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SAMBUTAN KETUA PANITIA PELAKSANA KNASTIK 2013
Pada acara Konferensi Nasional Teknologi Informas dan Telekomunikasi
Gedung Auditorium Koinonia, UKDW, Sabtu, 16 November 2013

Pertama-tama, saya ucapkan selamat datang di karbjmiversitas
Kristen Duta Wacana (UKDW) Yogyakarta tercinta. jiPdan syukur kita
panjatkan kepada Tuhan atas Kasih dan Karunia-Mhmgga kita semua dapat
berada disini untuk berpartisipasi dalam acara &mamfsi Nasional Teknologi
Informasi dan Telekomunikasi (KNASTIK) 2013 ini.

Puji syukur, acara Konferensi Nasional Teknologifotmasi dan
Telekomunikasi (KNASTIK) telah berjalan sampai den tahun ke-4 dan
tentunya akan terus diselenggarakan setiap tahkediges dalam rangka DIES
NATALIS UKDW, yang pada tahun ini merupakan DIEShgeke-51. KNASTIK
2013 kali ini bertemakan “Entering the new BusinEsa using Web and Mobile
Application” dan bertujuan untuk menghimpun par&kagsadi bidang Sistem
Informasi, Teknik Informatika, dan Komunikasi untb&rdiskusi dan menampilkan
karya-karya penelitian tentang pemanfaatan Tekmoldgformasi dalam
pengembangan web and mobile application guna malay@butuhan seluruh
masyarakat Indonesia. Pada tahun ini pula KNASTHé€ngundang para
pembicara, yaitu Bp. Prof. Richardus Eko Indragitaku Ketua APTIKOM yang
sekaligus menjadi Keynote Speaker, Bp. Dr. Riddkera selaku dari UGM, wakil
dari akademisi, sekaligus menjadi praktisi web ohatiile application, Bp. Risman
Adnan selaku Director Developer and Platform Evéisge dari Microsoft
Indonesia sebagai praktisi dan vendor, dan Bp. id&&Vicaksono selaku Nokia
Developer Manager, South East Asia, juga mewaldhdor dan praktisi dalam
perkembangan web and mobile application di Ind@nesi

Acara ini diikuti oleh pemakalah-pemakalah yangabal dari berbagai
universitas dan instansi dari berbagai daerah doriesia. Forum seminar dan
konferensi seperti ini diharapkan dapat bermanbsagi semua pemakalah dan
peserta seminar untuk berdiskusi, bertukar ilmu plamikiran, serta memperluas
wacana di berbagai topik teknologi informasi

Pada kesempatan ini kami selaku panitia KNASTIKdak mengucapkan
terimakasih yang sebesar-besarnya para pembickatigess juga sebagai sponsor
terutama dari Microsoft dan Nokia Indonesia. Kangg mengucapkan terimakasih
kepada pihak Kopertis, Rektorat UKDW, Fakultas Tlegolnformasi dan segenap
panitia yang sudah berjuang dan bekerjasama sgt@nséapan dan pelaksanaan
acara ini.

Panitia telah berusaha mempersiapkan segala geswatgenai seminar
ini, namun tentunya masih jauh dari sempurna danydlamemiliki kekurangan,
untuk itu kami mohon maaf yang sebesar-besarnyatik Klan saran sangat kami
harapkan untuk perbaikan di tahun-tahun mendataegmakasih.

Antonius Rachmat C, S Kom, M.Cs
Ketua Panitia KNasTIK 2013



SAMBUTAN DEKAN
Fakultas Teknologi Informasi PadaK NASTIK 2013

Selamat Datang para peserta KNASTIK 2013 di kotayyéaarta, yang
dikenal degan sebutan kota budaya, kota pendidikanjuga kota gudeg. Secara
khusus selamat datang di kampus UKDW dan selam@fabeng baik sebagai
pemakalah mapun sebagai peserta seminar K&JASTIK 2013. Tidak terasa
Konferensi Nasional di bidang Teknologi InformasindKomunikasi (TIK) yang
diselenggarakan oleh Fakultas Teknologi Informastasa periodik ini telah
memasuki tahun keempat. Memang usia empat tahalatadisia yang masih
muda, tetapi sudah banyak dihasilkan karya-karyailjean yang bagus sehingga
diharapkan dapat mewarnai dunia pendidikan tinggidbnesia khususnya bidang
TIK.

