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Pernahkah mendengar permainan bernama “Word Find Puzzle”. Mungkin kita asing dengan permainan ini. tapi sebenarnya ini adalah teka-teki silang yang biasa ditemukan pada berbagai media cetak seperti majalah, koran, maupun buku teka-teki silang yang baisa ditemui di pasar .
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iIustrasi permainan Word Find

Permainan WordFind adalah sebuah permainan mencari sebuah kata pada puzzle. Tujuan permainan ini adalah menemukan semua kata yang ada pada puzzle. Misalnya, pada puzzle di atas, ada banyak kata-kata yang bisa ditemukan. Di sini saya mencontohkan nama-nama hewan. Kata-kata yang berhasil ditemukan antara lain : gajah, gorila, hiu, ikan, musang, landak, tikus, buaya.

Permainan ini membutuhkan ketelitian dan kesabaran. Jika kita cukup jeli, permainan ini dapat dengan mudah diselesaikan. Tapi pernahkah teman-teman berpikir, bagaimana caranya membuat game sederhana seperti WordFind ini pada komputer. Nah, kali ini kita akan belajar bagaimana cara mengimplementasikan permainan WordFind ke dalam komputer.

Sebelum masuk ke implementasi bahasa pemrograman, kita akan membahas algoritma yang digunakan untuk mencari kata-kata yang tersembunyi pada puzzle.

Kita ilustrasikan puzzle menjadi sebagai berikut :
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Jika dilihat sekilas, memang mudah untuk menemukan kata-kata yang tersembunyi. Di dalam puzzle di atas terdapat nama-nama hewan seperti gajah, gorila, ayam, dan sebagainya. Tapi tidak dengan komputer. Komputer membutuhkan instruksi khusus untuk mencari kata-kata yang ada di dalamnya. Untuk itu dibutuhkan sebuah algoritma agar komputer dapat dengan mudah menemukan kata-kata yang tersembunyi.

Algoritma yang kita gunakan tidak mengacu ke algoritma khusus. Algoritma yang digunakan merupakan kombinasi dari beberapa teknik, antara lain : perulangan, percabangan, fungsi, dan rekursi. Array digunakan untuk menampung huruf-huruf yang mengisi puzzle tersebut. 

Huruf yang ada didefinisikan menempati masing-masing elemen yang ada di dalam array. Contohnya, akan mencari nama “gajah”. 



Huruf “G” merupakan huruf pertama dari kata gajah sekaligus merupakan huruf kolom dan baris pertama. Kata yang berikutnya dicari adalah huruf “A”. Elemen tempat huruf “G” berada akan melakukan pencarian huruf “A” sesuai dengan urutan di atas, dimulai dari arah atas dilanjutkan ke kanan. Setelah huruf “A” ditemukan, variabel arah kemudian didefinisikan. Puzzle bergerak mencari huruf hanya berdasarkan arah tertentu, bukan ke segala arah. Ilustrasi pergerakan puzzle akan ditampilkan pada ilustrasi berikut :


Awalnya, cell tempat karakter “G” berada mencari keberadaan karakter “A” berada.


Karakter “A” ditemukan di sebelah kanan dari karakter “G”. Maka pencarian berikutnya dilakukan sesuai dengan arah awal yang dilakukan “G” untuk mencari “A”


Akhirnya, kata gajah ditemukan setelah mencapai cell baris pertama kolom kelima.

Algoritma ini bisa diaplikasikan dengan berbagai bahasa pemrograman. Contoh implementasi di sini menggunakan bahasa C/C++



Source Code
	#include <stdio.h>
#include <algorithm>
#include <string>
#include <iostream>
#define maks 100
using namespace std;

char puzzle[maks][maks];
int arah,sum;
int w,h;
string kata;
int len_kata,pos;
int in_x[100];
int in_y[100];
bool valid;
int direction;

