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ABSTRACT

Game applications are favored by many computer users. The population of Indonesia, especially common people do
not like playing games in a foreign language. Yet such games can be a fun learning media for foreign languages, especially
English. Hence, we developed a game application using the concept of the game Scrabble. The design of this application uses
a waterfall methodology, with application design modeling with UML diagrams (Unified Modelling Language) including Use
Case Diagram, Activity Diagram, Statechart Diagram, Class Diagram and Sequence Diagram. In the implementation phase,
Blue J software used to build the interface using the Java Development Kit (JDK) version jdk1.6.0 02 as the executor, as well
as using the command prompt to call the results of execution. Tests on gaming applications are performed using the Black Box
and White Box method. The product of this development is a single player game application, which uses two language options.

Keywords: game applications, Scrabble, waterfall software engineering methodologies, UML (Unified Modeling Language),
Java Programming.

ABSTRAK

Aplikasi game merupakan salah satu jenis aplikasi yang sangat digemari oleh banyak pengguna komputer. Namun
sangat disayangkan jarang ditemukan permainan bertaraf internasional banyak digemari oleh banyak Penduduk Indonesia
khususnya masyarakat awam yang kurang menyukai permainan dalam bahasa asing. Selain itu, permainan itu juga bisa
dijadikan media pembelajaran yang menyenangkan bagi semua usia, terhadap bahasa asing pada umumnya Bahasa
Inggris terutama anak-anak jenjang SD sampai SMA atau sederajat. Oleh karena itulah penulis mengembangkan sebuah
aplikasi game dengan menggunakan konsep permainan Scrabble. Dalam perancanganya penulis menggunakan metodologi
rekayasa perangkat lunak waterfall, yaitu dengan pemodelan perancangan aplikasi pada diagram UML (Unified Modelling
Language) diantaranya Use Case Diagram, Activity Diagram, Statechart Diagram, Class Diagram dan Sequence Diagram.
Pada tahap implementasi penulis menggunakan perangkat lunak Blue J untuk membangun antarmuka dengan menggunakan
Java Development Kit (JDK) versi jdk1.6.0 02 sebagai perangkat pengeksekusi, serta menggunakan command prompt untuk
pemanggilan hasil eksekusi. Sedangkan pengujian terhadap aplikasi game dilakukan dengan metode Black Box dan White
Box. Produk dari pengembangan tersebut adalah sebuah aplikasi game single player, yang menggunakan dua pilihan bahasa
dalam permainannya , dan dinamakan “Scrabble Dua Bahasa ™.

Kata kunci: Aplikasi game, Scrabble, metodologi rekayasa perangkat lunak waterfall, UML (Unified Modelling Language),
Pemrograman Java.

mengimplementasikannya kedalam suatu aplikasi untuk
personal komputer (PC). Dalam implementasi perancangan

PENDAHULUAN

Dewasa ini banyak permainan yang diperkenalkan ke
masyarakat umum, namun tidak semuanya memiliki dampak
positif dalam kehidupan, terutama bagi anak-anak usia SD-
SMA yang bisa sangat mengganggu dalam hal pendidikan.
Scrabble menjadi pilihan permainan yang cenderung memiliki
dampak positif untuk permasalahan tersebut (Whisenand
& Dunphy, 2010; Quinn & Wiest, 1999). Scrabble adalah
suatu permainan menyusun huruf-huruf menjadi sebuah kata.
Selain dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang
menarik, permainan scrabble dua bahasa ini dibuat sebagai
salah satu cara untuk menambah daya tarik permainan
scrabble dikalangan masyarakat indonesia. Permainan ini
sudah populer dikalangan masyarakat dunia, sehingga negara-
negara bagian di dunia telah mengembangkan permainan
scrabble ke dalam bahasa negara mereka dari Bahasa Inggris
sebagai Bahasa Induk dari permainan scrabble tersebut.
Dari uraian tersebut dapat ditarik suatu rumusan masalah
yaitu bagaimana mengembangkan permainan scrabble yang
memiliki kamus permainan dalam Bahasa Indonesia dan

game ini mempunyai batasan masalah sebagai berikut: (1)
Pembuatan aplikasi scrabble dengan pilihan dua kamus
bahasa yaitu Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris,tetapi
hanya memiliki Bahasa Inggris sebagai latar belakang bahasa
petunjuk dalam permainan; (2) Ukuran atau jumlah kotak
pada papan tempat menyusun huruf (papan scrabble) adalah
15 x 15 (baris x kolom) dan untuk persediaan huruf (letter)
adalah 7 buah kotak huruf; (3) Tingkat Kesulitan dibagi tiga,
yaitu: mudah, sedang, dan sulit; dan (4) Aplikasi permainan
yang akan dibangun hanya dapat dimainkan oleh satu orang
pemain.

