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ABSTRAK 

IMPLEMENTASI ALGORITMA BAYER MOORE 

PADA WEB PENCARIAN BUKU ONLINE 

 

oleh : 

 

Yusuf faqih fahrurozi 

17312004 

 

Bagaimana membangun sebuah web pencarian buku online tentang buku Pendidikan 

Apakah algoritma BayerMoore dapat di terapkan dalam pencarian buku online 

mempermudah siswa sekolah dasar hingga siswa menengah atas mencari buku yang 

ingin di pelajari atau mengetahui mata pelajaran yang sedang banyak di cariUntuk 

mencari barang yang akan di pencarian buku online dengan metode algoritma Bayer 

Moore dalam proses pengembangannya dibutuhkan beberapa tahapan penelitian yang 

dilakukan secara terencana, teratur, dan sistematis. Tahapan penelitian ini adalah 

pengembangan dari kerangka penelitian yang akan menentukan keberhasilan dari 

suatu sistem. Tahapan dari metode Research and Development Pengumpulan data 

yang digunakan dalam penelitian ini merupakan kumpulan data diperoleh dari hasil 

crawling dengan tahapan menggunakan Bahasa pemograman php. Data Crawling 

tersebut nanti akan menjadi sebuah serachbox tentang sebuah buku yang akan bisa 

menggunakan link shopee,tokoped,gramedia. Prosedur sistematik yang digunakan 

untuk mengumpulkan data yaitu dengan metode penelitian kuantitatif. Pelaksanaan 

metode penelitian kuantitatif fokus pada penggunaan angka, tabel, data, code, rules 

dan untuk menampilkan hasil data yang diperoleh dan akan digunakan untuk bahan 

penganalisisan data terhadap Website pencarian buku menggunakan algoritma Boyer 

MooreBerdasarkan hasil penelitian dan pengujian hasil dari website pencarian buku 

dengan menggunakan metode Boyer Moore di php yang diperoleh menunjukan 

bahwa program tersebut dinyatakan layak untuk digunakan, karena aturan asosiatif 

yang dibentuk dan nilai pencarian yang dihasilkan sama dengan output program yang 

dikembangkan. 

Kata Kunci: Algoritma bayremoore,online shop, website pencarian buku, Research 

and Development (R&D)  
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ABSTRAK 

BAYER MOORE ALGORITHM IMPLEMENTATION 

ON THE WEB ONLINE BOOK SEARCH 

 

by : 

 

Yusuf faqih fahrurozi 

17312004 

 

How to build an online book search web about educational books. Can the 

BayerMoore algorithm be applied to online book searches? online with the Bayer 

Moore algorithm method in the development process requires several stages of 

research that are carried out in a planned, orderly and systematic manner. The stage 

of this research is the development of a research framework that will determine the 

success of a system. The stages of the Research and Development method The data 

collection used in this study is a collection of data obtained from crawling results 

using the php programming language stages. The crawling data will later become a 

searchbox about a book that will be able to use the shopee, tokoped, and gramedia 

links. The systematic procedure used to collect data is the quantitative research 

method. The implementation of quantitative research methods focuses on the use of 

numbers, tables, data, codes, rules and to display the results of the data obtained and 

will be used for data analysis on the book search website using the Boyer Moore 

algorithm. Boyer Moore in php obtained shows that the program is declared feasible 

to use, because the associative rules formed and the resulting search value are the 

same as the output of the program being developed. 

Keywords: bayremoore algorithm, online shop, book search website, Research and 

Development (R&D) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang 

Seiring perkembangan teknologi informasi, perpustakaan dituntut untuk 

memberikan informasi yang lebih dinamis, cepat, dan akurat. Hal ini dilakukan agar 

keeksistensian perpustakaan di era teknologi informasi ini dapat dipertahankan di 

tengah maraknya penyedia informasi lain yang lebih canggih sebagai kompetitor 

perpustakaan dengan pencarian buku online. Dalam hal ini tidak hanya berfokus pada 

segi pengembangan koleksi dari berbagai ilmu yang didapatkan dari buku Pendidikan 

sekolah, akan tetapi juga memperhatikan kemudahan akses bagi pengguna dan 

pencari referensi dalam penyelesaian tugas dan ulangan sekalipun. Salah satu alat 

yang dapat memudahkan pemustaka pada perpustakaan adalah katalog. Melalui 

katalog buku dan pencarian atau search buku online, pengguna dapat melakukan 

akses ke koleksi suatu buku Sehingga dapat menginformasikan keadaan sumber daya 

koleksi yang dimilikinya kepada pengguna, melalui katalognya. (Ramadhani & Said, 

2014).  