/*
1 = up
2 = up right
3 = right
4 = down right
5 = down
6 = down left
7 = left
8 = up left
*/

void findword(int x, int y)
{
    if(pos == len_kata) valid = true;
    if(x>=0 && x<w && y>=0 && y<=h && valid==false)
    {
        //up
        if(puzzle[x-1][y]==kata[pos] && (direction==1 || direction==0))
        {
            direction = 1;
            in_x[pos] = x-1;
            in_y[pos] = y;
            pos++;
            findword(x-1,y);
            pos--;
            if(pos==1) direction==0;
        }
        //upright
        else if(puzzle[x-1][y+1]==kata[pos] && (direction==2 || direction==0))
        {
            direction = 2;
            in_x[pos] = x-1;
            in_y[pos] = y+1;
            pos++;
            findword(x-1,y+1);
            pos--;
            if(pos==1) direction==0;
        }
        //right
        else if(puzzle[x][y+1]==kata[pos] && (direction==3 || direction==0))
        {
            direction = 3;
            in_x[pos] = x;
            in_y[pos] = y+1;
            pos++;
            findword(x,y+1);
            pos--;
            if(pos==1) direction==0;
        }
        //downright
        else if(puzzle[x+1][y+1]==kata[pos] && (direction==4 || direction==0))
        {
            direction = 4;
            in_x[pos] = x+1;
            in_y[pos] = y+1;
            pos++;
            findword(x+1,y+1);
            pos--;
            if(pos==1) direction==0;
        }
        //down
        else if(puzzle[x+1][y]==kata[pos] && (direction==5 || direction==0))
        {
            direction = 5;
            in_x[pos] = x+1;
            in_y[pos] = y;
            pos++;
            findword(x+1,y);
            pos--;
            if(pos==1) direction==0;
        }
        //downleft
        else if(puzzle[x+1][y-1]==kata[pos] && (direction==6 || direction==0))
        {
            direction = 6;
            in_x[pos] = x+1;
            in_y[pos] = y-1;
            pos++;
            findword(x+1,y-1);
            pos--;
            if(pos==1) direction==0;
        }
        //left
        else if(puzzle[x][y-1]==kata[pos] && (direction==7 || direction==0))
        {
            direction = 7;
            in_x[pos] = x;
            in_y[pos] = y-1;
            pos++;
            findword(x,y-1);
            pos--;
            if(pos==1) direction==0;
        }
        //upleft
        else if(puzzle[x-1][y-1]==kata[pos] && (direction==8 || direction==0))
        {
            direction = 1;
            in_x[pos] = x-1;
            in_y[pos] = y-1;
            pos++;
            findword(x-1,y-1);
            pos--;
            if(pos==1) direction==0;
        }
    }
}

void display(int x, int y)
{
    //display matrix
    for(x=0;x<w;x++)
    {
        for(y=0;y<h;y++)
        {
            cout << puzzle[x][y];
        }
        printf("\n");
    }
}

void reset()
{
    pos=0;
    valid=0;
    arah=0;
}

int main()
{
    int i,j, answer;
    scanf("%d",&w);
    scanf("%d",&h);
    valid = 0;
    arah = 0;
    pos = 0;
    int stop = 0;
    //input karakter pada array
    for(i=0;i<w;i++)
    {
        for(j=0;j<h;j++)
        {
            cin >> puzzle[i][j];
        }
    }
    
    while(stop == 0)
    {
        cout << "Masukkan kata yang ingin dicari : ";
        cin >> kata;
        
        len_kata = kata.length();
        //mulai melakukan pencarian
        for(i=0;i<w;i++)
        {
            for(j=0;j<h;j++)
            {
                if(kata[0] == puzzle[i][j] && valid==false)
                {
                    //pencatatan indeks
                    in_x[pos] = i;
                    in_y[pos] = j;
                    pos++;
                    
                    findword(i, j);
                    //findword(int pos, int direction)
                    pos--;
                }
            }
        }
        
        cout << endl;
        
        if(valid==true)
            cout << "ADA" << endl << endl;
        else
            cout << "TIDAK ADA" << endl << endl;
            
        for(i=0;i<len_kata;i++)
        {
            puzzle[in_x[i]][in_y[i]] = puzzle[in_x[i]][in_y[i]] - 32;
        }
        
        display(i,j);
        
        //reset tabel menjadi huruf kecil semua
        for(i=0;i<len_kata;i++)
        {
            puzzle[in_x[i]][in_y[i]] = puzzle[in_x[i]][in_y[i]] + 32;
        }
        
        reset();
        
        cout << endl;
        cout << "Apakah ingin mengakhiri? Ketik 0 untuk bermain lagi, ketik 1 untuk mengakhiri" << endl;
        cout << "Jawaban : ";
        cin >> answer;
        stop = answer;
    }
    
    system("PAUSE");
    return 0;
}
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