algoritma pencarian berurutanpada prosespencarian kata yang diperoleh pemain
dengan kata dalam kamus.

Kata kunci :Game, WordScramble, Multimedia, Adobe Flash CS6

belajar sehingga dapat menghambat
PENDAHULUAN proses belajar mengajar. Faktanya
permainan dapat membantu dan
menyemangati banyak murid untuk
dapat terus menjaga ketertarikan
mereka untuk belajar. Saat ini, terdapat
berbagai macam permainan yang
bertujuan untuk menambah wawasan
kosa kata Bahasa Inggris, salah
satunya adalah wordgame
(permainankata).
Dari sekian banyak macam
jenis permainan kata yang
ada,WordScramble termasuk salah

Permainan atau sering disebut
dengan game merupakan suatu sarana
hiburan yang diminati dan dimainkan
oleh banyak orang baik dari kalang
ananak-anak, remaja maupun orang
dewasa. Permainan juga dapat berguna
untuk  melatih dan  mengasah
kemampuan berpikir seseorang.

Permainan adalah salah
satusolusi alternative untuk
pembelajaran murid. Tidak sedikit
murid yang merasa bosan ketika
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satu jenis permainan kata yang
populer. Permainan WordScramble
diawali dengan pengacakan huruf oleh
komputer, kemudian pemain mencari
kosa kata yang bisa disusun dari huruf
acak tersebut. Huruf-huruf tersebut
harus terhubung secara
vertikal,horizontal ~ atau  diagonal
padapapan permainan.

Padapermainan ini terdapat
beberapa permasalahan seperti
pengacakan huruf padapapan
permainan agar pola pengacakannya
dapat mempermudah pemain untuk
Menemukan lebih  banyak kata,
pencocokan jawaban pemain oleh
computer dengan kata pa da kamus,
tampilan  antar muka  aplikasi
permainan, dan system penilaian
untuk setiap kata yang ditemukan oleh
pemain berdasarkan jumlah huruf pada
kata tersebut.

METODOLOGI PENELITIAN
Metodologi  penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini adalah

1. StudiPustaka
Padatahap ini dilakukan studi
pustaka yaitu mengumpulkan bahan
referensi dari buku, artikel, jurnal,
makalah, maupun internet mengenai
pembuatan game WordScramble.

2. PengumpulanData
Pada  tahap ini dilakukan
pengumpulkan data yang berupa
kosa kata Bahasa Inggris yang akan
disimpan dalam basis data.

3. Analisis Masalah
Padatahap ini akan dilakukan
analisis terhadap cara bermain
WordScramble dan  bagaimana
solusi  penyelesaiannya dengan
menerapkan algoritma pencarian
berurutan dalam bentukflowchart.

4. ImplementasiSistem
Pada tahap ini hasil analisis dari
solusi penyelesaian pada permainan
Word Scramble diterapkan
dalamsourcecoded an perancangan
aplikasinya sehingga menghasilkan
bentuk antar mukay ang mudah
digunakan oleh pemain.

5. PengujianSistem
Pada tahap ini aplikasi permainan
WordScramble akan di uji untuk
memastikan ~ semuanya  telah
bekerja sesuai dengan tujuan yang
diinginkan.

6. Penulisan Skripsi
Padat ahap ini seluruh kegiatan
dari awal hingga akhir penelitian
akan dituliskan kedalam
Format penulisan tugas akhir

dengan disertai kesimpulana khir.

DEFINISI GAME

Menurut Sanjaya (2012) Game
atau permainan adalah sesuatu yang
dapat dimainkan dengan
aturantertentusehinggaadayang
menangdanadayangkalah,
biasanyadalamkonteks tidakserius
dengantujuanrefresing.Bermain
gamesudahdapatdikatakansebagailifest
ylemasyarakatdimasa Kini.
Dimulaidariusiaanak-anakhingga
orangdewasapunmenyukaivideo game.
Itu semua dikarenakan bermain video
game adalah hal yang menyenangkan.

ALGORITMA PENCARIAN
Menurut Kadir (2012)
Pengertian
stringmenurutDictionaryofAlgorithmsa
ndDataStructures,National
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InstituteofStandardsandTechnology(NI
ST)adalahsusunan darikarakter-
karakter (angka, alfabet atau karakter
yang lain) dan biasanya
direpresentasikan sebagai
strukturdataarray.Stringdapatberupaka
ta, frase,ataukalimat.
Algoritmapencarianadalah
algoritmauntukmencari
nilaidalamstrukturdata.
Pencocokanstringmerupakanbagianpe
ntingdari sebuahprosespencarianstring
(stringsearching)dalamsebuahdokume
n.Hasildari
pencariansebuahstringdalam
dokumentergantungdariteknikataucara
pencocokanstringyangdigunakan.