Katalog pencarian buku juga tidak luput dari objek revolusi, hal ini dibuktikan 

dengan munculnya inovasi pada media katalog dari masa ke masa Inovasi terhadap 

katalog perpustakaan ditujukan untuk memberi kemudahan kepada pengguna 

perpustakaan dalam menemukan bahan pustaka yang diinginkannya dari 

perpustakaan. Agar pencarian katalog buku dapat lebih cepat diperlukan suatu 

algoritme yang tepat agar dapat membantu dan mempermudah pencarian buku online. 

Algoritma Horspool merupakan penyederhanaan dari algoritma Boyer-Moore. 

Perbedaan antara keduanya adalah pada metode penggeseren patternnya. Jika Boyer-

Moore menggunakan dua metode praproses bad character shift dan good shufix shift, 

akan tetapi Horspool hanya menggunakan satu metode praproses yaitu bad character 

shift. Kompleksitas rata-rata algoritma ini sama dengan Boyer-Moore O(n), 

sedangkan untuk metode praproses nya adalah O(m+σ).(Kartini et al., 2019) 
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Ada banyak algoritme dalam pencarian salah satunya adalah algoritme Boyer 

Moore adalah algoritme pencarian yang lebih efisien daripada algoritme binary dan 

Sequential Search. Hal ini dikarenakan algoritme ini tidak perlu menjelajah setiap 

elemen dari tabel. Kerugiannya adalah algoritme ini hanya bisa digunakan pada tabel 

yang elemennya sudah terurut baik menaik (ascending) maupun menurun 

(descending). Dengan adanya sistem informasi katalog buku dan skripsi di 

perpustakaan UMB diharapkan mampu membantu pemustaka dalam mencari 

referensi. Sistem informasi Katalog buku dan skripsi di perpustakaan UMB ini 

semoga dapat memberikan informasi yang akurat dan efesien, dalam hal pencarian 

data buku dan skripsi yang diperlukan (Sinaga et al., 2019). 

Algoritma Booyer Moore banyak diterapkan terhadap proses pencarian. 

Fasilitas Find/Search pada berbagai aplikasi pengolah teks, web browser, dan aplikasi 

lainnya mungkin saja telah memanfaatkan algoritma Booyer-Moore dalam pencarian 

tersebut, karena algoritma Booyer Moore paling banyak diimplementasikan dalam 

berbagai aplikasi untuk fasilitas pencarian teksnya walaupun sebenarnya pencarian 

yang dilakukan dapat berupa pencarian terhadap teks, dokumen, atau juga file yaitu 

dengan melakukan pencocokan string antara kata kunci dengan objek yang dicari atau 

terhadap kata dengan mengacu pada sebuah database leksikal. Algoritma Boyer 

Moore akan menyimpan informasi pergeseran untuk melakukan pencarian string. 

Karakteristik utama dari algoritma Boyer Moore adalah algoritma ini melakukan 

pencocokan string mulai dari kanan ke kiri. Dengan karakteristik tersebut, 

ketidakcocokan saat terjadi perbandingan string akan membuat pergerakan pattern 

melompat lebih jauh untuk menghindari perbandingan karakter pada string yang 

diperkirakan gagal.(Leonaerde Ginting, 2014) 

Pencarian tarian tradisional ini dirancang dengan menggunakan algoritma 

Turbo Boyer Moore, dimana algoritma ini sebagai solusi dalam pencarian tarian 

tradisional, karena banyaknya macam-macam tarian di wilayah Indonesia sehingga 

sangat sulit untuk menampilkan penyajian tarian tradisional itu menurut dengan 

abjadnya. Tidak hanya itu, dengan terbatasnya ukuran layar smartphone yang 

dimiliki, maka sangat diperlukan string matching sebagai suatu proses dalam 
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pencarian. Dimana dalam algoritma string matching penyajian tarian tradisional 

akan lebih sedikit karena adanya proses pengecekan berdasarkan pattern (Sulastri, 

2020). 

  Berdasarkan pemaparan diatas maka penulis menjawab permasalah tersebut 

dengan  mengangkat sebuah judul “ Implementasi Algoritma BayerMoore Pada 

Website Pencarian Buku Online  Berbasis Website” penelitian ini dibuat dengan 

tujuan untuk membuat sebuah website guna mempermudah dalam Pencarian Buku 

Online. 

