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Abstrak—Globalisasi sudah menjadi sebuah fenomena
yang mempengaruhi semua aspek kehidupan bangsa
Indonesia. Hal ini juga mengubah penggunaan kata dalam
bahasa Indonesia yang dianggap kurang bergengsi,
kurang nyaman, bahkan dianggap kurang bergaya. Sikap
ini juga terjadi di media elektronik yang sering memakai
kosakata bahasa inggris atau bahkan terkadang
mengubah Kkosakata bahasa Indonesia itu sendiri.
Perkembangan game yang ada dewasa ini sejalan dengan
perkembangan teknologi informasi. Tidak semua game
hanya mengandalkan ketangkasan pemain dalam
menggunakan mouse ataupun menekan tombol-tombol
keyboard. Akan tetapi ada juga game yang dapat
mendidik atau melatih pengetahuan dari pemain.
Contohnya permainan yang berhubungan dengan kata.
Shiritori merupakan salah satu contoh permainan yang
berhubungan dengan kata. Permainan shiritori ini
memiliki konsep bermain sambil belajar, karena selain
mendapatkan kesenangan dari mengotak-atik huruf-huruf
yang ada juga membantu mengasah otak untuk
menemukan kata lain yang terdapat dari huruf-huruf
yang diberikan. Shiritori ini merupakan sebuah
permainan kata yang berasal dari Jepang dan untuk saat
ini shiritori yang ada hanya bahasa Jepang dan bahasa
Inggris. Berdasarkan permasalah di atas untuk
memfasilitasi game shiritori dalam bahasa Indonesia,
maka akan dibuat game shiritori dalam bahasa Indonesia
dengan menggunakan algoritma Aho-corasick untuk
pencarian string dalam kamus. Permainan dibuat berbasis
web dengan tujuan agar dapat dimainkan di semua gadget
baik laptop, android, ios, dan lainnya. Pengujian pada
penelitian ini dilakukan dengan pengujian black box.

Kata Kunci—Game, bahasa Indonesia, Shiritori, Aho-corasick.

I. PENDAHULUAN

Globalisasi sudah menjadi
mempengaruhi semua aspek dalam kehidupan bangsa
Indonesia. Hal ini juga mengubah bahasa Indonesia
terutama pada kota-kota besar. Penggunaan kata dalam
bahasa Indonesia yang resmi dianggap kurang bergengsi,
kurang nyaman, bahkan dirasakan kurang bergaya. Sikap
ini juga terjadi pada media elektronik yang sering memakai

sebuah fenomena yang

kosakata bahasa Inggris atau bahkan terkadang mengubah
kosakata bahasa Indonesia itu sendiri. Hilangnya satu
persatu kosakata bahasa Indonesia yang sudah ditulis dalam
kamus besar bahasa Indonesia dapat berdampak buruk bagi
bangsa ini. Pentingnya pembelajaran kosakata bahasa
Indonesia ini dapat dilakukan dari dewasa hingga anak-
anak melalui segala media informasi dan teknologi.

Game (permainan) didefinisiskan sebagai aktivitas
terstruktur atau semi terstruktur yang pada umumnya
ditujukan untuk kesenangan dan dimanfaatkan. Elemen kunci
dari sebuah permainan yaitu tujuan, tantangan, dan interaksi
yang pada umumnya menstimulasi fisik dan kejiwaan para
pemainnya. Beberapa jenis permainan keterampilan sensorik
dan motorik, serta memiliki fungsi sebagai sarana latihan fisik
dan mental.

Perkembangan game yang ada dewasa ini sejalan dengan
perkembangan teknologi informasi. Tidak semua game hanya
mengandalkan ketangkasan pemain dalam menggunakan
mouse ataupun menekan tombol-tombol keyboard. Akan
tetapi ada juga game yang dapat mendidik atau melatih
pengetahuan dari pemain. Contohnya permainan yang
berhubungan dengan kata dalam bahasa Indonesia. Shiritori
merupakan salah satu contoh permainan yang berhubungan
dengan kata. Permainan shiritori itu sendiri memiliki konsep
bermain sambil belajar, karena selain mendapatkan
kesenangan dari mengotak-atik huruf-huruf yang ada juga
membantu mengasah otak untuk menemukan kata lain yang
terdapat dalam huruf-huruf yang diberikan. Permainan
shiritori ini tidak akan menyita waktu karena tidak
membutuhkan waktu yang lama untuk menyelesaikannya dan
juga permainan ini dapat dimainkan diwaktu senggang
maupun disaat membutuhkan hiburan setelah seharian
menjalani rutinitas yang ada.

Shiritori (arti harfiah: mengambil bagian belakang) adalah
permainan kata yang pemainnya secara bergiliran
mengucapkan kata dari huruf terakhir dari kata yang
diucapkan sebelumnya. Permainan segala usia ini dimainkan
oleh dua orang atau lebih. Meskipun peraturan permainan ini
sederhana, peraturan permainan dapat dibuat lebih terinci oleh
kelompok orang yang memainkannya. Penafsiran mengenai
huruf terakhir dari sebuah kata juga dapat berbeda-beda.