Hasil keputusan Senat Fakultas Teknologi Informaahun 2011
mengharapkan agar fakultas dapat menyelenggarak@erknsi ilmiah ini dalam
dua level yaitu nasional dan internasional secargamtian.

KNASTIK 2013 ini mengambil tem&Entering the New Business Era
using Web and Mobile Application”.Dengan mengambil tema ini, konferensi
diselenggarakan dengan tujuan untuk menghimpun gear di bidang TIK agar
dapat berdiskusi dan menampilkan karya-karya péarelitentang pemanfaatan
aplikasi web dan juga perangkabbileuntuk kepentingan bisnis mode®aat ini
sudah banyak aplikasi yang dibangun berbasis letedan sistemmobile
Perangkat mobile sudah dimanfaatkan oleh setiapgodari berbagai lapisan,
kondisi ini merupakan pasar yang luarbiasa jika atifaatkan untuk berbisnis.
Disamping itu juga dibutuhkan suatlata center processingiaharaksasa yang
sering disebut dengamrloud computingyang mampu mengatasi kebutuhan
komputasi besar dimanapun, kapanpun dengan mudah taemikirkan masalah
infrastruktur dan platform lagi. Itulah sebabnys&asang banyak pengembang
aplikasi berlomba-lomba mengembangkan aplikasiibigntuk para konsumennya
dengan memanfaatkan kemampuaghy mobile dancloud computing

Pada konferensi ilmiah KNASTIK 2013 ini, sebagaykote speaker adalah
Prof. Dr. Richardus Eko Indrajit, yang saat ini fhasnenjadi Ketua Umum
Asosiasi Perguruan Tinggi Komputer (APTIKOM) Imdsia. Beliau akan
didampingi oleh beberapa pakar seperti Dr. Riddkera, S.T, M.T. (Akademisi
dari Universitas Gadjah Mada), Risman Adnan Mattotg (Microsoft Indonesia),
dan Narenda Wicaksono (Nokia Indonesia). Atas ndralultas Teknologi
informasi, kami mengucapkan banyak terima kasibh k¢dnadirannya dan juga atas
kesediaannya berbagi pengetahuan.

Saya senang karena konferensi ilmiah ini diikighobanyak pemakalah
yang berasal dari berbagai universitas dari beibdgerah di Indonesia. Saya
berharap melalui seminar dan diskusi dalam kongrém akan memperluas
pengetahuan kita masing-masing dan juga dapat mmelah pengetahuan-
pengetahuan baru untuk kemajuan dunia TIK, khusustiybidangWeb dan
Mobile Application Akhirnya saya ucapkan selamat berkonferensi.

Wimmie Handiwidjojo, Drs. MIT
Dean Of Information Technology Faculty
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IMPLEMENTASI ALGORITMA BOYER-MOORE PADA
PERMAINAN WORD SEARCH PUZZLE

Steven Kristanto & Antonius Rachmat @ R.Gunawan Santo$h
stev_enl2@yahoo.co.id anton@ti.ukdw.ac.id gunawan@ukdw.ac.id

Abstract

This research is discuss about implementation gfeB&oore algorithm on
word search puzzle game. The problem faced is whBibyer-Moore algorithm can be
applied to find the hidden words in the game andasueement of algorithm’s
efficiency. The purpose of this research is to mstdad how algorithm works and to
apply the Boyer-Moore algorithm in word search pezgame. The results of this
research are the Boyer-Moore algorithm can be impated 100% in word search
puzzle game. On board size 15x15, this algoritamsolve problem just in 37, 0596
secs.