1.2    Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana membangun sebuah web pencarian buku online tentang buku 

Pendidikan? 

2. Apakah algoritma BayerMoore dapat di terapkan dalam pencarian buku 

online? 

1.3     Batasan Masalah 

 Untuk memudahkan dalam melaksanakan penelitian dan pengumpulan data, 

maka Batasan masalah yang akan dibahas: 

1. Objek penelitian hanya pada pencarian buku Pendidikan  

2. Aplikasi hanya mencari data buku tersebut 

3. Batas wilayah pencarian buku online hanya pada buku Pendidikan   

1.4     Tujuan Penelitian 

 Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Membangun web pencarian buku online tentang buku Pendidikan 

berbasis website 

2. Mengimplementasikan algoritma BayerMoore dalam pencarian untuk 

menentukan kecepatan pencarian     
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1.5     Manfaat Penilitian 

 Adapun manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Bagi Pengembang Ilmu 

Hasil penelitian diharapkan menjadi perbandingan antara teori ilmu 

informatika dengan keadaan yang terjadi langsung dilapangan. 

2. Bagi Penulis 

Berguna untuk menambah atau memperkaya wawasan pengetahuan baik 

teori maupun praktek, belajar menganalisa sistem dan melatih daya fikir 

untuk memecahkan masalah suatu organisasi atau instansi. 

3. Bagi Masyarakat 

Sistem mampu memberikan akses ke masyarakat untuk memperoleh 

pelayanan yang berkualitas sesuai dengan perkembangan informasi saat 

ini 

 



 

 

BAB II 

Landasan Teori 

2.1        Landasan Teori  

 Di dalam implementasi algoritma bayermore untuk pencarian buku online 

berbasis website sehingga dalam penelitian ini diperlukan tinjauan Pustaka sebagai 

alat dalam penerapan algoritma ini, agar dapat menghindari pembuatan ulang, 

mengindentifikasi kesenjangan, mengetahui algoritma yang sudah diterapkan, 

mengetahui penelitan yang sama dibidang ini, serta melanjutkan untuk penelitian 

sebelumnya. 

Tabel 2. 1. Daftar Literatur 

No Penulis Judul Metode Hasil 

1 (Guidio 

Leonaerde 

Ginting, 

2014) 

Penerapan 

Algoritma 

Boyer Moore 

Pada Aplikasi 

Pengajuan 

Judul Skripsi 

Berbasis Web 

Algoritma 

Bayer 

More 

Tujuan utama dalam penulisan judul 

Penerapan Algoritma Bayer More 

ialah memberikan beberapa 

pengertian yang berhubungan 

dengan string matching yang 

termasuk dalam kecerdasan buatan 

dan pada tesis ini juga 

menyampaikan jenis dan bentuk 

dari algoritma yang meiliputi 

algoritma boyer moore. 

No Penulis Judul Metode Hasil 

2 (Gunawan, 

Nuri David 

Veronica, 

Ardi 

Wijaya, 

2019) 

Sistem 

Informasi 

Katalog Buku 

Dan Skripsi 

Dengan 

Pencarian 

Menggunakan 

Algoritma 

Interpolatio

n Search 

Tujuan utama dalam penulisan 

judul Sistem Informasi Katalog 

Buku Dan Skripsi Dengan 

Pencarian Menggunakan 

Algoritme InterPolation Serach 

Dengan adanya katalog buku dan 

skripsi di perputaskaan UMB 
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Algoritme 

InterPolation  

Search 

diharapkan mampu membantu 

pemustaka dalam mencari refrensi 

Dengan Hasil kesimpulan bahwa 

dalam pembuatan sistem informasi 

informasi katalog buku dan skripsi 

ini tidak mengalami kendala yang 

berarti dan algoritma InterPolation 

Search sangat membantu 

pemustaka dalam pencarian data 

buku dan skripsi dengan hanya 

memasukan kata kunci yang di 

inginkan.  

No Penulis Judul Metode Hasil 

3 (Lutfi Budi 

Ilmawan, 

2018) 

Membangun 

Web Crawler 

Berbasis Web 

Service Untuk 

Data Crawling 

Pada Website 

Google Play 

Store 

Web 

Crawler 

Tujuan Utama Membangun 

Sebuah Aplikasi Web Crawler 

untuk mengunduh dokumen dan 

mengikuti link dari halamam ke 

halaman sehingga web crawler 

dapat dijakin sebuah alat 

mengambil konten konten yang 

ditampilkan oleh halaman website. 

