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COMPARISON OF BOYER-MOORE AND BRUTE FORCE ALGORITHM
IN SOLVING SUDOKU PUZZLE GAME 9X9 ORIGINAL

By:

MUKHAMMAD ARIFIN FIKRI
NIM. 09021281320013

ABSTRACT

Sudoku puzzle game is a number puzzle game consisting of numbers 1 to 9 into a
9 x 9 sized sudoku board, the rules of the game are not being able to have the
same number in every row, column, and box. Sudoku puzzle games are in great
demand ranging from children to adults, in completing this number puzzle players
do not have to high level of intelligence and do not need to be reliable in counting,
because what is needed in solving this puzzle is to have the ability to think
logically, sharpness of accuracy and high patience. If one of the conditions is not
met the player will have difficulty in solving sudoku puzzle problems. This
research uses two comparative algorithms, Boyer-Moore and Brute Force
algorithms to solve sudoku puzzle games based on speed and number of
iterations. Based on the research, the results of Boyer-Moore and Brute Force
algorithm, it is able to solve data problems for each level with 100% accuracy, in
the Boyer-Moore algorithm execution time parameter is slower than Brute force
algorithm, the average execution time of Boyer-Moore algorithm is 1750ms and
the average execution time of the Brute Force algorithm is 529ms, while in the
parameter number of iterations the Boyer-Moore algorithm is less than the Brute
Force algorithm, the average number of iterations of the Boyer-Moore algorithm
is 1153065 times and the average number of iterations of the Brute Force
algorithm is 3751613 times.

Keywords: Boyer-Moore algorithm, Brute Force algorithm, sudoku puzzle game.
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ABSTRAK

Game puzzle sudoku merupakan game teka-teki angka yang terdiri dari angka 1
sampai 9 kedalam papan sudoku berukuran 9 x 9, dengan aturan permainan tidak
boleh ada angka yang sama disetiap baris, kolom, dan kotak. Game puzzle sudoku
banyak diminati mulai dari anak-anak sampai orang tua, dalam menyelesaikan
puzzle angka ini pemain tidak harus mempunyai tingkat kecerdasan yang tinggi
dan tidak perlu handal dalam berhitung, karena yang dibutuhkan dalam
menyelesaikan puzzle ini adalah mempunyai kemampuan berpikir secara logika,
ketajaman akurasi, dan kesabaran tinggi. Jika salah satu syarat tidak terpenuhi
pemain akan kesulitan dalam menyelesaikan soal puzzle sudoku. Penelitian ini
menggunakan dua algoritma pembanding yaitu algoritma Boyer-Moore dan Brute
Force untuk menyelesaikan game puzzle sudoku berdasarkan kecepatan dan
jumlah iterasi. Berdasarkan hasil penelitian algoritma Boyer-Moore dan Brute
Force mampu menyelesaikan data soal-soal setiap level dengan tingkat akurasi
100%, dalam parameter waktu eksekusi algoritma Boyer-Moore lebih lambat dari
algoritma Brute force, waktu eksekusi rata-rata algoritma Boyer-Moore adalah
1750ms dan waktu eksekusi rata-rata algoritma Brute Force adalah 529ms,
sedangkan dalam parameter jumlah iterasi algoritma Boyer-Moore lebih sedikit
dari algoritma Brute Force, jumlah iterasi rata-rata algoritma Boyer-Moore adalah
1153065 kali dan jumlah iterasi rata-rata algoritma Brute Force adalah 3751613
kali.

Kata Kunci : Algoritma Boyer-Moore, algoritma Brute Force, game puzzle
sudoku.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Game puzzle sudoku original merupakan sebuah permainan teka-teki

angka yang terdiri dari angka 1 sampai 9 ke dalam papan sudoku berukuran 9 x 9,
yang terdiri dari 9 kotak ukuran 3 x 3 tanpa ada angka yang berulang di setiap
baris, kolom, dan kotak (Utama, 2016). Sudoku merupakan sebuah permainan
teka-teki angka sederhana yang telah dikenal seluruh dunia mulai dari anak-anak
sampai orang tua, dalam menyelesaikan puzzle angka ini pemain tidak harus
mempunyai kecerdasan yang tinggi dan tidak perlu handal dalam berhitung, yang
harus dibutuhkan adalah kemampuan berpikir secara logika, ketajaman akurasi,
dan kesabaran tinggi (Hadinata, 2011). Game puzzle sudoku dikatakan selesai jika
semua kotak papan sudoku sudah terisi angka dan sudah tidak ada angka 1 sampai
9 yang berulang di setiap baris, kolom, dan kotak. Yang mengakibatkan sebuah
masalah yang harus diatasi untuk memudahkan pemain dalam menyelesaikan

game puzzle sudoku original.
Algoritma Boyer-Moore merupakan algoritma pencarian string yang

membaca karakter per karakter pattern dengan teks dari kanan ke kiri, dalam
kasus dimana jumlah karakter pada teks lebih banyak daripada jumlah karakter
pada pattern, maka algoritma tersebut menggunakan 2 buah fase preprocessing, 2
buah fase preprocessing ini disebut dengan good-suffix shift dan bad-character
rule (Aulia, 2008). Sedangkan algoritma Brute-Force merupakan pendekatan
langsung untuk menyelesaikan suatu masalah, biasanya didasarkan langsung pada

