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INTISARI

Permainan Scrabble adalah permainan menyusun kata dalam bahasa Inggris.
Permainan ini menguji penguasaan pemain terhadap kosakata bahasa Inggris. Permainan
ini juga menuntut kejelian pemain dalam menempatkan tile-tile di papan karena setiap
peletakkan akan menghasilkan penilaian yang berbeda berdasarkan nilai yang dimiliki
papan tersebut. Pada Skripsi ini akan dilakukan penelitian implementasi permainan pada

media Komputer dengan menerapkan algoritma Generate and test.

Algoritma Generate and test diterapkan pada pr@ses pencarian solusi

permainan yaitu kata-kata yang diijinkan digunakan ainan. Selain itu
pertimbangkan

penilaian terhadap kata-kata yang ditemukaf®e rtambahan nilai yang

Penerapan algoritma Gene 9ada permainan Scrabble dapat
berjalan dengan baik. P dilakukan menunjukkan bahwa
algoritma tersebut mampu an kata-kata yang menjadi calon solusi
permainan dan me i dengan nilai terbesar sebagai solusi akhir

permainan.

Kata Kun pate and test, Scrabble, Pencarian, Solusi Permainan
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Teknologi komputer berkembang dengan sangat cepat dan telah masuk ke
dalam segala aspek kehidupan, tidak terkecuali dalam bidang permainan (game).
Pada saat ini permainan komputer berkembang dengan sangat pesat dan

kehadirannya pun mulai meminggirkan permainan konvengional yang sudah lebih

dulu ada, hal ini dibuktikan dengan banyaknya permainan yamng telah beredar dan

dimainkan di masyarakat. Dengan jenis yang be tampilan yang

card acak untuk selanjutnya disusun menjadi
us kata. Permainan ini menguji seberapa besar
penguasaapg@emain terhadap kosakata dalam bahasa Inggris (vocabulary). Selain

@a kosakata pemain, permainan ini juga menuntut strategi
pemain dala gitukan kata mana yang akan digunakan karena setiap huruf-

mengujifp
huruf yang ada diberi nilai tertentu, sehingga pemilihan huruf yang tepat akan
berpengaruh terhadap skor pemain yang diperoleh juga akan semakin tinggi.

Ilmu pengetahuan yang terus berkembang dan tingkat kesulitan permainan
yang mulai beragam berpengaruh kepada mulai diterapkannya kecerdasan buatan
(artificial intelegence) pada permainan komputer. Kecerdasan buatan akan
berperan dalam membuat sebuah komputer bertindak dan berpikir selayaknya

manusia.



Contoh penerapan kecerdasan buatan pada permainan komputer
(Scrabble) adalah dengan menggunakan algoritma pencarian (searching
algorithm). Algoritma pencarian akan berfungsi sebagai prosedur pencarian kata-
kata apa saja yang dapat diletakkan di bidang permainan berdasarkan huruf yang
telah didapatkan secara acak. Algoritma yang akan diimplementasikan pada
permainan Scrabble adalah algoritma generate and test, sehingga diharapkan
algoritma ini mampu menemukan solusi penyelesaian permainan yang terbaik,
yaitu mampu menyusun kata dari huruf yang tersedia dengan nilai setinggi

mungkin.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah masalah dari

penelitian ini adalah bagaimana menerapkas# erate and Test dalam
permainan Scrabble untuk dapat menegit Sipermainan yang terbaik, yaitu
menemukan kosa kata yang mungkin % dan memiliki nilai setinggi

mungkin.

1.3 Batasan Masalah

Pada pengerjaan‘tiigas al ini, Penulis membatasi permasalahan pada :

a. yang tersedia adalah pemain (manusia) melawan komputer.
b. igunakan komputer adalah generate and test.
C. ainan  disesuaikan dengan aturan permainan Scrabble

konvensional.

d. Kosakata yang digunakan adalah kosakata dalam bahasa Inggris dan diambil
dari tabel kata Word With Friends (aplikasi zyzzyva).

e. Permainan tidak dapat dimainkan dalam jaringan.



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan utama dari tugas akhir ini adalah untuk menghasilkan sebuah
program permainan Scrabble dengan menerapkan algoritma Generate and Test.
Tujuan lainnya adalah menghasilkan permainan komputer yang dapat menjadi

sarana pembelajaran bahasa Inggris yang menarik dan menghibur.

1.5 Metode Penelitian
Metode penelitian yang akan digunakan pada pembuatan program

permainan Scrabble adalah sebagai berikut :

a. Studi pustaka, dilakukan dengan cara mencari informaShdan materi dari buku

maupun internet yang berhubungan dengan alg rate and test dan
penerapannya pada permainan komputer,
permainan, aturan-aturan dalam p i le serta buku-buku
pemrograman Visual Basic.

b. Implementasi algoritma gener

pada sistem sehingga sist aikan permasalahan yang ada.

akhir ini.
Bab 2 merupakan tinjauan pustaka, yang berisi tentang landasan teori yang
mendasari perancangan dan pembuatan program. Pada bab ini landasan teori akan
membahas mengenai algoritma generate and test dan penerapannya dalam
permainan Scrabble.
Bab 3 akan menmbahas tentang perancangan sistem, yang meliputi
pemilihan bahasa pemrograman, perancangan basis data, perancangan antar muka

(interface) serta perancangan input output program.



Bab 4 berisi tentang implementasi dan analisis sistem, yang meliputi
tampilan sistem yang telah dibuat lengkap beserta penjelasan dan analisis dari
sistem yang telah dibuat.

Bab 5 merupakan bagian terakhir yang berisi kesimpulan dan saran.
Kesimpulan merupakan jawaban dari pertanyaan penelitian yang ditanyakan
dalam perumusan masalah, sementara saran berisi kesimpulan yang perlu ditindak
lanjuti atau direalisasikan dikemudian hari.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan perancangan sistem pada Bab 3 dan implementasi serta

pengujian sistem pada Bab 4, maka dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Algoritma Generate and Test yang diterapkan pada aplikasi permainan

2.
3. i len¥dalam pencarian dipengaruhi oleh huruf-
huruf yang ada rmainan, huruf-huruf yang dimiliki komputer
isi. papan permainan pada saat itu.
4, goritma Generate and Test level 2 memiliki kemungkinan

tuk menemukan kata dengan nilai terbesar dibandingkan
dengan*dengan level 1. Hal ini disebabkan karena level 2 mencoba semua
calon kata untuk mencari kemungkinan terbentuknya kata baru saat tile-
tile kata tersebut diletakan dan menambahkannya kenilai calon kata

tersebut.
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5.2 Saran

Penggunaan algoritma Generate and Test untuk menemukan solusi
permainan membutuhkan waktu yang cukup lama. Selain itu, aplikasi menjadi
sedikit berat karena disaat program dimulai, program menampung semua susunan
huruf beserta kata-kata yang mengandung huruf tersebut. Oleh karena itu
diperlukan pengembangan dengan menggunakan algoritma lain yang memiliki

metode pencarian yang lebih efisien misalnya DAWG (directed acyclic word

graph).

Aplikasi permainan Scrabble ini hanya memiliki kecerdasan untuk

mencari kata dengan nilai terbesar tetapi belum ecerdasan untuk
membatasi pergerakan pemain dengan melih
karena itu, untuk pengembangan lebih isa dijadikan bahan

pertimbangan.
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