METODE PENELITIAN

Dalam penyusunan laporan tugas akhir ini, metode
rekayasa perangkat lunak yang digunakan adalah metode
Waterfall. Metode Waterfall mengusulkan sebuah pendekatan
kepada perkembangan perangkat lunak yang sistematik dan
sekuensial yang mulai pada tingkat dan kemajuan sistem pada
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seluruh analisis, desain, kode, pengujian, dan pemeliharaan. 1.Use Case Diagram Aplikasi
Metode ini terdiri dari beberapa tahapan, yaitu: tahap analisis,

perancangan (design), pengkodean, dan pengujian. Tahapan-
tahapan dalam metode Waterfall dapat dilihat pada berikut:

Permainan scrabble

Menentukan pilihan
menu permainan

Rekayasa Sistem

<<include >>

2 pemain ‘ <<include >>

Gambar 1. Model Waterfall (Pohan & Bahri, 1997)
Perancangan Sistem

Pada tahap perancangan sistem aplikasi permainan Gambar2. UseCase Diagram Memulai Permainan
scrabble dua bahasa ini menggunakan Unified Modeling
Language (UML) adalah sebuah “bahasa” yang telah menjadi . . .
standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan 2 Akfivity Diagram (Diagram ktifitas)
mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML menawarkan
sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem.

Berikut ini akan dijelaskan diagram dasar dalam
UML yaitu: Use Case Diagram, Aktivity Diagram, Sequnce
Diagram , Statechart Diagram, dan Class Diagram.

User Aplikasi
menyusun kata )< gansm/y\
tidak
klik tombol
"play” Qnembaca tingkat kesulitaD
Ya
False cek kondisi Kata Ditemukan Ya
terminasi dalam skips -
Tampilkan Kata
“ | True tidak

Gambar 3. Diagram aktifitas untuk use case menyusun kata
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3. Sequence Diagram

| jendela aplikasi papan scrabble kamus program kondisi akhir
Top Package::pemain | i T T
|
: : I : I
I I : I !
|| muncul kotak-kotak huruf : | : |
| | (
menyusun kata | | 0
1
| |
Klik 'Restore! | |
kata ada dalam kamus : :
|
kata tidak a(Fdalam kamus |
|
] nilai bertambah : |
1 ] |
| | | |
! | | |
I | | |
| _ o !
| membandinggan nilai |
t 1 |
T I I ]
| ' '

Gambar 4. Sequence Diagram menyusun kata

4. Statechart Diagram

Klik 'Restore’
Menyusun Kata

Kiik 'Play"’

Muncul Kotak Huruf Papan Scrabble

Kata Tersusun

Nilai Ditambahkan

Gambar 5. Statechart Diagram menyusun kata

b Latter
| Screen | ; - —
R o« () I

cell |

HumanPlayer

5. Class Diagram

[ ————

ComputerPlayer

NewRandom LetterScreen ScrabhleDictionary
<

i
i
i
i
i
S i
i
i
|

ScrahhleBoard

LetterBay ”

A

Dialog

Scrahbler

Gambar 6. Class Diagram Permainan Scrabble Dua
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3. PENGUJIAN
HASIL DAN PEMBAHASAN

Kompilasi Program Java

Berikut ini adalah langkah-langkah eksekusi program
java melalui command promp:

1. Buka perintah command prompt (cmd ) pada start di

windows.

2. Ketikkan perintah cmd pada kotak perintah.

3. Tuliskan direktori yang menyimpan file aplikasi yang
akan di eksekusi, misalkan ( d: ) lalu tekan “enter” pada
keyboard.

. Jika direktori yang dituju belum ditemukan, pindahkan
pilihan pada direktori yang lain dengan fungsi change
directory (cd) lalu direktori tujuan.

. Merubah semua file. Java menjadi file. Class dengan
menggunakan kata kunci javac. Scrabbler. Java.

. Eksekusi kembali dengan menggunakan kata kunci
java. Scrabbler, dan jendela aplikasi pilihan menu akan
muncul.

. Aplikasi permainan telah berhasil di eksekusi dan siap
untuk digunakan. Secara singkatnya dapat dilihat pada
gambar 4.18 sebagai berikut :

Microsoft Windows XF [Version 5.1.26881
KC) Copyright 1985-20@1 Microsoft Corp.