Keywords: word search puzzJ&oyer-Moore, ging matching

1. Pendahuluan

Permainarword search puzzlmerupakan permainan yang melatih kemampuan
daya ingat serta ketelitian manusia. Permainannierupakan permainan puzzle
pencarian kata-kata tersembunyi yang disusun dattuk array 2 dimensi (matriks).
Penyelesaian dari game ini adalah menemukan seataayéng tersembunyi di papan
permainan yang berbentuk matriks. Kata yang disewyikan dapat dibentuk secara
horizontal, vertikal, maupun diagonal. Penyimpakata dalam bentuk horizontal dapat
dari kiri ke kanan atau sebaliknya. Penyimpanan katara vertical dapat dari atas ke
bawah atau sebaliknya. Penyimpanan kata secarandibdapat dari kiri atas ke kanan
bawah atau sebaliknya dan juga dapat dari kanarkatkiri bawah atau sebaliknya.

Dalam penyelesaian gamerd search puzzlantuk mencari semua kata yang
tersembunyi tidaklah mudah. Penyelesaian secaraigsimamemerlukan waktu yang
lebih lama dibandingkan menggunakan mesin karemyebesaian secara manusia
harus mencari kata secara manual, sedangkan psaigglesecara mesin dapat
menggunakan penerapan algoritma yang dapat memgahnpencarian.

Dalam penyelesaian gamerd search puzzlentuk mencari semua kata yang
tersembunyi tidaklah mudah. Penyelesaian secaraisimamemerlukan waktu yang
lebih lama dibandingkan menggunakan mesin karemgegbesaian secara manusia
harus mencari kata secara manual, sedangkan psaiggesecara mesin dapat

1 Alumni Prodi Teknik Informatika, Fakultas Teknadlogormasi, UKDW
2 Dosen Tetap Prodi Teknik Informatika, Fakultasria&gi Informasi, UKDW
% Dosen Tetap Prodi Teknik Informatika, Fakultasria@&gi Informasi, UKDW
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menggunakan penerapan algoritma yang dapat memgahnpencarian.

Berdasarkan masalah diatas, dalam penelitian inhulige mencoba
mengimplementasikan algoritma Boyer-Moore yang a#tderapkan untuk mencari
kata-kata yang akan dicari pada gamuwed search puzzle

2. Landasan Teori
2.1 Algoritma String Matching
String matchingadalah pencarian sebuah patternpada sebuah tejarit/la

string matching adalah algoritma yang ditujukan untuk melakukancpeokan sub
string pada string besavlenurut Munir (2004), persoalan pencarian striligrduskan
sebagai berikut:

1. Teks (exd, yaitu (ong) string yang panjangnyakarakter.

2. Pattern, yaitu string dengan panjangarakter fn<n) yang akan dicari di dalam

teks.

Contoh:
Pattern: hari
Teks: kami pulangpari kamis
M target

2.2 Algoritma Boyer - Moore

Algoritma Boyer-Moore adalah salah satu algoritnengarian string yang
dipublikasikan oleh Robert S. Boyer dan J. StroMeore pada tahun 1977. Algoritma
ini dianggap sebagai algoritma yang paling efigianda aplikasi yang umum. Tidak
seperti algoritma pencarian string lain, algoritBayer-Moore mulai mencocokkan
karakter dari sebelah kanan pattern. Ide dibalgoritima ini adalah bahwa dengan
memulai pencocokkan karakter dari kanan, dan bdkairkiri, maka akan lebih banyak
informasi yang didapat.

Secara sistematis, langkah-langkah yang dilakukgoriama Boyer-Moore
pada saat mencocokkan string adalah:

1. Algoritma Boyer-Moore mulai mencocokkpatternpada awal teks.

2. Dari kanan ke kiri, algoritma ini akan mencocokkamnakter per karakter pattern
dengan karakter di teks yang bersesuaian, sampati satu kondisi berikut
dipenuhi:

a. Karakter di pattern dan di teks yang dibandingkaakt cocok (ismatch.
b. Semua karakter di pattern cocok. Kemudian algoritkan memberitahukan
penemuan di posisi ini.

3. Algoritma kemudian menggeser pattern dengan memaksan nilai penggeseran
good-suffixdan penggeserabad-character lalu mengulangi langkah 2 sampai
pattern berada di ujung teks.

