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ABSTRAK 

 
Efvin Nur Kholifah: Aplikasi Biologi Elektrik Dengan Menerapka Algoritma Boyer-Moore Berbasis 

Android, Skripsi, Teknik Informatika, Fakultas Tenik, UN PGRI Kediri,2016. 

 

Dalam kasus ini  murid SD, SMP, SMA kesulitan dalam mencari data-data mengenai 

pelajaran biologi mereka karena minimnya buku penunjang yang dimiliki serta keinginan siswa/siswi 

yang lebih praktis. Sehingga saya berfikir untuk membuat aplikasi yang didalamnya berisi mengenai 

cabang-cabang ilmu biologi tersebut sehingga mereka dapat dengan mudah mencari data-data yang 

mereka inginkan. Dalam aplikasi ini nanti saya akan menampilkan kategori cabang ilmu yang dipilih 

kemudian akan menampilkan pencarian kata atau memasukkan kata kunci yang akan digunakakn 

untuk mancari data tersebut. Aplikasi yang akan saya buat ini yaitu “APLIKASI BIOLOGI 

ELEKTRIK MENGGUNAKAN ALGORITMA BOYER-MOORE BERBASIS ANDROID” ,  mudah-

mudahan aplikasi yang saya buat ini nanti dapat bermanfaat bagi pengguna. 

Bangaimana cara merancang aplikasi yang dapat digunakan untuk membantu siswa/siswi 

dalam menyelesaikan pelajaran biolginya dan bagaimana cara mengimplementasikan Algoritma 

Boyer-Moore kedalam aplikasi android. Yang memiliki tujuan untuk menghasilkan suatu aplikasi 

yang dapat memudahkan pengguna atau siswa /siswi untuk belajar biologi, menemukan data materi 

biologi serta dapat mengefisiensikan waktu dalam pencarian materi biologi, yang menggunakan 

metode perhitungan algoritma Boyer-Moore dalam pencarian datanya. Algoritma Boyer-Moore itu 

sendiri merupakan sebuah algoritma untuk mencari string yang dipublikasikan oleh Robert S. Boyer, 

dan J. Strother Moore pada tahun 1977. Cara kerja algoritma ini cukup mudah yaitu dengan cara 

mencocokan karakter per karakter dari sebelah kanan pattern sehingga data yang di cari akan lebih 

banyak ditemukan. 

Kesimpulan dari skripsi yang berjudul Aplikasi Biologi Elektrik Menggunakan Algoritma 

Boyer-Moore Berbasis Android ini adalah: (1.) Telah dihasilkan program aplikasi biologi elektrik 

yang bertujuan untuk membantu pengguna smartphone dalam belajar biologi secara mudah. (2.) 

Dengan adanya aplikasi ini biologi elektrik ini pengguna smartphone androin dapat belajar biologi 

kapanpun dan dimanapun tanpa harus membawa buku yang tebal. 

 

KATA KUNCI  : Algoritma Boyer-Moore, Biologi, Android, Teknologi 

 

I. LATAR BELAKANG 

Dua teknologi yang berkembang 

pesat 2 tahun terakhir ini yang sangat 

berpengaruh terhadap jutaan kehidupan 

manusia adalah internet dan ponsel. 

Internet memberikan kemudahan dalam 

mengakses informasi-informasi yang ada 

disekitar kita yang berharga murah, 
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sedangkan ponsel itu sendiri merupakan 

alat penghubung antar individu dalam 

jarak yang jauh untuk saling 

berkomunikasi. 

Sekarang ini ponsel memiliki fitur-

fitur yang canggih tidak hanya digunakan 

untuk berhubungan jarak jauh namun 

ponsel ini mampuh menyediakan layanan-

layanan yang dibutuhkan oleh seorang 

individu untuk melakukan aktivitasnya 

misalnya untuk mencari bahan pelajaran 

misalnya pelajaran sains biologi. 

