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INTISARI

Pencarian Pola dalam Permainan Kata dengan Algoritma Knuth-Morris-Pratt

Pencarian pola dalam permainan kata adalah pencarian sebuah kata dari
sekumpulan huruf yang telah diacak. Kata adalah kumpulan dari karakter yang
memiliki suatu makna tertentu. Pencarian pola dalam permainan kata ini merupakan
salah satu aplikasi dari algoritma Knuth-Morris-Pratt (KMR). Karena pada pencarian

atuSkata. Algoritma KMP

pola dalam permainan kata ini dilakukan pencari
adalah algoritma untuk melakukan pencocokan

merupakan algoritma pencocokan string yangme s dan tepat. Oleh karena

Knuth-Morris-Pratt (KMP).

Melalui skripsi ini, pe

nantinya akan membantu pengguna menemukan sebuah pola dengan algoritma
Knuth-Morris-Pratt.

Dari hasil analisis dan percobaan yang dilakukan penulis, ditemukan
kesimpulan bahwa algoritma Knuth-Morris-Pratt ini dapat diterapkan dalam progam
pencarian pola yang dibuat penulis. Semoga kedepannya program ini dapat
dikembangan menjadi lebih menarik dengan penambahan fitur-fitur lain seperti
pengimplementasian jariangan, sehingga dapat dimainkan oleh dua orang atau lebih

secara langsung.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pencarian pola dalam permainan kata adalah pencarian sebuah kata dari
sekumpulan huruf yang telah diacak. Kata adalah kumpulan dari karakter yang
memiliki suatu makna tertentu.

Pencarian pola dalam permainan kata ini merupakan salah satu aplikasi

permainan kata ini dilakukan pencarian suatu k
algoritma untuk melakukan pencocokan strin
merupakan algoritma pencocokan string y kas dan tepat. Oleh
karena itu pencarian pola dalam perga
algoritma Knuth-Morris-Pratt (KM

atersebut dapat menggunakan

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan pada latar'9elakang, di atas, masalah yang akan dibahas dalam
penelitian ini adalah

mentasikan algoritma Knuth-Morris-Pratt pada

pola dalam permainan kata tersebut.

Berdasarkan jumlah permasalahan yang harus diselesaikan, keterbatasan
waktu dan tenaga, maka penelitian ini menetapkan batasan-batasan sebagai
berikut:

e Papan yang berupa sekumpulan huruf yang diacak dan memiliki bentuk
matrix n x n.

e Terdapat 3 tingkat kesulitan berdasarkan ukuran papan, yaitu :
- Ukuran 30 x 30 untuk tingkat mudah.
- Ukuran 35 x 35 untuk tingkat normal.



- Ukuran 40 x 40 untuk tingkat sulit.

Pada papan ukuran 30 x 30, jumlah kata yang dicari adalah 20 kata.
Pada papan ukuran 35 x 35, jumlah kata yang dicari adalah 24 kata.
Pada papan ukuran 40 x 40, jumlah kata yang dicari adalah 28 kata.
Kata yang dicari menggunakan bahasa Indonesia.

Pencarian Pola dilakukan hanya secara horisontal dan vertikal.

1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini antara lain sebagai

berikut:

1.5 Metode Penelitian

Memahami algoritma pencocokan string
Knuth-Morris-Pratt.

makai algoritma

Menerapkan  penggunaan Morris-Pratt  untuk

pencarian pola dalam perma

Beberapa metode

Sistem yang dibangun didasarkan pada Algoritma Knuth-

Morris-Pratt, dimana nantinya dalam penerapannya akan digunakan
fungsi pinggiran untuk mencari pola dalam permainan kata tersebut.
Evaluasi

Sistem yang sudah jadi, nantinya akan diuji cobakan pada
beberapa orang untuk mengetahui bagaimana pendapat orang-orang

mengenai sistem tersebut.



1.6 Sistematika Penulisan

Terdapat 5 bab dalam sistematika penulisan tugas akhir ini. Bab 1
merupakan pedahuluan yang berisi latar belakang masalah, perumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan.
Kemudian pada bab 2 berisi tinjauan pustaka dan landasan teori, yang berupa
ringkasan beberapa literatur dan teori-teori atau konsep-konsep yang berhubungan
dengan topik skripsi.

Bab 3 adalah rancangan sistem yang berisi tentang rancangan kerja sistem,
rancangan user interface, data flow diagram dan cara kerja sistem. Selanjutnya

bab 4 berisi tentang implementasi sistem dan analisis siStem, dimana nantinya

akan dibahas mengenai bentuk antar muka (interface input-output, serta
potongan program yang berupa function ata
program yang dibuat. Dan yang terakhi i anya berisi mengenai
kesimpulan dari program yang digta aran  untuk perbaikan atau

pengembangan terhadap program ydng dibua



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis dan implementasi sistem, dapat ditarik
kesimpulan bahwa Algoritma Knuth-Morris-Pratt merupakan algoritma pencarian
string yang baik. Algoritma Knuth-Morris-Pratt memang dibuat untuk
mempersingkat waktu penemuan sebuah string dengan fungsi pinggiran.

Pencarian fungsi pinggiran dilakukan terlebih dahulu seb sistem melakukan

pencarian kata. Dengan adanya fungsi pinggiran in ian dapat menjadi
lebih cepat.

Dan dalam penerapannya pada pegs jan kata ini, algoritma
Knuth-Morris-Pratt ini dapat diguna pcari semua kata yang ingin
sebut dapat ditemukan dengan
SI tambahan berupa lokasi baris
enerapan Algoritma Knuth-Morris-

m yang dibuat.

3 ri pepulis untuk pengembangan dan perbaikan program yang telah
laip dengan menambahkan database score. Dan untuk membuat

enarik, ada implementasi jaringan pada permainan, sehingga

permainan dapat dilakukan oleh dua atau lebih pengguna secara langsung.
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