WORDSCRAMBLE
MenurutWibawanto (2013)
Scramblemerupakanpengembangandar
[
permainanscrabbleyangsangatinspirati
fPolapermainannyayangmenjadiinspira
si dalammengerjakan tugasakhirini.
Permainan ini  dimulai  dengan
mengacak huruf dengan tingkat
frekuensi yang berbeda-
bedauntukdiisipadapapanberukuran4x4
kotak,masing-masingkotakdiisi
denganhurufberbedaatausamatergantu
ngnilai acakyang
diperoleh.Selanjutnya pemain
harusmencarikatayang
bisadibentukdarihurufyangsudahterisi
pada
papan.Pemainakandiberikanwaktuuntu
kmenebakdanharusmencarikatasebany
ak
mungkin.Pemainakanmendapatkannila

isesuaidenganjumlahhurufpadasetiapk
ata validyangberhasilditebak.

ADOBE FLASHCS6

Menurut Nikodemus (2011)
Adobe Flash CS6 adalah salah satu
aplikasi pembuat animasi yang cukup
dikenal saat ini. Berbagai fitur dan
kemudahan yang dimiliki
menyebabkan Adobe Flash CS6
menjadi program animasi favorit dan
cukup populer. Tampilan, fungsi dan
pilihan palet yang beragam, serta
kumpulan tool yang sangat lengkap
sangat membantu dalam pembuatan
karya animasi yang menarik.Mulai
dari  fitur menggambar, ilustrasi,
mewarnai, animasi, dan programming.
Kita dapat mendesain gambar atau
objek yang akan kita animasikan
langsung pada Flash. Fitur
programming pada Flash
menggunakan bahasa
ActionScript.ActionScript  dibutuhkan
untuk memberi efek gerak dalam
animasi.

ANALISIS PERMAINAN

Berikut ini aturan permainan
yang telah ditetapkan penulis untuk
aplikasi permainan Word Scramble:

1. Pemain mencari kata sebanyak-
banyaknya dari huruf acak yang
terdapat pada papan permainan.
Huruf-huruf tersebut harus
terhubung secara vertikal,
horizontal atau diagonal.

2. Apabila tebakan pemain benar
maka akan mendapatkan nilai dan
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jika salah tidak akan mendapatkan
nilai.

3. Jawaban minimal terdiri dari tiga
huruf dan maksimal delapan huruf.

4. Kata yang sudah ditemukan tidak
dapat diulangi.

5. Pemain diberikan waktu selama
120 detik untuk menemukan
jawaban.

6. Permainan berakhir ketika waktu
habis.

7. Kata yang ditemukan oleh pemain
mempunyai nilai yang berbeda
sesuai dengan jumlah huruf pada
setiap kata yang sudah masuk
dalam daftar kata yang ditemukan
pemain. Daftar nilainya sebagai
berikut:

Tabel 1 Daftar Nilai

Jumlah Huruf Nilai
3

N[O U b~ W
N[O U b~

ANALISIS ALGORITMA

Algoritma yang digunakan
untuk membangun permainan Word
Scramble ini adalah  algoritma
pencarian.  Algoritma ini  akan
digunakan oleh Komputer untuk
mencocokkan antara jawaban pemain
dengan kata di dalam kamus. Pada
algoritma Linear Search, ada beberapa
properti yang perlu dipertimbangkan

yaitu data dan nilai. Berikut ini adalah

penjabaran properti-properti tersebut:

1. Data
Data di dalam permainan Word
Scramble ini berbentuk array yang
disebut kamus. Array ini berisi
kosakata-kosakata bahasa Inggris.
Kata-kata  tersebut  merupakan
simpul-simpul solusi dalam proses
penelusuran ini. Penelusuran
dimulai dari kata pertama (indeks 0)
sampai kata terakhir (indeks n).

2. Nilai
Nilai (kata) yang akan ditelusuri
yaitu jawaban pemain. Jika kata
yang menjadi jawaban pemain
terdapat dalam kamus maka
jawaban dianggap benar.

Huruf-huruf ~ yang  dipilih
pemain untuk membentuk sebuah kata
harus bertetangga secara vertikal,
horizontal, atau diagonal. Apabila nilai
ketetanggaannya benar maka huruf-
huruf tersebut dapat diajukan sebagai
jawaban oleh pemain. Panjang kata
yang dibentuk pemain juga tidak boleh
kurang dari tiga huruf dan tidak
melebihi delapan huruf. Selanjutnya
kata tersebut akan dicari di dalam
kamus. Penelusuran dimulai dari kata
awal hingga kata terakhir dalam
kamus sampai ditemukan kata yang
sesuai. Apabila kata yang dicari telah
ditemukan dalam kamus, maka kata
tersebut ditambahkan ke dalam daftar
kata yang berhasil ditemukan pemain.
Pemain memperoleh nilai total dari
hasil penjumlahan nilai masing-
masing kata yang berhasil diperoleh
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sesuai dengan jumlah huruf dari setiap
kata tersebut.