 Biologi berasal dari bahasa Yunani, 

yaitu dari kata bios dan logos. Bios berarti 

hidup dan logos berarti ilmu atau belajar 

tentang sesuatu yang brhubungan dengan 

makhluk hidup. Jadi biologi adalah ilmu 

yang mempelajari tentang sesuatu yang 

hidup serta masalah-masalah yang 

menyangkut hidupnya. Didalam ilmu 

Biologi memiliki cabang-cabang ilmu 

yaitu Botani, Zoology, Morfolgi, Fisiologi, 

Embriolgi, Ekologi, Mikrobiologi, 

Taksonomi, Genetika, Evolusi, Sitologi, 

Patologi. Untuk memudahkan dalalm 

mencari informasi mengenai hal-hal 

tersebut perlu adanya pengembangan 

teknologi semacam buku elektonik yang 

dapat memudahkan pelajara dalam mencari 

data tersebut melalui telepon pintar yang 

mereka miliki.Dalam penelitian terdahulu 

pernah diterapkan algoritma boyer-moore 

tentang “Implementasi Algoritma Boyer-

Moore pada Aplikasi Kamus Kedokteran 

Berbasis Android” oleh Kencana Wulan 

Argakusumah, Seng Hansun pada tahun 

2014,  aplikasi tersebut dibuat untuk 

memudahkan pencarian istilah-istilah yang 

ada dalam kedokteran khususnya untuk 

memudahkan mahasiswa kedokteran. 

Algoritma Booyer Moore adalah 

salah satu algoritma pencarian string, 

dipublikasikan oleh Robert S. Boyer, dan 

J. Strother Moore pada tahun 1977. 

Algoritma ini dianggap sebagai algoritma 

yang paling efisien pada aplikasi umum. 

Tidak seperti algoritma pencarian string 

yang ditemukan sebelumnya, algortma 

Boyer-Moore mulai mencocokkan karakter 

dari sebelah kanan pattern. ide dibalik 

algoritma ini adalah bahwa dengan 

memulai pencocokan karakter dari kanan, 

dan bukan dari kiri, maka akan lebih 

banyak informasi yang didapat. Misalnya 

ada sebuah usaha pencocokan yang terjadi. 

Android merupakan sistem operasi 

yang berbasis Linux untuk telepon pintar 

dan computer tablet, android juga 

menyediakan platform terbuka bagi para 

pengembang untuk menciptakan aplikasi 

mereka sendiri. Sehingga penulis 

berinisiatif untuk membuat aplikasi yang 

berbasis android. 
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Dalam kasus ini  murid SD, SMP, 

SMA kesulitan dalam mencari data-data 

mengenai pelajaran biologi mereka karena 

minimnya buku penunjang yang dimiliki 

serta keinginan siswa/siswi yang lebih 

praktis. Sehingga saya berfikir untuk 

membuat aplikasi yang didalamnya berisi 

mengenai cabang-cabang ilmu biologi 

tersebut sehingga mereka dapat dengan 

mudah mencari data-data yang mereka 

inginkan. Dalam aplikasi ini nanti saya 

akan menampilkan kategori cabang ilmu 

yang dipilih kemudian akan menampilkan 

pencarian kata atau memasukkan kata 

kunci yang akan digunakakn untuk 

mancari data tersebut. Aplikasi yang akan 

saya buat ini yaitu “APLIKASI BIOLOGI 

ELEKTRIK MENGGUNAKAN 

ALGORITMA BOYER-MOORE 

BERBASIS ANDROID” ,  mudah-

mudahan aplikasi yang saya buat ini nanti 

dapat bermanfaat bagi pengguna. 

