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INTISARI

IMPLEMENTASI ALGORITMA BOYER-MOORE PADA PERMAINAN
WORD SEARCH PUZZLE

Permainan word search puzzle merupakan permainan puzzle pencarian
kata-kata tersembunyi yang disusun dalam bentuk puzzle 2 dimensi. Penyelesaian
dari game ini adalah menemukan semua kata yang tersembunyi di papan

permainan Yyang berbentuk matriks. Permasalahan \ang dihadapi adalah

bagaimana sistem dapat menemukan semua kata sembunyi di dalam
puzzle yang telah tersusun secara random baik
diagonal atau sebaliknya.

Sistem yang dibangun untuk

permainan. Setelah

pencarian sesuai arah

Hasil yang dicapai dari implementasi algoritma Boyer-Moore ini adalah

ketepatan algoritma Boyer-Moore dalam mencari kata-kata tersembunyi pada
permainan word search puzzle sangat bagus karena memiliki ketepatan 100%.
Namun waktu yang diperlukan untuk menemukan kata-kata tersembunyi di dalam
puzzle tersebut lama karena pencarian dilakukan berdasarkan arah yang telah

ditentukan dan ukuran papan juga berpengaruh.

Kata kunci : word search puzzle, Boyer-Moore, String Matching.
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INTISARI

IMPLEMENTASI ALGORITMA BOYER-MOORE PADA PERMAINAN
WORD SEARCH PUZZLE

Permainan word search puzzle merupakan permainan puzzle pencarian
kata-kata tersembunyi yang disusun dalam bentuk puzzle 2 dimensi. Penyelesaian
dari game ini adalah menemukan semua kata yang tersembunyi di papan

permainan Yyang berbentuk matriks. Permasalahan \ang dihadapi adalah

bagaimana sistem dapat menemukan semua kata sembunyi di dalam
puzzle yang telah tersusun secara random baik
diagonal atau sebaliknya.

Sistem yang dibangun untuk

permainan. Setelah

pencarian sesuai arah

Hasil yang dicapai dari implementasi algoritma Boyer-Moore ini adalah

ketepatan algoritma Boyer-Moore dalam mencari kata-kata tersembunyi pada
permainan word search puzzle sangat bagus karena memiliki ketepatan 100%.
Namun waktu yang diperlukan untuk menemukan kata-kata tersembunyi di dalam
puzzle tersebut lama karena pencarian dilakukan berdasarkan arah yang telah

ditentukan dan ukuran papan juga berpengaruh.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Seiring dengan perkembangan teknologi, dunia permainan berkembang

pesat pada saat ini. Salah satu tipe permainan yang palifig, banyak diminat orang

adalah permainan puzzle. Ada banyak sekali ber i maeam permainan yang

bertipe puzzle, salah satunya adalah permainan
mainan yang melatih

. Permainan ini merupakan

game ini adalah menemukan semua

inan yang berbentuk matriks. Kata yang

sebaliknya.

sebaliknya.

PefiYimpanan kata secara vertical dapat dari atas ke bawah atau
Penyimpanan kata secara diagonal dapat dari kiri atas ke kanan bawah

atau sebaliknyadan juga dapat dari kanan atas ke kiri bawah atau sebaliknya.

Dalam penyelesaian game word search puzzle untuk mencari semua kata
yang tersembunyi tidaklah mudah. Penyelesaian secara manusia memerlukan
waktu yang lebih lama dibandingkan menggunakan mesin karena penyelesaian
secara manusia harus mencari kata secara manual, sedangkan penyelesaian secara
mesin dapat menggunakan penerapan algoritma yang dapat mempermudah
pencarian. Oleh karena itu banyak algoritma yang digunakan untuk mencari
penyelesaian game tersebut, salah satunya adalah algoritma Booyer-Moore yang



merupakan salah satu algoritma pencarian string yang nantinya diterapkan untuk

mencari kata-kata yang tersembunyi di dalam permainan word search puzzle ini.

Untuk itu penulis ingin mencoba mengimplementasikan algoritma
Booyer-Moore yang akan diterapkan untuk mencari kata-kata yang akan dicari

pada game word search puzzle.