Pada saat ini shiritori dapat dimainkan melalui media
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internet. Cukup dengan mengetikkan kata shiritori pada mesin
pencari (seperti google) maka akan keluar situs-situs yang
memfasilitasi untuk bermain shiritori. Akan tetapi sangat
disayangkan belum ada yang memfasilitasi shiritori dalam
bahasa Indonesia.

Berdasarkan permasalahan diatas untuk memfasilitasi game
shiritori dalam bahasa Indonesia, maka akan dibuat game
shiritori dalam bahasa Indonesia yang berbasis web. Berbasis
web bertujuan agar dapat dimainkan di semua perangkat dan
semua sistem operasi baik itu komputer, notebook(windows,
mac, linux, dan lainnya) dan smartphone
(android,ios,windows, dan lainnya).

Dalam membangun sebuah aplikasi permainan diperlukan
sebuah algoritma dalam penyelesaiannya. Ada beberapa
algoritma yang bisa dipakai dalam menyelesaikan suatu
masalah. Dalam perancangan aplikasi permainan shiritori ini
algoritma yang dipakai adalah algoritma aho-corasick.
Algoritma aho-corasick ini adalah sebuah algoritma
pencocokan yang menempatkan unsur-unsur dari sebuah
himpunan berhingga dari string dalam sebuah teks input.

Berdasarkan uraian di atas penulis akan membangun sebuah
aplikasi game edukasi shiritori bahasa Indonesia berbasis web
dengan algoritma aho-corasick agar nantinya dapat
dipublikasikan melalui internet dan dapat diakses oleh publik
lewat internet.

II. URATAN PENELITIAN

A. Game Edukasi

Game edukasi adalah permainan yang dirancang atau dibuat
untuk merangsang daya pikir untuk meningkatkan kosentrasi
dan memecahkan masalah. Game edukasi ini juga digunakan
untuk memberikan pengajaran atau menambah pengetahuan
penggunanya melalui suatu media yang menarik.[1]

B. Permainan Shiritori

Shiritori (dalam arti harfiahnya mengambil bagian
belakang) adalah permainan kata bahasa Jepang yang
pemainnya mengucapkan kata yang dimulai dari huruf terakhir
pada kata yang diucapkan oleh pemain sebelumnya.
Permainan segala usia ini dimainkan dua orang atau lebih.
Meskipun peraturan permainan ini pada prinsipnya sederhana,
peraturan permainan ini dapat dibuat menjadi lebih terinci
oleh kelompok orang yang memainkannya.[2]

C. Algoritma Aho-corasick

Algoritma aho-Corasick adalah pencarian string atau sering
juga disebut pencocokan string (string matching algorithm)
yang ditemukan oleh Alfred V. Aho dan Margaret J.
Corrasick. Algoritma ini merupakan algoritma penyesuaian
kamus yang menempatkan elemen dalam kumpulan string
yang tak terhingga. Algoritma ini juga menyesuaikan semua
pola secara bersamaan. [3]

Algoritma aho-corasick ini didasarkan pada keyword trie.
Trie adalah sruktur data ordered tree yang dipergunakan untuk
menyimpan set yang dinamis atau array assosiatif dimana
kunci yang ada biasanya berupa string.
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Gambar 1. Keyword Trie

D. Desain Aplikasi

Desain aplikasi ini akan melewati berbagai tahap baik dari
perancangan algoritma, penerapan algoritma ke dalam game,
desain game, sistem penilaian dan desain interface dari
aplikasi yang akan dibuat

E. Perancangan algoritma dan penerapan ke dalam game

Algoritma yang akan digunakan untuk membangun game
shiritori ini adalah algoritma aho-corasick. Algoritma ini akan
digunakan sistem untuk mencocokkan huruf ke dalam kamus
dan membuat tries dari kamus
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Gambar 2. Diagram alir pencocokan huruf ke tries
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Tabel 1. Contoh kata yang dimasukkan ke tries

Input ke
Huruf Kata dalam Keterangan
tries
Hanya memiliki 2
Y Ya Tidak
huruf
Yaitu Ya
Yakin Ya
o Meyakini Tidak
. Meyakinkan Tidak Kata berimbuhan
dari kata dasar
. Keyakinan Tidak Yakin
. Berkeyakinan Tidak
Yakni Ya
Yang Ya
Yang-yang Ya
Yaum Ya
Yoga Ya
Yogi Ya
Yojana Ya
Yunior Ya
Yuris Ya

YUNICR

J
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Nou

\& VAN
e @\ TANG-TANG
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Gambar 3. Konstruksi keyword tries
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III. HASIL DAN DISKUSI

A. Hasil Perancangan

Aplikasi game edukasi yang dibuat diberi nama game
edukasi shiritori bahasa Indonesia. Game yang dibuat ini
berbasis web dengan sistem education (learning by
doing/belajar sambil bermain) yang dapat memberikan
alternatif bagi masyarakat dalam mempelajari kosakata bahasa
Indonesia

B. Penerapan algoritma pada permainan

Penerapan algoritma aho-corasick pada permainan ini pada
fungsi PHP menggunakan fungsi preg replace. Fungsi ini
nantinya akan membentuk tries dari kata-kata yang diinputkan
pemain.