II. METODE 

A. Algoritma Boyer-Moore 

Algoritma Boyer-Moore adalah salah 

satu algoritma pencarian string, 

dipublikasikan oleh Robert S. Boyer, dan 

J. Strother Moore pada tahun 

1977.Algoritma ini dianggap sebagai 

algoritma yang paling efisien pada aplikasi 

umum.Tidak seperti algoritma pencarian 

string yang ditemukan sebelumnya, 

algoritma Boyer-Moore mulai 

mencocokkan karakter dari sebelah kanan 

pattern. Ide di balik algoritma ini adalah 

bahwa dengan memulai pencocokan 

karakter dari kanan, dan bukan dari kiri, 

maka akan lebih banyak informasi yang 

didapat.(Mushofan 2014) 

B. Algoritma Boyer-Moore Horspool 

Walaupun algoritma Boyer-Moore 

dianggap sebagai algoritma pencarian 

string yang paling efisien (untuk aplikasi 

umum) saat ini, namun algoritma ini 

ternyata kurang cocok digunakan untuk 

teks dengan varian karakter yang sedikit, 

seperti binary string. Hal ini dikarenakan 

lompatan pengecekan yang dapat 

dilakukan oleh algoritma Boyer-Moore 

menjadi cenderung lebih pendek pada teks 

model ini. R. Nigel Horspool melakukan 

penelitian tentang algoritma Boyer-Moore 

ini. Dari hasil penelitiannya, beliau 

mengemukakan gagasan tambahan untuk 

algoritma Boyer-Moore. Algoritma ini 

kemudian dikenal dengan algoritma 

Horspool atau algoritma Boyer-Moore-

Horspool.(Tambun 2011) 

Algoritma Boyer-Moore-Horspool 

ini dikembangkang oleh Timo Raita dari 

University of Turku, Finlandia. Perbedaan 

yang ada dari Algoritma BM (Boyer-

Moore) dengan Algoritma BMH (Boyer-

Moore-Horspool) ini ialah tabel yang 
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digunakan. Pada algoritma BM, tabel yang 

digunakan ialah tabel yang heuristik yang 

sesuai (match heuristic) dan heuristik 

kemunculan (occurrence heuristic), namun 

pada algoritma Boyer-Moore-Horspool 

(BMH), tidak semua tabel yang digunakan, 

hanya tabel occurrence heuristc saja. 

Karena tidak memakai tabel match 

heuristic, maka peloncatan-peloncatan 

karakter memiliki aturan yang berbeda. 

Pada setiap karakter pada teks yang 

terdapat pada pola, maka langsung akan 

disejajarkan dengan karakter yang ada 

pada pola dan dilihat apakah karakter sisa 

sesuai atau tidak.(Mushofan 2014) 

Algoritma Boyer-Moore-Horspool 

ini merupakan penyederhanaan dari 

algoritma Boyer-Moore. Ada dua gagasan 

metode algoritma yang dikemukakan oleh 

Horspool. Metode pertama yaitu scan for 

lowest frequency character. Maksud dari 

metode ini adalah dengan melakukan 

pencarian pada karakter yang paling jarang 

muncul pada teks, seperti abjad “X” atau 

“Q”. Namun metode ini tidak akan 

digunakan dan tidak dibahas lebih lanjut 

pada skripsi.(Mushofan 2014) 

Metode yang digunakan pada skripsi 

ini, adalah metode simplified Boyer-

Moore. Jika pada algoritma Boyer-Moore 

terdapat dua fungsi praproses yaitu bad-

character shift dan good-suffix shift, 

algoritma Horspool hanya menggunakan 

metode bad-character shift sebagai satu-

satunya fungsi praproses pattern sebelum 

dilakukan pencarian. Hal ini dikarenakan 

fungsi good-suffix shift cenderung lebih 

rumit untuk diimplementasikan dan tidak 

terlalu berpengaruh pada kecepatan 

pengecekan. Fungsi good-suffix shift ini 

dibuat hanya untuk menangani pattern 

yang bersifat repetitif. Namun karena 

pattern model ini jarang ditemui maka 

fungsi ini tidak digunakan oleh Horspool. 

Fungsi praproses pattern yang digunakan 

oleh Horspool hampir sama dengan 

algoritma Boyer-Moore. Namun Horspool 

tidak melakukan lompatan berdasarkan 

“bad character” atau karakter pada pattern 

yang ditemukan tidak cocok pada teks. 