definisi konsep dan terkait pernyataan masalah (Levitin, 2010).
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Pada penelitian sebelumnya algoritma Boyer-Moore sudah diterapkan pada
permainan word search puzzle oleh Rachmat pada tahun 2013, salah satu hasil
dari penelitian tersebut adalah algoritma Boyer-Moore dapat diterapkan dalam
pencarian kata-kata tersembunyi dalam permainan word search puzzle dengan
tingkat akurasi 100% (Rachmat, 2013). Sedangkan algoritma Brute Force
sebelumnya sudah diterapkan dalam pencocokan string pada aplikasi
pendeteksian potongan citra oleh Wicaksana tahun 2012, salah satu hasil dari
penelitian tersebut adalah algoritma Brute Force mampu menyelesaikan masalah
dengan cara sederhana, langsung, dan jelas meskipun bukanlah algoritma yang
efektif, tetapi jika digunakan untuk ukuran citra yang lebih besar maka proses

penentuan kemiripan akan menjadi lambat (Wicaksana, 2012).
Oleh karena itu pada penelitian ini peneliti akan membandingkan

algoritma Boyer-Moore dan algoritma Brute Force dalam menyelesaikan game

puzzle sudoku original berdasarkan waktu eksekusi dan jumlah iterasi.
1.2. Rumusan Masalah
Dengan latar belakang diatas didapatlah rumusan masalah, yaitu

bagaimana hasil perbandingan performansi algoritma Boyer-Moore dengan

algoritma Brute Force dalam menyelesaikan game puzzle sudoku original.
1.3.  Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini :
1. Menganalisis serta membandingkan algoritma Boyer-Moore dan algoritma

Brute Force dalam menyelesaikan game puzzle sudoku original

berdasarkan waktu eksekusi dan jumlah iterasi.
2. Membangun perangkat lunak solver game puzzle sudoku original

menggunakan algoritma Boyer-Moore dan algoritma Brute Force.
1.4. Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini :
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1. Untuk mengetahui algoritma yang paling cepat dan paling sedikit jumlah

iterasi antara algoritma Boyer-Moore dengan algoritma Brute Force.
2. Untuk membantu pemain dalam menyelesaikan soal game puzzie sudoku

original.
1.5. Ruang Lingkup Masalah

Ruang lingkup dari penelitian tugas akhir ini, peneliti mengambil batasan
masalah agar perangkat lunak yang akan dibangun sesuai dengan rencana,
sehingga masalah yang akan dihadapi tidak meluas serta pembahasan menjadi
lebih terarah.

Ruang lingkup tersebut antara lain:
Tidak membutuhkan koneksi internet.
Aplikasi berbasis desktop.
Papan sudoku berukuran 9 x 9.

4. Pembuatan soal baru harus sesuai dengan aturan game puzzle sudoku 9 x 9

original.
5. Keseluruhan data soal pengujian dan pembuatan soal baru akan disimpan

didalam file.txt.
6. Hasil dari penelitian ini adalah mengetahui waktu eksekusi dan jumlah

iterasi algoritma Boyer-Moore dan algoritma Brute Force dalam

menyelesaikan soal game puzzle sudoku 9 x 9 original.

1.6 Tahapan Penelitian
Dalam melakukan penelitian, terdapat tahapan-tahapan penelitian yang
dilakukan pada tugas akhir ini, antara lain:
1 Mempelajari konsep Algoritma Boyer-Moore dan Algoritma Brute
Force.
2 Mengumpulkan data soal-soal game puzzle sudoku 9 x 9 original

sebagai bahan penelitian.
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Mengembangkan perangkat lunak dengan metode Rational Unified
Process (RUP).

Melakukan pengujian pada perangkat lunak yang telah dikembangkan
dengan menguji beberapa persoalan dari game puzzle sudoku 9 x 9
original.

Melakukan pembahasan dari pengujian yang telah dilakukan terhadap
perangkat lunak.

Menganalisa hasil yang didapat dari pengujian perangkat lunak.
Membuat kesimpulan setelah melakukan beberapa kali pengujian
dengan soal-soal yang berbeda.

Membuat laporan akhir penelitian.

1.7 Metode Pengembangan Perangkat Lunak

Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan pada penelitian

tugas akhir ini adalah metode Rational Unified Process (RUP). Metode ini dipilih

karena menggunakan paradigma pengembangan perangkat lunak berorientasi

objek dan bersifat dinamis karena setiap fase-fase dalam metode RUP mendukung

untuk melakukan pengulangan terhadap fase sebelumnya.

1.8 Sistematika Penulisan

Sistematika dalam penulisan tugas akhir ini antara lain:

1

Bab I Pendahuluan
Pada sub bab ini akan membahas latar belakang, rumusan masalah,

tujuan penelitian, manfaat penelitian, ruang lingkup masalah, tahapan
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penelitian, metode pengembangan perangkat lunak, dan sistematika
penulisan.

Bab II Tinjauan Pustaka

Pada sub bab ini akan membahas tinjauan pustaka yang nantinya akan
digunakan dalam analisa, perancangan, dan implementasi tugas akhir.
Bab III Analisis dan Perancangan

Pada sub bab ini akan membahas analisis dan perancangan terhadap
algoritma Boyer-Moore dan algoritma Brute Force dalam menyelesaikan
soal sudoku serta perancangannya pada perangkat lunak yang dibangun.
Bab IV Implementasi dan Pengujian

Pada sub bab ini akan membahas lingkungan implementasi algoritma
Boyer-Moore dan algoritma Brute Force dalam menyelesaikan soal
sudoku, implementasi perangkat lunak, analisis hasil so/ver, dan analisis
hasil pengujian.

Bab V Kesimpulan dan Saran

Pada sub bab ini akan diperoleh kesimpulan akhir setelah dilakukannya
pengujian terhadap perangkat lunak dan saran untuk pengembangan

penelitian selanjutnya.
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