Kode Program 1. Fungsi algoritma Aho-Corasick
1 function kGram(S$teks, S$gram=3) {

2 $i = 0;

3 Slength = strlen($teks);

4 SteksSplit;

5 if (strlen($teks) < Sgram) {

6 SteksSplit[] = S$teks;

7 } else {

8 for ($1i; $i <= $length - Sgram; $i++) {

9 SteksSplit[] = substr($teks, $i, S$gram);
lo }

11}

12 return S$teksSplit;
13}
l4function whiteInsensitive ($teks) {

15 $a = S$Steks;

16 $b = preg replace("/["a-z0-9 \-\.]/i", "-", $Sa);
17 $c = explode ("-", $b);

18 Se = '"';

19 $f="';

20 for ($d = 0; $d < count(Sc); $d++) {

21 if (trim($c[$d]) !'= "")

22 Se .= $c[$d] . " "

23}

24 $e = strtolower (substr($e, 0, strlen($e) - 1));
25 $f = str replace(array(".", " "), "", Se);

26 return S$f;
27}
28 }

C. Implementasi Antar Muka Aplikasi

Implementasi antar muka merupakan tahap dimana sebuah
aplikasi siap dioperasikan pada tahap sebenarnya, sehingga
bisa diketahui apakah aplikasi yang telah dibuat dengan apa
yang dirancang sebelumnya.
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SHIRITORI INDONESIA Permainan akan dimulai dalam hitungan n

Merupakan sebuah permainan kata dalam bahasa Indonesia yang pemainnya mengucapkan kata dari huruf terakhir pada
kata yang diucapkan pemain sebelumnya

PLAY

Gambar 8. Tampilan memulai permainan
Gambar 4. Tampilan beranda

diperboichkan mengguraksn karakier

22.0-9,dan underscore.
Nama Pemain

Gambar 9. Tampilan permainan

D. Hasil Black Box
pa== == Pengujian black box atau black box testing adalah menguji

a8 9 sae

_ perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji

SELAMAT DATANG desain dan kode program. [4]

Hasil pengujian black box ini bertujuan untuk menunjukkan
fungsi perangkat lunak tentang cara beroperasinya, apakah
telah berjalan sebagaimana yang telah diharapkan.

Berikut ini adalah tabel perencan pengujian aplikasi

Tabel 2. Hasil pengujian

Gambar 5. Tampilan Registrasi

Pilih pemain yang ingin anda lawan. Pemain ingin melawan anda.

Objek Uji Detail Pengujian Hasil

Tombol Shiritori | Refresh/kembali halaman beranda Tampil

Indonesia
Gambar 6. Tampilan menu utama pemain Tombol Main Menampilkan form registrasi Tampil
Tombol Daftar Daftar User pemain Tampil
& == | Tombol Batal Batal mendaftar Tampil
: === #e= s ne | Tombol keluar Keluar Tampil
Silahkan Menunggu Konfirmasi Tombol nama_pemain Mengajak/menerima permainan Tampil
Tombol Batalkan Membatalkan ajakan ke pemain Tampil
Tombol OK Penginputan kata Tampil
Tombol Menyerah Menyerah dan keluar dari Tampil

permainan

Tombol Kembali Kembali ke beranda Tampil

E. Analisis Hasil

Dari pengujian yang telah dilakukan, adapun hasil analisis
yang didapat dari game shiritori Indonesia ini adalah sebagai
berikut :

1. Hasil perancangan dan pengujian menunjukkan bahwa

aplikasi ini dapat digunakan dan berjalan lancar.

2. Tombol-tombol yang melewati pengujian black box

sebagian besar berhasil dan tidak mengalami masalah.

Gambar 7. Tampilan menunggu konfirmasi
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3. Penerapan algoritma aho-corasick pada aplikasi
berhasil tanpa mengalami kendala.

IV. KESIMPULAN/RINGKASAN

Berdasarkan hasil analisis dan pengujian aplikasi game
edukasi shiritori Indonesia dengan menggunakan algoritma
aho-corasick, maka dapat disimpulkan bahwa :

1. Game shiritori Indonesia ini merupakan permainan

kosakata Indonesia.

2. Algoritma aho-corasick merupakan algoritma pencarian
string, merupakan salah satu algoritma tercepat.
Sehingga algoritma ini bisa dan dapat digunakan pada
game shiritori Indonesia.

3. Game juga dapat dimainkan berbagai macam jenis
gadget karena game ini berbasis web.
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