Horspool menggunakan karakter paling 

kanan pada current text window untuk 

menentukan jarak shift yang akan 

dilakukan. Pattern akan digeser sampai 

karakter paling kanan dari ujung window 

pengecekan yang benar. Karakter yang 

berada pada ujung pattern tidak dihitung 

dan tidak dijadikan karakter terkanan dari 

karakter yang sama dengannya.(Tambun 

2011) 

Pencarian dan pencocokan pola yang 

dilakukan tidak memperhatikan dimana 

posisi yang terjadi ketidak cocokan. 

Dengan menggunakan algoritma ini, kasus 
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terburuknya ialah dimana setiap karakter 

pada teks terdapat pada pola, tetapi tidak 

ditemukan kesesuaian dari karakter dan 

pola. Contohnya:  

Pola: 

ACDE 

Teks : 

ACDACCDECDACDCDECDE 

Maka secara teori akan dilakukan 

pengecekan di tiap karakter pada teks 

tersebut.(Mushofan 2014)) 

III. HASIL DAN KESIMPULAN 

A. Tampilan Program 

a. Tampilan Splash Screen 

 

Gambar 5.7 Tampilan Splash Screen 

Source code diatas digunakan untuk 

menampilkan menu splash screen dengan 

menampilkan background dan Progresbar 

yang menggambarkan Loading aplikasi 

dan dilanjutkan ke menu utama. 

b. Tampilan Menu Utama 

 

Gambar 5.8 Tampilan Menu Utama 

Source code diatas digunakan untuk 

menampilkan komponen tiga tombol 

button serta membuat fungsi klik button 

untuk masuk ketahap perintah selanjutnya. 

c. Tampilan Menu Bantuan 

 

Gambar 5.9 Tampilan Menu Bantuan 

Source Code diatas digunakan untuk 

menampilkan fungsi klik button untuk 

tombol kembali. 
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d. Tampil Menu Isi 

 

Gambar 5.10 Tampilan Menu Isi 

Source code diatas digunakan untuk 

menampilkan desain tampilan isi menu dan 

fungsi pencarian yang di desain melalui 

html yang kemudian dipanggil di MIT App 

Inventor 2 melaui fungsi WebViewer. 

B. Pengujian Program dengan 

Blackbox 

Pada aplikasi ini, pengujian blackbox 

dilakukan pada seluruh tombol navigasi 

yang terdapat dalam aplikasi, apakah 

berfungsi dengan baik sesuai dengan apa 

yang diharapkan. 

 

 

 

 