G:\Documents and Settings\meyka.STUDENT>d:

D:\>od "all about TA™

D:vall about TAYcd “MY TA"

D:vall ahout TANMY TA2cd "mey FIX TA"

D:xall ahout TANMY TAsmey FIX TA>cd scrabhle

D:\all ahout IANMY TAwmey FIX TASscrabhledcd “scrabhle compile”

D:\all about TANMY TANmey FIX TA\scrabhlescrabble compilejava Scrabbler
Bcrabhle Games

Copyright @ 2089, Meyka Fitei Ristia.
Universitas Mercu Buana

Gambar 7. Langkah-langkah Eksekusi Melalui
Command Prompt ( cmd)

Hasil Pengujian Program

= Scrabbler

‘Welcome to Scrabble Games O Enter Mame :

add your name here

Enter Dictionary Filename :

please type your choice : 'dict {in English)' or indo {in Indonesian)’
Options :

v Display computer's letters

| Computer starts

[ Modified Board

Iv Mo capitalized words

Difficulty Lewel :

" Easy

" Medium

* Hard

Terminating Condition

Dane ﬂ

Gambar 8. Tampilan Jendela Menu Utama
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Gambar 9. Tampilan Jendela Permainan Utama

Permainan Menggunakan “Dict”

2 scrabble -... [2)[B)X] =S
Computer winsll o
meyka : 154 in 21 moves. . Ltar H» I 1 Dz
Computer 162 in 21 maves . T . oo
1 o 1
DR A G C UR E S
Y, U, Wl E,
J, 0B R
Allo =M
X L 0
Es TN H
B | B v,
c, A I F,
KS E] N] 1
Double
N I, L
= U,
B Alc E s Al M

Gambar 10. Tampilan Permainan “dict” dengan
tingkat kesulitan easy

| < scrabbic -... [2)B)R) ==1ES
Computer winst! Dosn
rmeyka : 52 in 10 moves. Leter
Cunpulen . 132 1110 nures. - - F E N
Dane Dol O o
Dable cC AR G O "
K O, wE
=] =] QU E U E D
Do Down Do Dote
e Lewer ter R, Lewer
E = WO N T E
M E, o, e
ac e  rille 1 H =
Dol
., L, I, N K R et
Do Do Dot Dote Darble
Ry = X, Y, O N % Do
D 1,V E vy o oy
Dt bl
e R I. P ) s
Dotte
Bovs = i =
meyka 93
I, T8 E I, T, A . 152

Gambar 11.Tampilan Permainan “dict” dengan
tingkat kesulitan medium




[ [B][x]]

Cormputer winsi - i -
mievka 109 in 10 moves. Letter
Caomputcr: 212 in 10 moves . . W
4
e R,
(Closc ]
L wr v O T, E, E, &
= wo N A,
TDoubla Dipubla TDigubla B Digubla
Lemer Lemer Lemer . Lemar
T1 R1 0 |1 Nl S1 Al D: L1 -
E @& N, me S5, O A R E D,
Dz T1 E1 Al Cz H4 Nl Ul.
Tiewibla
F, O X, L, Y, R,
P, I, E S0, 1 Bl . B
Double
A, R, s, M N,
Donble
1w N o Tl e I, M A G E
D, e H A T, E & =
1, V, G, U U P R 1= 100
1 4 3 1 1 3 1 Computer 212

Gambar 12.Tampilan Permainan “dict” dengan
tingkat kesulitan hard

Dari gambar 10-12, perbedaan terletak pada tingkat
kesulitan yang diukur dari nilai point computer player dari
kata yang ditampilkan. Dari gambar 10, permainan dengan
pilihan easy dan dalam 21 moves, komputer player dapat
mengumpulkan nilai sebanyak 162 poin. Dari gambar
11, dengan tingkat kesulitan medium dalam 10 moves,
komputer player mengumpulkan 132 poin. Dari gambar 12,
dengan tingkat kesulitan sard dalam 10 moves,nilai yang
dikumpulkan 212 poin.

Permainan Menggunakan “indo”

MEE
S, U A R A B
E P =
e 58m 62 e W, S, U R
computer 6 nuzmoved D E = g |
0, R, N
Tl B 6 uN A
S 0T 0 S A MA K= T,
o = Sy, B E,
R, i D, men M A R T |, L,
LJELI, burTAllle b1 a
R NOL E N
MO R I, G, e o
o) BAGI By
™ T E P, I, N, A D I,