Dengan hasil dapat diperoleh 

kesimpulan bahwa Web crawler 

yang dibangun berhasil mengambil 

data pada website Google Play 

Store dengan baik dan benar sesuai 

dengan kebutuhan. 

No Penulis Judul Metode Hasil 
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4 (Rohmat 

Indra 

Borman, 

Agus 

Pratama 

2016). 

Penerapa 

String 

Matching 

Dengan 

Algoritma 

Boyer Moore 

Pada Aplikasi 

Font Italic 

Untuk Deteksi 

Kata Asing 

 

Algoritma 

Bayer 

Moore 

Tujuan utama dalam penelitian ini 

ialah Algoritma boyer moore 

merupakan algoritma yang 

digunakan untuk melakukan 

pencocokan string. Algoritma ini 

merupakan jenis exact string 

matching algorithm yang 

merupakan pencocokan string 

secara tepat dengan susunan 

karakter dalam string yang 

dicocokkan memiliki jumlah 

maupun urutan karakter dalam 

string yang sama. Algoritma ini 

melakukan pencocokan dari kanan 

ke kiri yaitu men-scan karakter 

pattern dari kanan ke kiri dimulai 

dari karakter paling kanan. 

No Penulis Judul Metode Hasil 

5 (Rizky Ivan 

Darmawan, 

Anif Hanifa 

Setianingru

m, Arini, 

2018) 

Implementasi 

Algoritma 

Boyer Moore 

Pada Aplikasi 

Kamus Istilah 

Kebidanan 

Berbasis Web 

Algoritma 

Boyer  

Tujuan utama dalam penelitian ini 

Pencarian arti sebuah kata (string) 

sangat dibutuhkan dalam sebuah 

kamus, terutama kamus kebidanan, 

sehingga menggunakan algoritma 

pencarian string sebagai solusi 

untuk mengatasinya, salah satu 

yang paling banyak.Algoritma 

pencocokan string atau string yang 

umum digunakan adalah algoritma 

Boyer Moore. Algoritma Boyer 
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Moore adalah salah satu algoritma 

pencarian string, algoritma 

menggunakan konsep pergeseran 

sufiks dan karakter buruk pada 

pola dan mencocokkan string pada 

awal teks paling kanan yang 

kemudian dibiarkan menghasilkan 

output dengan baik, tidak seperti 

yang lain. algoritma pencarian 

string. 

 

 

6 (Andreas 

Handojo, 

Adi 

Wibowo, 

Monika 

Irfanny, 

Agnes 

Yustivani, 

Fenny 

Valentine, 

2015) 

Aplikasi 

Search Engine 

Perpustakaan 

Petra Berbasis 

Android 

dengan 

Apache SOLR 

Metode 

Apache 

SOLR 

Tujuan Utama dari penelitian ini 

ialah mengembangkan sebuah 

layanan search engine 

perpustakaan menggunakan 

platform apache solr dan database 

postgresql guna untuk lebih 

meningkatkan kemudahan akses 

maka aplikasi tersebut harus dibuat 

dengan menggunakan platform 

mobile device berbasis android. 

Kesimpulan berdasarkan pengujian 

dengan mengedarkan kuesioner 

terhadap 50 calon pengguna, 

diperoleh masukan bahwa aplikasi 

/ layanan ini sangat 

membantu.Sebesar 78% menjawab 

sangat setuju, dan sisanya 22% 
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No Penulis Judul Metode Hasil 

6 (Andreas 

Handojo, 

Adi 

Wibowo, 

Monika 

Irfanny, 

Agnes 

Yustivani, 

Fenny 

Valentine, 

2015) 

Aplikasi 

Search Engine 

Perpustakaan 

Petra Berbasis 

Android 

dengan 

Apache SOLR 

Metode 

Apache 

SOLR 

Tujuan Utama dari penelitian ini 

ialah mengembangkan sebuah 

layanan search engine perpustakaan 

menggunakan platform apache solr 

dan database postgresql guna untuk 

lebih meningkatkan kemudahan 

akses maka aplikasi tersebut harus 

dibuat dengan menggunakan 

platform mobile device berbasis 

android. Kesimpulan berdasarkan 

hasil Berdasarkan pengujian dengan 

mengedarkan kuesioner terhadap 50 

calon pengguna, diperoleh masukan 

bahwa aplikasi / layanan ini sangat 

membantu.Sebesar 78% menjawab 

sangat setuju, dan sisanya 22% 

menjawab setuju. Sedangkan dari 

segi interface, diperoleh hasil 

sebesar 84% calon pengguna setuju 

dan memberi masukan yang positif 

terhadap interface dari layanan 

search engine perpustakaan 

 