1. Pengujian Menu Utama  

Tabel 5.6 Pengujian pada Menu Utama 

N
o 

Test 

Case 

Keluara

n yang 

diharap

kan 

Hasil Keteran

gan 

1 Pengg

una 

menek

an 

tombol 

mulai 

Masuk 

ke 

menu 

mulai 

Masu

k ke 

menu 

mulai 

Valid 

2 Pengg

una 

menek

an 

tombol 

bantuan 

Masuk 

ke 

menu 

bantuan 

Masu

k ke 

menu 

bantu

an 

Valid 

3 Pengg

una 

menek

an 

tombol 

keluar 

Muncul 

alert 

dialog 

keluar 

Munc

ul 

alert 

dialo
g 

keluar 

Valid 

2. Pengujian Menu Mulai 

Tabel 5.7 Pengujian pada Menu Mulai 

N
o 

Test 

Case 

Keluar

an yang 

diharap

kan 

Hasil Ketera

ngan 

1 Pengg

una 

menek

an 

tombol 

kategor

i 

manusia 

Keluar 

materi 

tentang 

kategori 

manusi

a 

Keluar 

materi 

tentang 

kategori 

manusi

a 

Valid 

2 Pengg

una 

menek

an 

tombol 

kategor

i hewan 

Keluar 

materi 

tentang 

kategori 

hewan 

Keluar 

materi 

tentang 

kategori 

hewan 

Valid 

3 Pengg Keluar Keluar Valid 
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una 

menek

an 

tombol 

tumbuh

an 

materi 

tentang 

kategori 

tumbuha

n 

materi 

tentang 

kategori 

tumbuha

n 

4 Pengg

una 

menek

an 

tombol 

lainnya 

Keluar 

materi 

tentang 

kategori 

lainnya 

Keluar 

materi 

tentang 

kategori 

lainnya 

Valid 

5 Pengg

una 

memas

ukan 

kata 

kunci 

pada 

kotak 

pencari

an 

Keluar 

materi 

yang 

menga

ndung 

kata 

kunci 

Keluar 

materi 

yang 

menga

ndung 

kata 

kunci 

Valid 

C. Kesimpulan pengujian dengan 

Blackbox 

Berdasarkan hasil pengujian sistem 

yang telah dilakukan secara keseluruhan 

memberikan kesimpulan bahwa pada 

proses aplikasi biologi secara fungsional 

sistem sudah dapat digunakan dan 

menghasilkan output yang diharapkan. 

D. Pengujian Beta 

Pengujian beta merupakan pengujian 

yang dilakukan secara objektif dimana 

diuji secara langsung ke lapangan yaitu 

instansi yang bersangkutan dengan 

membuat kuesioner mengenai kepuasan 

user dengan kandungan poin syarat user 

friendly untuk selanjutnya dibagikan 

kepada sebagian user dengan mengambil 

sample sebanyak 33 orang. Dari hasil 

kuesioner tersebut akan dilakukan 

perhitungan untuk dapat diambil 

kesimpulan terhadap penilaian penerapan 

sistem yang baru. Pengujian beta ini 

dilakukan dengan cara melakukan 

pengujian langsung di tempat penelitian 

yaitu SDN Kaliboto III. 

E. Kuesioner Pengguna 

Kuesioner disebarkan menggunakan 

teknik sampling yaitu Simple Random 

Sampling yang disebarkan kepada 33 

pengguna. Dari hasil kuesioner tersebut 

akan dilakukan perhitungan agar dapat 

diambil kesimpulan terhadap penilaian 

aplikasi ini. Kuesioner ini terdiri dari 5 

pertanyaan dengan menggunakan skala 

likert dengan skala 1 sampai 3, dengan 

ketentuan skala untuk tiap pertanyaan 

sebagai berikut : 

Kuesioner dengan data sejumlah 33 

siswa/siswi kelas VI SDN Kaliboto III 

Kabupaten Kediri, untuk mengetahui 

proporsi pada pertanyaan yang diajukan. 

1. Menurut anda bagaimana tampilan 

aplikasi ini ? 

a) Bagus 

b) Lumayan 

c) Jelek 

2. Menurut anda bagaimana 

penggunaan aplikasi ini ? 

a) Sulit 

b) Mudah 
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c) Sangat Mudah 

3. Apakah anda terbantu dengan adanya 

aplikasi ini ? 

a) Terbantu 

b) Lumayan 

c) Tidak Terbantu 

4. Apakah anda puas dengan fitur 

aplikasi ini ? 

a) Puas 

b) Lumayan 

c) Tidak Puas 

5. Apakah aplikasi ini layak 

disebarluaskan ? 

a) Layak 

b) Belum Layak 

c) Tidak layak 

Berdasarkan data hasil 

kusioner tersebut, dapat dicari 

prosentase masing-masing jawaban 

dengan menggunakan rumus : Y = P/Q 

* 100%  

Keterangan :  

P = Banyaknya 

jawaban responden tiap soal.  

Q = Jumlah responden  

Y = Nilai persentase  

Berikut ini adalah hasil persentase 

masing-masing jawaban yang sudah di 

hitung dengan rumus diatas. Kuesioner ini 

telah diujikan kepada 33 siswa/siswi Kelas 

VI SDN Kaliboto III. 

1. Menurut anda bagaimana tampilan 

aplikasi ini ? 

