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INTISARI 

 

Implementasi Algoritma Pencarian String 

Colussi Pada Permainan Word Search Puzzle 

 

 Permainan word search puzzle adalah permainan puzzle dimana pemain 

berusaha untuk menemukan kata-kata yang tersembunyi pada papan permainan. 

Permainan ini akan selesai jika semua kata tersembunyi dalam papan permainan 

berhasil ditemukan. Pencarian kata-kata tersembunyi pada permainan ini akan 

dilakukan dengan mengimplementasikan algoritma Colussi. Permasalahan yang 

dihadapi adalah apakah algoritma Colussi ini dapat digunakan untuk menemukan 

kata-kata tersembunyi serta bagaimana tingkat efisiensi algoritma Colussi dalam 

pencarian kata-kata tersebunyi tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

bagaimana algoritma Colussi melakukan pencarian kata dan bagaimana algoritma 

Colussi diimplementasikan pada pencarian kata tersembunyi pada permainan word 

search puzzle.  Hasil dari penelitian ini didapatkan bahwa algoritma Colussi dapat 

menemukan 100% kata yang tersembunyi pada papan permainan. Pada papan 

permainan berukuran 5x5 algoritma Colussi mencari seluruh kata-kata tersebunyi 

dengan rata-rata waktu pencarian 0,4087 milisekon sedangkan pada papan 

berukuran 15x15, algoritma ini membutuhkan rata-rata waktu pencarian 8,3051 

milisekon. Waktu tersebut 2 kali lebih lambat dari pengujian pada algoritma Brute 

Force, namun memiliki perulangan 10% - 13% lebih sedikit dari perulangan yang 

dilakukan oleh algoritma Brute Force. 

  

Kata kunci : word search puzzle, string matching,  Colussi  
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INTISARI 

 

Implementasi Algoritma Pencarian String 

Colussi Pada Permainan Word Search Puzzle 

 

 Permainan word search puzzle adalah permainan puzzle dimana pemain 

berusaha untuk menemukan kata-kata yang tersembunyi pada papan permainan. 

Permainan ini akan selesai jika semua kata tersembunyi dalam papan permainan 

berhasil ditemukan. Pencarian kata-kata tersembunyi pada permainan ini akan 

dilakukan dengan mengimplementasikan algoritma Colussi. Permasalahan yang 

dihadapi adalah apakah algoritma Colussi ini dapat digunakan untuk menemukan 

kata-kata tersembunyi serta bagaimana tingkat efisiensi algoritma Colussi dalam 

pencarian kata-kata tersebunyi tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

bagaimana algoritma Colussi melakukan pencarian kata dan bagaimana algoritma 

Colussi diimplementasikan pada pencarian kata tersembunyi pada permainan word 

search puzzle.  Hasil dari penelitian ini didapatkan bahwa algoritma Colussi dapat 

menemukan 100% kata yang tersembunyi pada papan permainan. Pada papan 

permainan berukuran 5x5 algoritma Colussi mencari seluruh kata-kata tersebunyi 

dengan rata-rata waktu pencarian 0,4087 milisekon sedangkan pada papan 

berukuran 15x15, algoritma ini membutuhkan rata-rata waktu pencarian 8,3051 

milisekon. Waktu tersebut 2 kali lebih lambat dari pengujian pada algoritma Brute 

Force, namun memiliki perulangan 10% - 13% lebih sedikit dari perulangan yang 

dilakukan oleh algoritma Brute Force. 

  

Kata kunci : word search puzzle, string matching,  Colussi  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1  Latar Belakang Masalah 

 

 Permainan digital merupakan permainan yang dimainkan pada peralatan digital 

seperti komputer atau telepon genggam. Permainan digital merupakan salah satu sarana 

untuk memenuhi kebutuhan manusia di bidang entertainment. Hampir semua anak-

anak sampai orang dewasa  bermain permainan digital setiap hari. Banyak sekali 

permainan digital yang diminati orang, salah satunya adalah permainan puzzle. 

Permainan puzzle memeliki banyak jenis, salah satu permainan puzzle yang popular 

adalah permainan word search puzzle. 