Algoritma Boyer-Moore ini juga memiliki beberapaugin untuk pergeseran
patternyaitu good-suffix ruledanbad character rule
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2.2.1 Good-Suffix Shift Rule
Good-suffix rulehanya membandingkan karakter yang sudah cocolatekier
pattern, Aturan dagood-suffix shift rul@adalah sebagai berikut :
1. Pergeseran dari x[i]=a ke karakter lain yang leyaklebih kiri dari x[i] dan
terletak di sebelah kiri segmen u.

v | BT |

Gambar 1. Good-suffixshift, uterjadi lagi didahuk@rakter ¢ berbeda dari a

2. Jika tidak ada segmen yang sama dengan u, makauligang merupakan suffiks
terpanjang u.

v | 1 |

N

shift
v e | |

Gambar 2. Good-suffix shift, hanya suffix dari mgderjadi lagi di pattern x

2.2.2 Bad - Character Rule
Bad-character rulehanya membandingkan karakter yang tidak cocok ke
karakter pattern, Aturan dari Bad-character rukau sebagai berikut:
1. Jika bad-character y[i+]] terdapat pada patterpgadiisi terkanan k yang lebih kiri
dari x[i] maka pattern digeser ke kanan sejauh i-k.

shaft

¥ | ||’J| contains no b |

Gambar 3. Bad-character shift, b terdapat di patter
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2. Jika bad-character y[i+]] tidak ada pada pattemmas sekali, maka pattern digeser
ke kanan sejauh i.

T il 1 -
shaft

T contains no b

Gambar 4. Bad-character shift, b tidak ada di pattx

3. Jika bad-character y[i+j] terdapat pada patterrpalisi terkanan k yang lebih
kanan dari x[i] maka pattern seharusnya diges@ubeljk yang hasilnya negatif
(pattern digeser kembali ke kiri). Maka bila kasuderjadi akan diabaikan.

Pada kasus ketidakcocokan di atas, algoritma alkanbandingkan langkah yang
diambil oleh fungsi good-suffix shift dan bad-chaea shiftdi mana langkah yang
paling besar yang akan digunakan.

2.3 Cara Kerja Algoritma Boyer Moore
Cara kerja dari algoritmBoyer Mooreadalah sebagai berikut:
1. Menjalankan 2 macam prosedur yaitu preBmBc danmp@8 untuk mendapatkan
inisialisasi.

a. Menjalankan prosedur preBmBc. Fungsi dari prosethir adalah untuk
menentukan berapa besar pergeseran yang dibutuhkak mencapai karakter
tertentu padpatterndari karaktepatternterakhir/terkanan. Hasil dari prosedur
preBmBc disimpan pada tabel BmBc.

b. Menjalankan prosedur preBmGs. Sebelum menjalanisinpiiosedur ini,
prosedur suffidijalankan terlebih dulu padpattern Fungsi dari prosedur
suffixadalah memeriksa kecocokan sejumlah karakter yangulal dari
karakter terakhir/terkanan dengan sejumlah karajdgeg dimulai dari setiap
karakter yang lebih kiri dari karakter terkananitadasil dari prosedur
suffidisimpan pada tabeluff. Jadi suffi] mencatat panjang dasuffix yang
cocok dengan segmen dpétternyang diakhiri karakter ke-i.

c. Dengan prosedur preBmGs, dapat diketahui berapyakatangkah pada
patterndari sebeuah segmen ke segmen lain yang samastakgya lebih Kkiri
dengan karakter di sebelah kiri segmen yang berbBdasedur preBmGs
menggunakan tabslffuntuk mengetahui semua pasangan segmen yang sama.

2. Dilakukan proses pencariastring dengan menggunakan hasil dari prosedur
preBmBc dan preBmGs yaitu tabel BmBc dan BmGs.
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3. Analisa Sistem
3.1 Pengujian Sistem

Pengujian program akan dilakukan dengan cara meno@njalankan simula
algoritma Booyer Moore dan Brute Force pada progsabanyak 10 kali pada ukur
papan 3 x 3, 10 x 10 serta 15 x 15. Algoritma Bifebece merupakan alritma yang
digunakan sebagai pembanding dalam hal perforrager$i dan kecepatan. Algoritr
Brute Force akan mencoba semua kemungkinan untukapei solusi akhir. Setel.
itu dilihat tingkat keberhasilan pencarian algodatrgang diimplementasikan pz
program dalam hitungan persen. Setelah mengetaigkat keberhasilan pencari
algoritma pada game ini, dilihat perbandingan waking diperlukan oleh algoritn
Booyer Moore serta Brute Force dalam mencari sekate yang tersedia pada ga
ini. Seteld dapat tingkat kecepatan pencarian serta keb&rhasita yang dicari mal
dapat disimpulkan apakah algoritma B¢ Moore efisien dalam penyelesaian game
ini.