Dodle
Letter

Word,
B o

Gambar 13.Tampilan Permainan “indo” dengan
tingkat kesulitan easy

2 Scrabble E@E =)
Curnpuler winsi . Dudle .
Lattar
rievhka . 18 in 35 rmuve s
Camputer: 111 in 35 moves. . m’
Lamble Lol Dbl
Letter Letter Werd
o D, E B U,
Tt F, iy E,
2] MsorE R,
5D T W B A D A I
NoL=s oTo0 I, =p [
E @ U Hm I
Tx |1 Da Ux Rx. . K: E1
Dol
G N ) .
e H A W A = E G O =
ot M Lo L, % R,

o Y A T ARI,
. T . T .
el Letta

mievka —18
Zm P3 Y4 |1 01 P3 Al CAmmIter 111
==y
Gomputer winslll . Eﬁ‘* .
meyka T 27 1IN 6 moves
Tirnhla
Carmputer: B8 in 14 moves. . Word
Drouble Droubl:
Letter ward.
D E M O s
Rl ol H‘ Ul
B ~vo LHs N
Ticunls Lol
o R, B, A Z A L,
Do
|1 R1 |1 N1 Ga A1 P3 |1 Lt .
omw A T N T,
T ] R, 1.D E
Tremhle Tarmhle
A i I, W
N w8 | A R B
e e o E,
= ®W _ W .=
E : N = W
Lotz Lettar ®
meyla —&7
Computer EES
| I - . I . - Ul e

Gambar 14.Tampilan Permainan “indo” dengan
tingkat kesulitan medium

Dari percobaan menggunakan indo, untuk setiap
tingkatan kesulitan memiliki hasil yang sama untuk permainan
dengan menggunakan dict. Dari gambar 13 — 15, dapat dilihat
permainan dengan tingkat kesulitan yang berbeda. Pada
gambar 13, dengan tingkat kesulitan easy, komputer dapat
mengumpulkan nilai sebanyak 66 poin dalam 88 moves.
Pada gambar 14, dengan tingkat kesulitan medium, komputer
mengumpulkan nilai sebanyak 111 poin dalam 33 moves.
Sedangkan pada gambar 15, dengan tingkat kesulitan hard,
komputer dapat mengumpulkan nilai sebanyak 88 poin hanya
dalam kondisi 16 moves.

Perbedaan tersebut dapat dilihat dalam diagram alir
berikut:
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T

Papan Scrabble ‘

‘

Baca i »/

Bacaj

Best y

skips

String wd
Baca Nilai
kata

Tempatkan
kata pada

Level==easy

Level==Medium

Skips= 6

Best x

Skips= 1

Tampilkan Kata

A

Gambar 15.Diagram Alir tingkat kesulitan

Tingkat kesulitan tersebut diukur dari varibel skips
yaitu tingkatan dalam penempatan kemungkinan kata yang
terbentuk pada saat computer membaca huruf-huruf dari
papan scrabble yaitu matriks 1 (sumbu vertikal) dan j (sumbu
horizontal) maupun kotak huruf (letter). Setiap kata yang
terbentuk disimpan ke dalam variable string wd terlebih
dahulu sebelum ditempatkan pada susunan skips. Penempatan
susunan pada skips ditentukan berdasarkan nilai total dari
poin huruf yang membentuknya. Skips memiliki 6 tingkatan,
dimana tingkatan dimulai dari nilai terkecil (1) sampai
nilai terbesar (6). Untuk pilihan easy kata-kata yang akan
ditampilkan ke dalam papan scrabble adalah kata pada urutan
skips ke-1, sedangkan untuk medium yang akan ditampilkan
adalah kata pada urutan skips ke-3, dan pada skips ke-6 untuk
pilihan hard.

SIMPULAN

Dengan menggunakan metode rekayasa perangkat
lunak waterfall, pada tahap analisis masalah maka diperoleh
model permasalahan pada Aplikasi Permainan Scrabble
dua bahasa ini, yaitu bagaimana suatu program java dapat
mengidentifikasi string untuk pembacaan nama file kamus

yang diinput dari user.Pada tahap perancangan aplikasi
dirumuskansifatataurancangan darisistemini, yang kemudian
telah diimplementasikan hingga menjadi sebuah program
yang utuh. Lalu pengujian unit dan integrasi menunjukan
bahwa Aplikasi Permainan Scrabble dua bahasa ini secara
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fungsional bekerja dengan baik sesuai kebutuhan yang
telah didefinisikan pada tahap analisis sampai perancangan.
Metode pengujian yang digunakan adalah metode black box
dan white box. Aplikasi Permainan Scrabble dua bahasa
telah dapat dimainkan selayaknya permainan scrabble biasa.
Dengan adanya penerapan bahasa Indonesia sebagai kosakata
dalam kamus aplikasi, Sehingga diharapkan aplikasi ini
turut mempopulerkan Bahasa Indonesia dalam permainan
internasional ini, khususnya bagi Warga Indonesia sendiri.
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