 Permainan word search puzzle merupakan permainan dimana pemain berusaha 

untuk menemukan kata-kata yang tersembunyi di antara banyak karakter huruf dalam 

papan permainan 2 dimensi. Kata yang disembunyikan dapat disusun secara horizontal, 

vertikal, dan diagonal. Penyimpanan kata tersebut dapat tersusun secara horizontal dari 

kiri ke kanan atau sebaliknya. Secara vertikal tersusun dari atas ke bawah dan maupun 

sebaliknya. Secara diagonal tersusun dari kiri atas ke kanan bawah ataupun sebaliknya.  

 Untuk menyelesaikan permainan word search puzzle dibutuhkan ketelitian 

untuk mencari kata-kata yang tersembunyi. Proses pencarian kata-kata tersebut 

memerlukan waktu yang relatif lama tergantung ketelitian pemain. Oleh karena itu 

dibutuhkan implementasi algoritma untuk menyelesaikan pencarian kata secara efisien. 

Banyak sekali algoritma yang dapat diterapkan untuk melakukan pencarian kata, salah 

satunya adalah algoritma Colussi yang merupakan perbaikan algoritma  pencarian kata 

Knuth-Morris-Pratt (Adikhrisna,2008)  yang nantinya akan diterapkan untuk mencari 

kata-kata yang tersembunyi dalam permainan word search puzzle. 
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 Penulis ingin mengimplementasikan algoritma Colussi untuk mencari kata-kata 

yang tersembunyi dalam permainan word search puzzle. Penggunaan algoritma Colussi 

ini diharapkan dapat membantu pemain dalam menyelesaikan permainan word search 

puzzle sehingga pemain dapat dengan mudah menemukan kata yang tersembunyi pada 

papan permainan. 

 

1.2  Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka permasalahan yang akan 

diteliti meliputi: 

1. Bagaimana menyelesaikan permainan word search puzzle menggunakan 

algoritma Colussi untuk mencari kata-kata yang tersembunyi pada papan 

permainan? 

2. Bagaimana tingkat efisiensi berdasarkan waktu dan perulangan pencarian 

algoritma Colussi dalam menemukan kata-kata yang tersembunyi pada 

permainan word search puzzle? 

 

1.3  Batasan Masalah 

 

Ruang lingkup permasalahan dalam penelitian ini dibatasi oleh hal-hal berikut 

ini : 

1. Bidang permainan merupakan sekumpulan huruf yang diacak berbentuk matriks 

n x n.Ukuran papan dinamis antara 5 x 5 sampai 15 x 15. 

2. Kata-kata yang tersembunyi ditulis dalam bahasa Inggris. 

3. Aplikasi dapat berjalan menggunakan aplikasi web browser. 

4. Aplikasi dibangun menggunakan bahasa pemrograman HTML5 dan Javascript. 

5. Huruf pada papan permainan menggunakan huruf kapital. 
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1.4  Tujuan dan Manfaat Penelitian 

 

1.4.1  Tujuan Penelitian 

 

Tujuan penelitian ini adalah membangun sistem untuk menyelesaikan 

permainan word search puzzle menggunakan algoritma Colussi serta mengevaluasi 

efisiensi waktu pencarian algoritma Colussi dalam menemukan kata-kata yang 

tersembunyi pada permainan word search puzzle. 

 

1.4.2  Manfaat Penelitian 

 

Penelitian ini bermanfaat untuk memperluas wawasan mengenai penerapan 

algoritma pencarian string khususnya algoritma Colussi dalam permainan word 

search puzzle. 

 

1.5  Metodologi Penelitian 

  

 Metode yang digunakan dalam penelitian ini terbagi mejadi beberapa tahapan 

pengerjaan. Dalam tahapan berikut juga dijelaskan langkah-langkah yang dilakukan 

di setiap tahapan. Berikut adalah tahapan pengerjaan penelitian ini : 

1. Studi Pustaka 

Untuk dapat melakukan penelitian diperlukan sebuah studi pustaka yang 

bertujuan untuk mengumpulkan dan memahami informasi maupun metode 

yang berhubungan dengan permainan word search puzzle, algoritma Colussi, 

dan informasi lainya. Studi pustaka ini dilakukan dengan mempelajari teori-

teori melalui buku, artikel, dan bahan lainnya. 
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2. Perancangan Sistem 

  Perancangan sistem dilakukan berdasarkan permainan word search 

puzzle. Kemudian sistem mencari kata-kata yang tersembunyi pada papan 

permainan melalui menu simulation pada permainan ini.  