2.1.1 Literatur 1 

Perubahan dan pembaharuan dalam bidang teknologi informasi seperti 

otomatisasi dan komputerisasi telah berkembang dengan cepat dan menuntut 
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kalangan industri dan praktisi yang berkecimpung didalamnya untuk lebih siap 

menghadapi kemajuan yang ada, dengan selalu mencari inovasi-inovasi baru sebagai 

solusi pemecahan dari setiap persoalan yang dihadapi. Dalam hal masalah yang 

dihadapi oleh lembaga pendidikan khususnya pendidikan perguruan tinggi swasta 

adalah masalah pengajuan judul skripsi yang diajukan oleh mahasiswa, dimana untuk 

mengajukan judul skripsi yang selama ini dikerjakan secara manual dalam 

memutuskan diterima atau ditolak judul yang diajukan oleh mahasiswa. Adapun cara 

yang dilakukan adalah dengan melakukan pencocokan judul skripsi yang diajukan 

dengan judul skripsi yang telah diterima. Jika judul skripsi yang diajukan dengan 

judul skripsi yang telah diterima menghasilkan karakter (string) yang sama dalam 

rentang tertentu maka judul skripsi dinyatakan tidak diterima dan jika judul skripsi 

yang diajukan dengan judul yang telah diterima menghasilkan karakter (string) yang 

tidak sama dalam rentang tertentu maka judul dinyatakan diterima. Algorima Boyer 

Moore adalah algorima salah satu dari pencarian string yang tepat dan terkenal yang 

digunakan dalam pencocokan pattern tunggal dan dianggap sangat cepat dalam 

kinerjanya. Algorita Boyer Moore menggunakan metode pencocokan string dari 

kanan ke kiri dengan men-scan karakter pattern mulai dari karakter paling kanan. 

Fungsi yang digunakan adalah good suffix shift dan bad-character shift apabila 

ditemukan ketidakcocokan antara karakter pattern dengan karakter teks. Berdasarkan 

hasil dari kesamaan string yang dihasilkan maka dalam rentang tertentu judul 

diputuskan diterima atau sebaliknya. 
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2.1.2 Literatur 2 

Seiring perkembangan teknologi informasi, perpustakaan dituntut untuk 

memberikan informasi yang lebih dinamis, cepat, dan akurat. Hal ini dilakukan agar 

keeksistensian perpustakaan di era teknologi informasi ini dapat dipertahankan di 

tengah maraknya penyedia informasi lain yang lebih canggih sebagai kompetitor 

perpustakaan. Dalam hal ini perpustakaan Universitas Muhammadiyah Bengkulu 

(UMB) tidak hanya berfokus pada segi pengembangan koleksi dari berbagai ilmu 

yang didapatkan dari buku atau skripsi mahasiswa, akan tetapi juga memperhatikan 

kemudahan akses bagi pemustaka dan pencari referensi dalam penyelesaian tugas dan 

skripsi sekalipun. Salah satu alat yang dapat memudahkan pemustaka pada 

perpustakaan adalah katalog. Melalui katalog buku dan skripsi di perpustakaan UMB, 

pengguna dapat melakukan akses ke koleksi suatu perpustakaan. Perpustakaan 

menginformasikan keadaan sumber daya koleksi yang dimilikinya kepada pengguna, 

melalui katalognya. Katalog perpustakan juga tidak luput dari objek revolusi, hal ini 

dibuktikan dengan munculnya inovasi pada media katalog dari masa ke masa. Inovasi 

terhadap katalog perpustakaan ditujukan untuk memberi kemudahan kepada 

pengguna perpustakaan dalam menemu-balikkan bahan pustaka yang diinginkannya 

dari perpustakaan. Agar pencarian katalog buku dan skripsi dapat lebih cepat 

diperlukan suatu algoritme yang tepat agar dapat membantu dan mempermudah 

pemustaka dalam mencari referensi terutama di perpustakaan UMB. Dengan Hasil 

kesimpulan bahwa dalam pembuatan sistem informasi katalog buku dan skripsi ini 

tidak mengalami kendala yang berarti dan algoritma InterPolation Search sangat 
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membantu pemustaka dalam pencarian data buku dan skripsi dengan hanya 

memasukan kata kunci yang di inginkan. 