Penerapan algoritma Linear
Search pada permainan  Word
Scramble dijelaskan dalam beberapa
langkah berikut.

1. Langkah 1

Langkah 1 dimulai dengan melihat
apakah huruf-huruf yang dipilih
pemain memiliki nilai ketetanggaan
yang benar.

Kata Baru Ditemukan !
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Gambar 1 Langkah 1

2. Langkah 2
Setelah pemain memasukkan kata
tebakannya untuk dicari di dalam
kamus, selanjutnya akan diperiksa
terlebih  dahulu  apakah kata
tebakannya kurang dari tiga huruf
atau lebih dari delapan huruf
sebelum dilakukan penelusuran
lebih lanjut. Jika kurang dari tiga
huruf atau lebih dari delapan huruf,
maka kata tersebut tidak dapat
dijadikan tebakan dan pemain harus
mencari kata lain. Misalkan kata
yang dipilih adalah FACE. Kata
tersebut terdiri dari empat huruf
maka kata  tersebut  dapat

dilanjutkan
dalam kamus.
3. Langkah 3

Selanjutnya, penelusuran kata yang
akan dicari di dalam kamus.
Penelusuran dimulai dari kata
pertama sampai kata terakhir di
dalam kamus. Apabila kata atau
pola yang dicari ditemukan maka
pemain akan mendapatkan nilai
yang sesuai dengan jumlah huruf
dari kata tebakannya tersebut. Jika
kata yang dicari tidak ditemukan,
maka pemain harus mencari kata
baru yang lain sebagai tebakannya.

penelusurannya  di
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Kata Baru Ditemukan !
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Gambar 2 Langkah 3

PEMBAHASAN

Aplikasi Multimedia
Permainan Word Scramble dengan
menerapkan  algoritma  pencarian
berurutan, dioperasikan menggunakan
sistem operasi Windows 7, aplikasi
yang digunakan yaitu dengan Adobe
Flash CS6 dimana Multimedia yang
digunakan yaitu : gambar, teks, dan

animasi. Aplikasi Multimedia
Permainan Word Scramble
menggunakan

Papanpermainanberukuran6 X 6 yang
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Menerapkan  algoritma  pencarian
berurutanpada prosespencarian kata
yang

diperolehpemaindengankatadalamkam
us.Jawaban minimal terdiri dari tiga
huruf  dan  maksimal  delapan
huruf.Kata yang ditemukan oleh
pemain mempunyai nilai yang berbeda
sesuai dengan jumlah huruf pada
setiap kata yang sudah masuk dalam
daftar kata yang ditemukan pemain.
Pemain diberikan waktu selama 120
detik untuk menemukan jawaban.
Permainan berakhir ketika waktu
habis.

KESIMPULAN

Dari keseluruhan pembahasan
yang telah dibahas pada bab-bab
sebelumnya maka penulis dapat
mengambil kesimpulan dari skripsi
yang berjudul “Penerapan Algoritma

Pencarian Berurutan Pada Permainan

Word Scramble” dapat disimpulkan

sebagai berikut:

1. Permainan Word Scramble
iniberguna untuk mengasah
kemampuan dalam menguasai kosa
kata bahasa inggris.

2. Permainan Word Scramble dapat
menarik minat pemain untuk
mempelajari  kosa kata bahasa
inggris.

3. Algoritma  Pencarian  Berurutan
mencocokkan  jawaban  pemain
dengan kata-kata yang ada pada
kamus pada permainan Word
Scramble  dengan melakukan
penelusuran dari kata pertama

hingga kata terakhir pada kamus
sampai ditemukan kata yang sesuai.

SARAN

Dalam pembuatan aplikasi ini
masih terdapat kekurangan yang untuk
selanjutnya bisa menjadi pertimbangan
dalam pembuatan aplikasi selanjutnya.
Adapun saran yang bisa disampaikan
tentang aplikasi ini adalah:

1. Sebaiknya Permainan Word
Scrambledikembangkan supaya
bisa  dijalankan  multi  cross
platform.

2. Menambahkan database  untuk
menyimpan skor yang diperoleh
pemain.

3. Aplikasi ini perlu dikembangkan
dengan menambahkan efek suara
selama permainan berlangsung.
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