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METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Langkah-langkah kerja penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut.
1. Observasi

Observasi yang dilakukan, yaitu bermain dan mempelajari cara-cara dalam
menyelesaikan permainan Hashiwokakero yang terdapat di internet.
2. Studi Literatur

Studi literatur dilakukan dengan membaca dan mempelajari buku, jurnal, dan
artikel mengenai konsep-konsep permainan Hashiwokakero dan cara-cara
penyelesaiannya.
3. Perancangan Desain Aplikasi

Pada tahap perancangan desain aplikasi, dilakukan perancangan desain
terhadap aplikasi yang dibangun. Perancangan desain tersebut meliputi
rancangan flowchart dan layout user interface aplikasi.
4. Pembuatan Aplikasi (Penulisan Kode)

Pembuatan aplikasi meliputi penulisan kode dengan tujuan untuk membangun
aplikasi sesuai dengan hasil rancangan desain aplikasi yang telah dirancang

sebelumnya. Aplikasi dibangun dengan menggunakan PHP.
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5. Uji Coba Aplikasi

Uji coba dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui bagaimana aplikasi

berjalan dan bug yang masih terdapat di aplikasi. Bila aplikasi yang dibangun

masih belum memenuhi hasil rancangan desain aplikasi atau terdapat bug, maka

akan dilakukan kembali tahap pembuatan aplikasi untuk memperbaiki kesalahan

dan bug yang ada hingga aplikasi yang dibangun sesuai dengan hasil rancangan

desain aplikasi yang telah ditentukan.

6. Kesimpulan dan Dokumentasi

Mengambil kesimpulan berdasarkan hasil analisis data yang telah diuji dan

melakukan dokumentasi dari aplikasi yang telah dibangun.

3.2 Desain Aplikasi

Pada tahap ini akan dijelaskan mengenai desain aplikasi yang dibangun. Berikut

ini adalah gambaran umum dari aplikasi yang dibangun.

Pembuatan

Mulai / teka-teki

Penyelesaian
teka-teki

i
o

Selesai

Gambar 3.1 Flowchart umum aplikasi

Gambar 3.1 menunjukkan flowchart umum dari aplikasi yang dibangun yang

didasarkan dari aplikasi buatan Kaminski.
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Penjelasan proses Pembuatan teka-teki akan ditunjukkan pada Gambar 3.2.

Mulai )

Buat batasan
array

Longkapi array

e

-
- N
¥ -

Ambil nilai " Apakah amay ~~_YES |  Simpan nilai
array ~.memenuhi kriteria ke array
S /’/

\\ ’/’ |
\lNO N

_,/ \‘\
~Apakah masih ada™, MO

Buat tabel

array lain sl
L NP

Gambar 3.2 Flowchart proses Pembuatan teka-teki

Pada proses Pembuatan teka-teki, aplikasi ini akan membuat sebuah array yang
membentuk sebuah teka-teki Hashiwokakero secara acak. Array akan ditentukan
berdasarkan kriteria teka-teki Hashiwokakero. Ketika isi array sudah lengkap dan
membentuk suatu teka-teki Hashiwokakero yang utuh, aplikasi akan membuat tabel

berdasarkan array tersebut. Tiap kali aplikasi dijalankan, aplikasi akan selalu

menciptakan sebuah teka-teki baru.

Penjelasan proses Penyelesaian teka-teki akan ditunjukkan pada Gambar 3.3.
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Gambar 3.3 Flowchart proses teknik penyelesaian teka-teki

Pada proses Penyelesaian teka-teki, aplikasi ini akan membaca data yang

dihasilkan di proses pembuatan teka-teki, kemudian secara bertahap berusaha
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memecahkannya hingga menemukan solusi atau tidak dapat melakukan langkah lagi.
Proses ini akan dimulai dengan mengecek tiap island dan mengaplikasikan teknik-
teknik pemecahan Hashiwokakero yang bisa diaplikasikan ke island-island yang
berseberangan. Pengaplikasian teknik pemecahan Hashiwokakero ini akan terus
dilakukan hingga tidak dapat dilakukan lagi, dan dicek apakah teka-teki telah berhasil

dipecahkan atau tidak.

3.4 Rancangan Layout Aplikasi
Perancangan layout aplikasi bertujuan untuk memudahkan user dalam

menggunakan aplikasi yang dibangun secara visual.
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Berikut ini adalah rancangan layout dari aplikasi yang dibangun.

Tabel Hashiwokakero

Informasi island

Informasi island yang berseberangan

Teknik Hashiwokakero yang dijalankan

Gambar 3.4 Rancangan layout tampilan teka-teki Hashiwokakero

Gambar 3.4 menunjukkan layout dari tampilan teka-teki Hashiwokakero. Ketika
dijalankan, aplikasi akan membuat teka-teki Hashiwokakero dan kemudian
menampilkannya dalam bentuk tabel. Setelah tabel dibuat, aplikasi akan
menampilkan informasi dari island yang dipilih dan juga island-island yang
berseberangan dengannya. Setelah itu, aplikasi akan mengecek apakah ada teknik-
teknik pemecahan Hashiwokakero yang dapat dilakukan di island tersebut. Jika ada

teknik pemecahan Hashiwokakero yang dapat dilakukan, maka teknik tersebut akan
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langsung dijalankan. Hal ini akan terus dilakukan hingga aplikasi ini tidak dapat

mengaplikasikan teknik Hashiwokakero lagi.

Tabel Hashiwokakero

Data pemecahan
teka-teki Hashiwokakero

Status Hashiwokakero

Gambar 3.5 Rancangan layout penutup teka-teki Hashiwokakero
Gambar 3.5 menunjukkan tampilan aplikasi setelah aplikasi tidak bisa mengambil

langkah dalam pemecahan, di mana aplikasi akan menampilkan informasi tentang
proses pemecahan teka-teki ini seperti berapa nilai island yang masih tersisa (bila
ada), berapa langkah pemecahan yang dilakukan, berapa kali pengulangan yang
dilakukan, dan juga berapa lama waktu proses dari pembuatan teka-teki hingga
aplikasi berhenti berjalan. Setelah itu, aplikasi akan diakhiri dengan pernyataan

apakah teka-teki berhasil dipecahkan atau tidak.
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