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INTISARI 

 
 
 
 

IMPLEMENTASI ALGORITMA ALPHA SKIP SEARCH PADA 
PERMAINAN WORD SEARCH PUZZLE 

 
 
 
 

Permainan Word Search Puzzle merupakan permainan yang cukup populer 

di masyarakat. Pemain harus menemukan kata-kata yang tersembunyi di antara 

banyak karakter dalam papan permainan ini. Permasalahan yang dihadapai adalah  

bagaimana sistem dapat menemukan semua kata tersembunyi tersebut. Permainan 

ini membutuhkan suatu fungsi untuk melakukan pencarian kata secara otomatis 

supaya pemain dapat mengetahui letak kata yang dicari apabila pemain tidak 

menemukannya.  

Sistem yang dibangun menggunakan algoritma Alpha Skip Search. 

Pencarian dilakukan dengan cara menggabungkan string dengan arah horizontal, 

vertikal dan diagonal terlebih dahulu sehingga menjadi sebuah string panjang. 

Sistem lalu melakukan proses searching dengan menggunakan algoritma Alpha 

Skip Search ketika pemain menekan tombol hint atau simulasi. Penelitian yang 

dilakukan adalah melihat tingkat kesuksesan algoritma Alpha Skip Search dan 

mengamati kecepatan algoritma tersebut dalam melakukan pencarian kata – kata 

tersembunyi. 

Hasil yang dicapai adalah ketepatan algoritma Alpha Skip Search dalam 

pencarian kata – kata tersembunyi sangat baik. Waktu yang diperlukan untuk 

menemukan kata – kata tersembunyi juga cepat karena pencarian dilakukan pada 

string yang digabungkan sesuai arah yang ditetapkan pada saat penempatan huruf, 

dan ukuran papan juga berpengaruh dalam waktu pencarian.  

 

Kata kunci : Word search puzzle, Alpha Skip Search, String Matching 
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INTISARI 

 
 
 
 

IMPLEMENTASI ALGORITMA ALPHA SKIP SEARCH PADA 
PERMAINAN WORD SEARCH PUZZLE 

 
 
 
 

Permainan Word Search Puzzle merupakan permainan yang cukup populer 

di masyarakat. Pemain harus menemukan kata-kata yang tersembunyi di antara 

banyak karakter dalam papan permainan ini. Permasalahan yang dihadapai adalah  

bagaimana sistem dapat menemukan semua kata tersembunyi tersebut. Permainan 

ini membutuhkan suatu fungsi untuk melakukan pencarian kata secara otomatis 

supaya pemain dapat mengetahui letak kata yang dicari apabila pemain tidak 

menemukannya.  

Sistem yang dibangun menggunakan algoritma Alpha Skip Search. 

Pencarian dilakukan dengan cara menggabungkan string dengan arah horizontal, 

vertikal dan diagonal terlebih dahulu sehingga menjadi sebuah string panjang. 

Sistem lalu melakukan proses searching dengan menggunakan algoritma Alpha 

Skip Search ketika pemain menekan tombol hint atau simulasi. Penelitian yang 

dilakukan adalah melihat tingkat kesuksesan algoritma Alpha Skip Search dan 

mengamati kecepatan algoritma tersebut dalam melakukan pencarian kata – kata 

tersembunyi. 

Hasil yang dicapai adalah ketepatan algoritma Alpha Skip Search dalam 

pencarian kata – kata tersembunyi sangat baik. Waktu yang diperlukan untuk 

menemukan kata – kata tersembunyi juga cepat karena pencarian dilakukan pada 

string yang digabungkan sesuai arah yang ditetapkan pada saat penempatan huruf, 

dan ukuran papan juga berpengaruh dalam waktu pencarian.  

 

Kata kunci : Word search puzzle, Alpha Skip Search, String Matching 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Permainan mulai dikembangkan agar tidak hanya dapat dijalankan pada 

satu piranti saja, melainkan, dapat dijalankan pada berbagai macam piranti, selain 

bisa dijalankan pada PC juga dapat dijalankan pada perangkat mobile, misalnya 

smart phone. Web Browser merupakan suatu software yang mampu berjalan di 

PC ataupun smart phone , contohnya adalah Google Chrome.  Banyak developer 

game yang telah mengembangkan game yang dapat berjalan pada web browser 

karena kelebihan dari web browser yang bisa berjalan pada berbagai macam 

platform. 

Permainan Word Search Puzzle merupakan permainan yang cukup populer 

di masyarakat. Pemain harus menemukan kata-kata yang tersembunyi di antara 

banyak karakter dalam papan permainan ini. Permainan ini membutuhkan suatu 

fungsi untuk melakukan pencarian kata secara otomatis supaya pemain dapat 

mengetahui letak kata yang dicari apabila pemain tidak menemukannya. Metode 

string matching akan diterapkan pada sarana pencarian solusi otomatis tersebut, 

sehingga pemain yang tidak bisa menemukan kata-kata yang ada dapat 

menemukannya melalui fasilitas yang disediakan. 

Algoritma Alpha Skip Search merupakan algoritma yang ditemukan oleh 

Christian Charas dan Thiery Lecroq. Algoritma ini termasuk algoritma yang 

sangat cepat dalam proses string matching. Beberapa algoritma pencocokan string 

antara lain Algoritma Boyer-Moore, Skip Search, dan Brute-Force. Penulis akan 

menerapkan algoritma Alpha Skip Search dan menguji kehandalan algoritma 

tersebut dalam pencocokan string pada permainan Word Search Puzzle. 