2.1.3 Literatur 3 

Google Play Store (dulunya bernama Android Market) merupakan toko 

aplikasi resmi milik Google untuk perangkat yang menggunakan sistem operasi 

Android. Saat ini dalam toko aplikasinya, Google Play Store memiliki aplikasi 

(update per tanggal 10 Desember 2017), sejumlah 3.532.448 aplikasi. Banyaknya 

aplikasi yang terdapat pada Google Play Store membuat toko aplikasi ini sangat 

menarik untuk dijadikan sebagai objek penelitian, khususnya dalam bidang data 

mining. Salah satu contohnya yaitu analisis sentimen yang merupakan cabang ilmu 

dari data mining, sangat cocok jika diaplikasikan pada Google Play Store. Analisis 

sentimen digunakan untuk menentukan sentimen para pengguna dari setiap aplikasi 

yang terdapat pada toko aplikasi tersebut dengan mengklasifikasikan ratusan, bahkan 

ribuan text review dari pengguna secara otomatis. Namun kendalanya saat ini adalah 

pihak Google sendiri tidak menyediakan API (Application Programming Interface) 

agar data pada Google Play Store dapat diintegrasikan dengan perangkat lunak yang 

sedang dikembangkan oleh software developer atau untuk keperluan sebagai data 

penelitian. Saat ini, pihak Google menyediakan API hanya untuk developer android 

yang aplikasinya terdaftar pada Google Play Store, API tersebut juga sangat terbatas, 

developer hanya bisa memanipulasi data-data tertentu dari aplikasi miliknya sendiri. 

Tujuan Utama Membangun Sebuah Aplikasi Web Crawler untuk mengunduh 

dokumen dan mengikuti link dari halamam ke halaman sehingga web crawler dapat 
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dijakin sebuah alat mengambil konten konten yang ditampilkan oleh halaman 

website. Dengan hasil dapat diperoleh kesimpulan bahwa Web crawler yang 

dibangun berhasil mengambil data pada website Google Play Store dengan baik dan 

benar sesuai dengan kebutuhan. 

2.1.4 Literatur 4 

Dalam karya ilmiah penulisan untuk kata asing, seperti kata berbahasa inggris, 

berbahasa yunani dan bahasa lainya dibuat dengan memiringkan kata tersebut. 

Aplikasi pengolah kata yang biasanya digunakan adalah Microsoft Office Word. 

Untuk memiringkan kata asing pada Microsoft Office Word menggunakan salah satu 

tools yang ada di toolbar Microsoft Office Word yaitu italic. Algoritma boyer moore 

merupakan salah satu algoritma yang digunakan untuk melakukan pencocokan string 

(string matching). Algoritma ini merupakan jenis exact string matching algorithm 

yang melakukan pencocokan string secara tepat dengan susunan karakter dalam string 

yang dicocokkan memiliki jumlah maupun urutan karakter dalam string yang sama. 

Cara kerja algoritma ini adalah dengan melakukan pencocokan dari kanan ke kiri 

yaitu men-scan karakter pattern dari kanan ke kiri dimulai dari karakter paling kanan. 

Penerapan algoritma boyer moore pada aplikasi font italic, akan mencari semua 

kemungkinan kata asing di dalam dokumen microsoft office word dengan yang ada di 

database aplikasi untuk membuat otomatis tercetak miring. 

2.1.5 Literatur 5 

String matching atau pencocokan string merupakan suatu proses pencarian 

semua kemunculan query yang selanjutnya disebut dengan pettern ke dalam string 
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untuk kesesuaian kebutuhan informasi yang dibutuhkan. Pencocokan string atau 

string matching memiliki sifat yaitu mencari sebuah string yang terdiri dari beberapa 

karakter (yang biasa disebut dengan pattern) dan sejumlah besar text. String matching 

dapat juga digunakan untuk mencari pola bit dalam jumlah besar file binery. String 

matching dapat di implementasikan dalam berbagai bidang diantaranya sebagai 

berikut pada aplikasi kamus pada permaian Word Search digunakan untuk 

menemukan solusi dan juga digunakan untuk mesin pencarian seperti Google, Yahoo 

dan situs yang lainnya yang dapat digunakan untuk pencarian informasi.Tujuan utama 

dalam penelitian ini adalah membandingkan algoritma Boyer Morre dan Morris Pratt 

berdasarkan kemiripan penulisan approximate string matching dan berdasarkan 

ucapan kemiripan phonetic string matching. Dengan hasil dapat perbandingan dan 

perhitungan yang menjadi kriteria perbandingan dari MPE adalah jumlah memori 

yang digunakan dan besarnya waktu yang dibutuhkan dari setiap proses pencocokan, 

dengan total nilai membutikan algoritma boyer moore merupakan algoritma yang 

tercepat pencarian. 

