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INTISARI 

AKATA - Asah Kata merupakan permainan yang bertujuan untuk menguji 

pengetahuan kosakata bagi para pemainnya. Dalam permainan ini terdapat huruf acak 

yang harus disusun oleh pemain sehingga menjadi sebuah kata. Dengan cara ini pemain 

dapat bermain sekaligus menguji wawasan kosakata yang dimiliki. Terdapat beragam 

mode serta fitur yang ada di dalamnya diantaranya empat mode permainan, penyimpanan 

data pemain, papan peringkat, pembenaran kata baku serta hadiah harian. Beragam mode 

serta fitur tersebut disediakan agar para pemain dapat tertarik serta mempertahankan 

permainan ini di perangkat android mereka. Namun kenyataannya banyak dari pengguna 

yang tidak bertahan lama memainkan permainan ini. 

 Dari permasalahan tersebut muncul sebuah ide untuk merancang mode multi 

pemain. Dimana dalam mode ini memungkinkan para pemain untuk bermain bersama 

pemain lainnya. Untuk pengembangan di sisi klien menggunakan Android Studio dengan 

bahasa pemrograman Kotlin. Pada bagian server akan diinstal Agones Game Server yang 

akan menangani proses permainan antar pemain. 

 Proses perancangan mode multi pemain terbagi atas dua tahapan yaitu 

perancangan bagian klien yang melibatkan logika permainan serta perancangan server 

sebagai jembatan penghubung antar pemain. Dengan adanya mode ini diharapkan dapat 

menarik minat para pemain untuk memainkan permainan ini. Mengingat pada era 

sekarang ini sebuah permainan akan lebih menarik apabila para pemain dapat saling 

berinteraksi dan berkompetisi satu sama lain. 

 

 

Kata Kunci: Permainan Kata, Android, Multi Pemain, Agones 
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ABSTRACT 

 AKATA - Asah Kata is a game that aims to test the vocabulary knowledge of the 

players. In this game there are random letters that must be arranged by the player so that 

it becomes a word. In this way, players can play and test their vocabulary knowledge. 

There are various modes and features in it including four game modes, player data 

storage, leader boards, standard word validation and daily prizes. These various modes 

and features are provided so that players can be interested in and maintain this game on 

their android devices. But in fact, many of the users do not last long playing this game. 

 From these problems came an idea to design a multiplayer mode. Where in this 

mode allows players to play with other players. For client-side development using 

Android Studio with Kotlin programming language. On the server side, the Agones Game 

Server will be installed which will handle the game process between players. 

 The process of designing the multiplayer mode is divided into two stages, namely 

the design of the client section which involves game logic and the design of the server as 

a connecting bridge between players. With this mode, it is hoped that it will attract the 

interest of players to play this game. Given the current era a game will be more interesting 

if the players can interact and compete with each other. 

 

 

Keyword: Word Games, Android, Multiplayer, Agones
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