Peneliti diharapkan dapat merancang aplikasi tersebut dengan 

memanfaatkan proses string matching menggunakan Algoritma Alpha Skip 

Search. Aplikasi permainan ini diharapkan dapat menjadi sarana hiburan bagi 
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masyarakat untuk mengisi waktu luang, serta dapat menjadi sarana permainan 

edukasi bagi anak–anak untuk melatih kecerdasan, ketelitian dan kejelian. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan Identifikasi masalah yang mengacu pada permasalahan di atas maka 

dirumuskan beberapa masalah yang terkait dengan perancangan aplikasi ini, yaitu : 

a. Bagaimana mengembangkan permainan Word Search Puzzle ? 

b. Bagaimana menerapkan Algoritma Alpha Skip Search untuk 

mencari kata-kata tersembunyi pada permainan Word Search 

Puzzle ? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan – batasan malalah dalam perancangan aplikasi ini adalah : 

a. Algoritma menggunakan metode string matching Alpha Skip 

Search. 

b. Kata-kata tersembunyi yang dicari ditulis dalam bahasa inggris. 

c. Permainan ini mempunyai ukuran papan 7 x 7 sampai 13 x 13 

petak. 

d. Aplikasi dapat berjalan pada perangkat mobile. 

e. Permainan dijalankan menggunakan aplikasi web browser. 

f. Menggunakan Bahasa Pemrograman HTML 5 dan Javascript. 

g. Analisis sistem pengujian dilakukan pada browser PC. 

h. huruf – huruf pada papan menggunakan huruf lowercase. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Memahami cara kerja algoritma Alpha Skip Search dan menerapkannya ke 

dalam permainan Word Search Puzzle. 
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1.5 Metode Penelitian 

a. Studi Pustaka 

Studi Pustaka dilakukan dengan cara mempelajari teori-teori 

melalui buku, artikel, jurnal yang berhubungan dengan permainan 

word search puzzle, algoritma Alpha Skip Search, dan metode-metode 

lain yang dibutuhkan. 

b. Perancangan sistem 

Penelitian ini dilakukan melalui tahap perencanaan 

perancangan sistem yang akan diimplementasikan dan diujikan. 

c. Pembangunan Sistem 

Pada tahap ini program dibuat berdasarkan dengan rancangan 

sistem. 

d. Implementasi dan Pengujian 

Mengimplementasikan aplikasi untuk diuji dan digunakan pada 

masyarakat.   

e. Evaluasi dan Analisis hasil 

Melakukan penarikan kesimpulan setelah melakukan uji coba 

pada program. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Bab 1 PENDAHULUAN, yang berisi gambaran umum penelitian. 

Pendahuluan terdiri dari Latar Belakang, Perumusan Masalah, Batasan Masalah , 

Tujuan Penelitian, Metode Penelitian, dan Sistematika Penulisan.  

Bab 2 TINJAUAN PUSTAKA, yang berisi tinjauan pustaka dan landasan 

teori. Tinjauan pustaka berisi tentang penelitian – penelitian yang berhubungan 

dengan penelitian ini. Landasan teori berisi tentang teori-teori yang berhubungan 

dengan permainan, metode yang digunakan dalam pengacakan kata, dan 

algoritma Alpha Skip Search yang digunakan untuk pencarian kata. 
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Bab 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM , mencakup analisis 

teori – teori yang digunakan dan bagaimana menterjemahkannya ke dalam suatu 

sistem yang hendak dibuat. Membahas tentang perancangan kebutuhan sistem, 

flow diagram, desain interface program, dan rancangan pengujian sistem. 

Bab 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM, Bab ini memuat 

hasil riset/implementasi, dan pembahasan/analisis dari riset tersebut yang 

sifatnya terpadu. 

Bab 5 KESIMPULAN DAN SARAN, Kesimpulan merupakan 

pernyataan singkat dan tepat yang dijabarkan dari hasil analisis kegiatan 

riset/implementasi dalam penyusunan skripsi. Saran memuat aktifitas yang 

dilakukan untuk mengembangkan kinerja sistem saat ini. 
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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, mak dapat diperoleh kesimpulan sebagai 

berikut: 

a) Algoritma Alpha Skip Search dapat diterapkan dalam pencarian kata – 

kata tersembunyi pada permainan word search puzzle. 

b) Waktu yang diperlukan untuk menemukan kata – kata tersembunyi 

dalam permainan word search puzzle cepat , karena pencarian 

dilakukan pada string yang digabungkan sesuai arah yang ditetapkan 

pada saat penempatan huruf, dan ukuran papan juga berpengaruh 

dalam waktu pencarian. Waktu yang diperlukan untuk pencarian 12 

kata pada papan ukuran 13 x 13 petak  rata – rata adalah 0,25 detik 

dalam 10 kali percobaan. 

c) Algoritma Alpha Skip Search lebih cepat dan efisien dibandingkan 

dengan algoritma Brute Force dalam pencarian semua kata yang 

tersembunyi. Waktu rata-rata yang dihasilkan mulai menunjukkan 

perbedaan pada ukuran 7 x 7 , dan semakin besar ukuran kotak selisih 

waktu pencarian algoritma Alpha Skip Search dengan algoritma Brute 

Force semakin besar. Waktu rata-rata yang dibutuhkan pada papan 

berukuran 13 x 13 petak dengan 12 kata untuk algoritma Alpha Skip 

Search adalah 0,25 detik, sedangkan algoritma Brute Force adalah  

1,394 detik. 
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5.2 Saran 

Beberapa saran untuk pengembangan program : 

a) Untuk pengembangan program selanjutnya, sebaiknya program dirancang 

agar tampilan tetap konsisten apabila diakses dengan piranti mobile yang 

berbeda dengan resolusi yang berbeda pula. 

b) Untuk pengembangan program selanjutnya, program dirancang agar bisa 

diakses dengan web browser apa saja , tidak hanya Google Chrome. 
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