1.2 Rumusan Masalah

Masalah yang dihadapi dalam penelitian ini adalah apakah algoritma

Booyer-Moore dapat diterapkan untuk mencari kata-katafyang tersembunyi pada

permainan word search puzzle dan mengukur seber algoritma tersebut.

1.3 Batasan Masalah

5. Banyaknya kata yag tersimpan di database yang berbentuk file .xml
sebanyak 3000 kata.



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah memahami cara kerja algoritma Booyer-

Moore dan menerapkan algoritma Booyer-Moore untuk pencarian kata pada

game word search puzzle.

1.5 Metodologi Penelitian

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah :

1.

Studi Pustaka

Studi Pustaka dilakukan dengan mempelajari teori-teori melalui

buku, artikel, jurnal dan bahan lain yang be dengan permainan
word search puzzle, algoritma Boo an metode-metode

pendukung lainnya yang dibutu

Perancangan Sistem

Pada tahap ini_sistem yan an dirancang didasarkan pada
permainan word s udian sistem dapat mencari solusi
untuk menemukan ka bunyi yang terdapat pada menu hint di
permainan.
Pembap

ini progam akan dibuat disesuaikan dengan rancangan

siste
Implementasi dan Testing

Pengujian terhadap progam dengan menekan tombol hint sistem
akan memilih kata secara acak di dalam bidang permainan yang tersedia
kemudian sistem dapat mensimulasikan tahapan pencarian algoritma
Booyer-Moore untuk mencari solusi kata tersembunyi di dalam
permainan word search puzzle.

Analisis Hasil Percobaan dan Evaluasi
Pada tahap ini kesimpulan dapat ditarik setelah melakukan uji coba

pada progam.



1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan tugas akhir ini dibagi menjadi 5 bab, antara lain :

Bab 1 merupakan PENDAHULUAN yang befungsi untuk memberikan
gambaran umum penelitian. Pendahuluan ini meliputi latar belakang masalah,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metodologi penelitian, dan
sistematika penulisan.

Bab 2 merupakan TINJAUAN PUSTAKA, yang berisi tentang tijauan
pustaka dan landasan teori. Tinjauan pustaka ini berisi gentang teori-teori yang

berhubungan dengan permainan, metode yang digun

random Kkata, dan juga algoritma yang digunakan
algoritma Booyer-Moore.
Bab 3 merupakan ANALISIS DA

berisi tentang teori-teori yang digunaka

CANGAN SISTEM, bab ini

ana cara menerjemahkannya

ke dalam bentuk sistem. Membahas tentanggperancangan game word search

jawaban dari pertanyaan rumusan masalah, dan saran untuk pengembangan

program ini berikutnya.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan perancangan sistem yang ditulis di bab tiga dan implementasi

serta analisis yang ditulis di bab empat, maka dapat diperoleh kesimpulan sebagai
berikut.

a)

b)

d)

Algoritma Boyer-Moore dapat diterapkan encarian kata-kata

tersembunyi pada permainan word sear

Berdasarkan analisis, ketepatan Boyer-Moore dalam mencari

kata-kata tersembunyi pada per grd search puzzle sangat bagus

dalam puzzle tersebut lama karena pencarian
asarkan arah yang telah ditentukan dan ukuran papan juga
ntuk ukuran papan 15 x 15 waktu yang diperlukan untuk
pencariafi*kurang dari 1 menit sekitar 45 detik paling lama dalam 10 kali
percobaan untuk mencari kata yang tersembunyi dalam permainan word
search puzzle ini.

Algoritma Boyer-Moore lebih cepat dan efisien dibandingkan dengan
Algoritma Brute Force dalam pencarian semua kata yang tersembunyi di
dalam permainan word search puzzle ini. Rata-rata waktu yang dihasilkan
terlihat jauh perbedaanya saat ukuran papan 15 x 15 rata-rata waktu
algoritma Boyer-Moore sekitar 37,0596 detik sedangkan algoritma Brute
Force sekitar 272,4691 detik.

57



5.2 Saran
Beberapa saran untuk pengembangan program adalah :

a) Permainan dibuat lebih menarik dengan cara dibuat menjadi game
multiplayer dan berbasis online.

b) Untuk masalah pencarian menggunakan 2 algoritma yang digabung agar
pencarian arah tidak ditentukan secara manual, contohnya algoritma boyer-
moore digabung dengan rekursif.
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