Tabel 5.8 Hasil Pengujian Kuesioner 

Soal No 1 

Pertany

aan 

N

o 

Keteran

gan 

Respon

den 

Prosen

tase 

(%) 

 1 Bagus 15 45,45 

1 
2 Lumaya

n  

18 54,54 

 3 Jelek - - 

 Jumlah  33 100 

Berdasarkan  hasil dari prosentase 

diatas maka dapat disimpulkan sebanyak 

15 orang atau 45,45% menyatakan bagus, 

18 orang atau 54,54% menyatakan 

lumayan dengan tampilan aplikasi ini. 

2. Menurut anda bagaiman penggunaan 

aplikasi ini ? 

Tabel 5.9 Hasil Pengujian Kuesioner Soal 

2 

Pertany

aan 

N

o 

Keteran

gan 

Respon

den 

Prosen

tase 

(%) 

 1 Sulit - - 

2 
2 Mudah  33 100 

 3 Sangat 

Mudah 

- - 

 Jumlah  33 100 

Berdasarkan hasil dari 

prosentase diatas maka dapat 

disimpulkan sebanyak 33 orang atau 

100% menyatakan mudah dengan 

penggunaan aplikasi biologi. 

3. Apakah anda terbantu dengan aplikasi 

ini ? 
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Tabel 5.10 Hasil Pengujian 

Kuesioner Soal No 3 

Pertany

aan 

N

o 

Keteran

gan 

Respon

den 

Prosen

tase 

(%) 

 1 Terbant

u 

20 60,6 

3 
2 Lumaya

n  

8 24,24 

 3 Tidak 

Terbant

u 

5 15,15 

 Jumla

h 

 33 100 

Berdasarkan hasil prosentase diatas 

maka dapat disimpulkan sebanyak 20 

orang atau 60,6% menyatakan terbantu, 8 

orang atau 24,24% menyatakan lumayan, 5 

orang atau 15,15% menyatakan tidak 

terbantu dengan aplikasi biologi ini. 

4. Apakah anda puas dengan fitur aplikasi 

ini? 

Tabel 5.11 Hasil Pengujian 

Kuesioner No 4 

Pertan

yaan 

N

o 

Ketera

ngan 

Resp

onden 

Prose

ntase 

(%) 

 1 Puas 28 84,84 

4 2 Lumay

an  

- - 

 3 Tidak  

Puas 

5 15,15 

 Jumla

h 

 33 100 

Berdasarkan hasil prosentase diatas 

dapat disimpulkan sebanyak 28 orang atau 

84,84% menyatakan terbantu, 5 orang atu 

15,15% menyatakan tidak puas dengan 

fitur aplikasi ini. 

5. Apakah aplikasi ini layak 

disebarluaskan ? 

Tabel 5.12 Hasil Pengujian 

Kuesioner No 5 

Pertan

yaan 

N

o 

Ketera

ngan 

Resp

onden 

Prose

ntase 

(%) 

 1 Layak 25 75,75 

5 2 Belum 

Layak  

8 24,24 

 3 Tidak 

Layak 

- - 

 Jumla

h 

 33 100 

Berdasarkan hasil prosentase diatas 

dapat disimpulkan sebanyak 25 orang atau 

75,75%  menyatakan layak, 8 orang atau 

24,24% menyatakan aplikasi ini layak 

disebarluaskan. 

 

F. Kesimpulan Pengujian Beta 

Berdasarkan hasil prosentase diatas 

yang didapatkan dari pengujian betha 

pengguna, maka aplikasi biologi ini sudah 

sesuai dengan tujuan yaitu dapat 

mempermuda pengguna dalam mencari 

data mengenai materi biologi dan dapat 

mengefisiensikan waktu. 

G. KESIMPULAN  
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Kesimpulan dari skripsi yang 

berjudul Aplikasi Biologi Elektrik 

Menggunakan Algoritma Boyer-Moore 

Berbasis Android ini adalah: 

1. Telah dihasilkan program aplikasi 

biologi elektrik yang bertujuan untuk 

membantu pengguna smartphone dalam 

belajar biologi secara mudah. 

2. Dengan adanya aplikasi biologi elektrik 

ini pengguna smartphone androin dapat 

belajar biologi kapanpun dan 

dimanapun tanpa harus membawa buku 

yang tebal. 
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