Tabel 1.
Data Uji Coba algoritma Boyer Moore dan Brute Force pada papan ukuran
No Jumlah Kata yang Waktu Algoritma Waktu Algoritma
kata ditemukan Boyer-moore (s) Brute Force(s)
1 2 2 0.173 0.251
2 2 2 0.334 0.592
3 2 2 0.475 0.991
4 2 2 0.467 1.291
5 2 2 0.501 1.112
6 2 2 0.478 1.192
7 2 2 0.273 0.587
8 2 2 0.175 0.452
9 2 2 0.512 1.331
10 2 2 0.332 0.681

Rata — rata waktu Boyer-Moore% = 0,372 deti
Rata — rata waktu Brute Forces’%% = 0,848 deti
Tingkat Keberhasilanffz + 100% = 100%

202



Adobe Flash Player 10
File View Control Help

- -
Simulation o203

Tl @1 Al c] Bl DI

bmbe [<] 31 3 ZESESEe]

<3 1 o1 11 2
x[i] | al DI D
suf£[ill A] DI D
bmgs[ill 3| 11 2

Gambar5. Tampilan saat uji coba algoritma Bo-Moore pada papan 3 x 3

Tabel 2.
Data Uji Coba algoritma Boyer Moore dan Brute Force pada papan ukuran 1(
No Jumlah Kata yang Waktu Algoritma Waktu Algoritma
kata ditemukan Boyer-moore (s) Brute Force(s)
1 11 11 11.248 67.983
2 11 11 13.199 79.865
3 11 11 11.768 63.95
4 11 11 9.855 54.957
5 11 11 11.574 67.765
6 11 11 6.118 32.005
7 11 11 7.41 40.932
8 11 11 15.341 98.494
9 11 11 10.168 58.573
10 11 11 12.264 71.654

Rata — rata waktu Boyer-Moorem:mﬂ = 10,8945 detik
Rata — rata waktu Brute Forcew = 63,6178 detik

Tingkat Keberhasilan fﬁ +100% = 100%
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Tabel 3.
Data Uji Coba algoritma Boyer Moore dan Brute Force pada papan ukuran 15

No Jumlah K_ata yang Waktu Algoritma Waktu Algoritma
kata ditemukan Boyer-moore (s) Brute Force(s)
1 16 16 28.021 206.06
2 16 16 29.197 203.805
3 16 16 36.562 261.138
4 16 16 46.835 336.239
5 16 16 37.234 300.234
6 16 16 30.883 228.975
7 16 16 50.345 360.278
8 16 16 38.124 270.134
9 16 16 30.554 230.321
10 16 16 42.841 327.507
Rata — rata waktu Boyer-Mooreﬂzi% = 37, 0596 detik
L6911

Rata — rata waktu Brute Force=T =272, 4691 detik

Tingkat Keberhasilan % *100% = 100%

4. Kesimpulan
Berdasarkan analisis dan implementasi sistem magaraleh kesimpula
sebagai berikut.

a) Algoritma BoyerMoore dapat diterapkan dalam pencarian -kata tersembunyi
pada permainaword search puzzle

b) Berdasarkan analisis, ketepatan algoritma E-Moore dalam mencari kata-kata
tersembunyi pada permainamord search puzz sangat bagus karena memiliki
ketepatan 100% dan tergolong algoritma yang cefmtterapkan pada pencari
string.

c) Algoritma BoyerMoore lebih cepat dan efisien dibandingkan deng#gorma
Brute Force dalam pencarian semua kata yang tetsgmidi dalam permaina
word search puzzlai. Ratarata waktu yang dihasilkan terlihat jauh perbedai
saat ukuran papan 15 x 15 rasda waktu algoritma Boy-Moore sekitar 37,0596
detik sedangkan algoritma Brute Force sekitar 2, 4letik
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