3. Pembangunan Sistem 

  Pada tahap ini program akan dibuat sesuai dengan perancangan sistem. 

Sistem akan dibuat berbasis mobile web yang berarti dapat dijalankan pada 

browser maupun mobile device. Pembangunan sistem menggunakan bahasa 

pemrograman HTML5, CSS,PHP, JQuery dan framework createjs. 

4. Metode Evaluasi 

  Evaluasi sistem dibuat dengan memperhatikan efisiensi algoritma 

berdasarkan waktu dan perulangan yang dilakukan dalam pencarian seluruh 

kata-kata tersembunyi dalam papan permainan. 

 

1.6  Sistematika Penulisan 

 

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

 Bab 1 merupakan PENDAHULUAN yang berfungsi untuk memberikan 

gambaran umum penelitian. Pendahuluan ini meliputi latar belakang masalah, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan 

sistematika penulisan. 

 Bab 2 merupakan TINJAUAN PUSTAKA, yang berisi tentang tinjauan pustaka 

serta landasan teori. Tinjauan pustaka ini berisi tentang teori-teori yang berhubungan 

dengan permainan, metode yang digunakan untuk mengacak kata, dan algoritma yang 

digunakan dalam pencarian kata dalam permainan yaitu Algoritma Colussi. 

 Bab 3 merupakan ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM, bab ini berisi 

tentang teori-teori yang digunakan serta bagaimana cara mengimplementasikanya ke 
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dalam sistem. Membahas tentang perancangan permainan word search puzzle, desain 

interface dari program, serta simulasi tentang pencarian kata menggunakan algoritma 

Colussi. 

 Bab 4 merupakan IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM,  yang 

membahas tentang penjelasan implementasi dan analisis dari program yang dibuat 

beserta gambar dari tampilan sistem yang dibuat. 

 Bab 5 merupakan KESIMPULAN DAN SARAN dari penulis yang berisi 

jawaban dari rumusan masalah dan saran untuk mengembangkan program berikutnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1  Kesimpulan 

 

 Berdasarkan rancangan yang telah dibuat pada bab tiga dan implementasi pada 

bab empat, maka dapat diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut. 

a) Algoritma Colussi dapat diterapkan dalam pencarian kata-kata yang 

tersembunyi pada permainan word search puzzle. 

b) Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, waktu dan perulangan pencarian 

kata-kata tersembunyi pada permainan word search puzzle dipengaruhi oleh 

ukuran papan permainan dan jumlah kata yang dicari. Semakin besar faktor-

faktor tersebut semakin besar pula waktu dan perulangan yang dilakukan oleh 

sistem. 

c) Algotrima Colussi menemukan kata dalam papan permainan dengan presentase 

100%. Waktu rata-rata algoritma Colussi dalam mencari  kata pada pada papan 

berukuran 5x5 adalah 0,4087 milisekon, pada pada papan berukuran 8x8 adalah 

1,038 milisekon, pada pada papan berukuran 10x10 adalah 2,154 milisekon, 

pada pada papan berukuran 12x12 adalah 4,632 milisekon, dan 8,3051 

milisekon pada papan berukuran 15x15. 

d) Algoritma Colussi memiliki iterasi atau perulangan yang lebih sedikit daripada 

algoritma Brute Force yaitu sekitar 10% - 13% lebih kecil dari perulangan 

algoritma Brute Force, akan tetapi memiliki waktu pencarian rata-rata 2 kali 

lebih lambat dibandingkan algoritma Brute Force pada kasus permainan word 

search puzzle ini. 
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5.2 Saran 

 

 Sistem yang dibangun masih perlu dikembangkan agar dapat menjadi lebih 

baik. Penulis memberikan beberapa saran sebagai berikut : 

a) Agar permainan lebih menarik, dapat ditambahkan pilihan kategori kata-kata 

yang dikehendaki dan dapat ditambahkan musik latar. 

b) Perlu pengujian stabilitas bahasa pemrograman yang lebih teliti untuk 

menemukan faktor-faktor yang mempengaruhi waktu pencarian kata. 

c) Agar proses pencarian kata lebih cepat, dapat ditambahkan proses thread pada 

pencarian kata. 
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