2.1.6 Literatur 6 

PendidikanDi dunia pendidikan begitu banyak bidang sains salah satu ilmu 

kebidanan, adalah ilmu yang mempelajari tentang semua masalah yang berkaitan 

dengan proses kehamilan dan kelahiran seorang ibu. Jadi untuk siswa kebidanan itu 

adalah kewajiban untuk mengetahui dan belajar hal-hal yang berhubungan dengan 

kebidanan. Kamus kebidanan adalah kamus yang mencakup istilah kebidanan seperti 

penyakit, obatobatan, istilah medis dan peralatan yang biasa digunakan dalam praktik 
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kebidanan, kamus kebidanan saat ini masih buku tebal dengan banyak istilah di 

dalamnya dan sulit digunakan. Istilah sulih kebidanan Ada kelemahan dalam proses 

pencarian, karena pengguna harus melakukan pencarian kata dan istilah secara 

manual dengan membuka halaman pada kamus dan data yang ada tidak dapat 

diupdate setiap saat sesuai dengan perkembangan ilmu kebidanan. Pencarian arti 

sebuah kata (string) sangat dibutuhkan dalam sebuah kamus, terutama kamus 

kebidanan, sehingga menggunakan algoritma pencarian string sebagai solusi untuk 

mengatasinya, salah satu yang paling banyak.Algoritma pencocokan string atau string 

yang umum digunakan adalah algoritma Boyer Moore. Algoritma Boyer Moore 

adalah salah satu algoritma pencarian string, algoritma menggunakan konsep 

pergeseran sufiks dan karakter buruk pada pola dan mencocokkan string pada awal 

teks paling kanan yang kemudian dibiarkan menghasilkan output dengan baik, tidak 

seperti yang lain. algoritma pencarian string (Kencana Wulan Argakusumah, Seng 

Hansun, 2014). Algoritma Boyer Moore melakukan pencarian kata mulai dari posisi 

yang benar sampai akhirnya mencapai posisi paling kiri. Langkah ini berbeda dengan 

algoritma pencarian string yang serupa yang memulai pencarian kata-kata dari kiri. 

Algoritma ini menerapkan prinsip akhiran yang baik (dimana karakter yang dicari 

sesuai dengan karakter yang dimilikinya) serta prinsip karakter buruk (yang jika 

karakter tidak memiliki kesamaan akan segera dihilangkan). Dengan dua prinsip 

tersebut, informasi string yang diperoleh dalam pencarian akan semakin banyak 

sehingga output yang dihasilkan akan lebih baik 
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2.2     String Matching  

String Matching adalah proses pencarian semua kemunculan query yang 

selanjutnya disebut pattern kedalam string yang lebih panjang (teks)[1]. String 

Matching dirumuskan sebagai berikut : 

x = x[0...m-1] .............................................................. (1) 

y = y[0...n-1] ............................................................... (2) 

Keterangan : 

X : adalah pattern 

M : adalah panjang pettern  

Y : adalah text 

N : adalah panjang teks 

 

2.3    Crawling 

Crawling adalah proses pengambilan sejumlah besar halaman web dengan 

cepat ke dalam ke dalam suatu tempat penyimpanan lokal dan mengindeksnya 

berdasar sejumlah kata kunci (Liu, Web Crawling, 2011). Mesin pencari web bekerja 

dengan cara menyimpan informasi tentang banyak halaman web, yang diambil 

langsung dari situs dan untuk penelitian ini akan mengambil opini dari akun twitter 

terntentu. Halaman-halaman ini diambil dengan twitter crawler otomatis yang 

mengikuti setiap pranala/link yang dilihatnya. Isi setiap halaman lalu dianalisis untuk 

menentukan cara indeks-nya (misalnya, kata-kata diambil dari judul, sub judul, atau 

field khusus yang disebut meta tag). 

