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Abstrak 
 
 Permainan Scrabble yang belum banyak didalami dalam dunia AI memiliki 
banyak celah yang dapat dikembangkan lebih lanjut. Tidak seperti permainan catur yang 
telah menghasilkan AI dengan kaliber melebihi juara dunia, permainan Scrabble dalam 
komputer masih sangat sederhana dalam memperhitungkan AI-nya. Fasilitas yang 
diberikan pada program-program tersebut pun sangat minim. Mereka hanya memberikan 
lawan permainan (AI) tanpa solusi bagi pihak pemain. 
 Untuk meningkatkan kemampuan AI dan interaktifitas pembelajaran, beberapa 
metode yang teruji seperti pada catur digabungkan dan kekurangan dari program yang 
sudah ada dianalisis. AI yang dihasilkan memiliki kaliber tinggi (Expert-Calibre) dan 
menyediakan sebuah Analysis Tool yang dapat digunakan bagi pengguna tingkat pemula 
hingga mahir untuk melakukan pembelajaran maupun evaluasi permainan. 
 Representasi kamus dalam pencarian (searching) cepat dengan memori yang 
minim dilakukan dengan menerapkan Directed Acyclic Graph (DAG), pencarian langkah 
dipercepat menggunakan Backtracking, dan peningkatan AI dilakukan dengan melakukan 
evaluasi terhadap langkah serta penggunaan simulasi MINIMAX seperti pada catur yang 
digabungkan dengan teorema probabilitas. 
 Hasil dari aplikasi yang disertai dengan evaluasi menggunakan kuesioner kepada 
para pemain Scrabble menunjukkan hasil keseluruhan yang hampir sempurna baik dalam 
tingkat kecerdasan AI maupun interaktifitasnya. Sebuah AI tak terkalahkan yang bertaraf 
melebihi pemain Scrabble dunia (Expert-Calibre) pun terpenuhi. Respon yang sangat 
positif juga diterima dari para pengguna dalam hal kelayakan aplikasi ini sebagai sarana 
pembelajaran dan peningkatan motivasi para penggunanya dalam dunia Scrabble. 
 
Kata Kunci 
 
Scrabble, AI (Artificial Intelligence), Analysis Tool, Searching, Directed Acyclic Graph 
(DAG), Backtracking, MINIMAX, teorema probabilitas 
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