Data tentang halaman web disimpan dalam sebuah database indeks untuk digunakan 

dalam pencarian selanjutnya. Sebagian mesin pencari, seperti Google, menyimpan 



17 

 

 

seluruh atau sebagian halaman sumber (yang disebut cache) maupun informasi 

tentang halaman web itu sendiri. Penelitian ini juga melakukan cara yang sama 

dengan memanfaatkan twitter API, kemudian membuat aplikasi berbasis PHP untuk 

menangkap kata kunci yang perusahaan telekomunikasi beserta produk-produknya. 

2.4    PHP 

PHP adalah bahasa server-side scripting yang menyatu dengan HTML untuk 

membuat halaman web yang dinamis. Maksud dari server-side scripting adalah 

sintaks dan perintah-perintah yang diberikan akan sepenuhnya akan dijalankan 

diserver tetapi disertakan pada dokumen HTML. Pembuatan web ini merupakan 

kombinasi antara php sendiri sebagai bahasa pemrograman dan HTML sebagai 

pembangun halaman web (Bimo sunarfrihantono, ST 2002:9). 
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2.5  XAMPP 

XAMPP merupakan merupakan paket php berbasis open source yang 

dikembangkan oleh sebuah komunitas Open Source. Dengan menggunakan XAMPP 

kita tidak perlu lagi melakukan penginstalan program yang lain karena semua 

kebutuhan telah disediakan oleh XAMPP. Beberapa pakat yang telah disediakan 

adalah Apache, MySql, Php, Filezila, dan Phpmyadmin (Bunafit Nugroho 2011:23). 

2.6 Algoritma Boyer Moore 

 Algoritma Boyer Moore diciptakan oleh R.M Boyer dan J.S Moore. 

Algoritma ini terkenal karena banyak diterapkan pada algoritma pencocokan untuk 

banyak string (multi pattern) (Imam Sulistyo, 2010) The Boyer-Moore algorithm is 

one of the famous exact string matching algorithms that used in single pattern 

matching and it considers very fast in its performance. (Awsan Abdulrahman Hasan 

dan Nur’Aini Abdul Rashid, 2012) Algoritma Boyer-Moore adalah salah satu dari 

pencarian string yang tepat dan terkenal algoritma pencocokan yang digunakan 

dalam pencocokan pola tunggal dan menganggap sangat cepat dalam kinerjanya. 

Dengan mengunakan algoritma ini, secara rata-rata proses pencarian akan 

menjadi lebih cepat jika dibandingakan dengan algoritma lainnya. alasan melakukan 

pencocokan dari kanan (posisi terakhir pattern yang dicari) ditunjukan dalam contoh 

berikut : 
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M

m 

a

a 

a

k 

a

a 

n

n 

 j 

j 

a

a 

m

m 

b

b 

u

u 

j

j 

a

a 

m

m 

b

b 

u

u 

      

Pada contoh diatas, dengan melakukan pembandingan dari posisi paling akhir 

pattern dapat dilihat bahwa karakter “u” pada string “jambu” tidak cocok 

dengan 

karakter “n” pada string “makan” yang dicari, dan karakter “n” tidak pernah 

ada dalam string “jambu” yang dicari sehingga pattern “jambu” dapat digeser 

melewati string “makan” sehingga posisinya menjadi 

 

m

m 

a

a 

k

k 

a

a 

n

n 

 j

j 

a

a 

m

m 

b

b 

u

u 

     j

j 

a

a 

m

m 

b

b 

u

u 

 

Dalam contoh terlihat bahwa algoritma Boyer-Moore memiliki loncatan 

karakter yang besar sehingga mempercepat pencarian pattern karena dengan hanya 

memeriksa sedikit karakter, dapat langsung diketahui bahwa string yang dicari tidak 

ditemukan dan dapat digeser ke posisi berikutnya. 

Algoritma Boyer Moore telah dibuktikan sebagai salah satu algoritma yang 

paling efisien dalam aplikasi pencarian string dengan menggunakan natural 

language (bukan binary language). Algoritma ini telah sering diimplementasikan 



20 

 

 

untuk fungsi “Search” dan “Subtitute” pada text editor. Padasarnya cara kerja 

algoritma ini mirip dengan algoritma Knuth-MorrisPrat (KMP) dimana kedua 

algoritma ini akan melakukan lompatan pengecekan dalam proses pencarian string. 

Namun berbeda dengan algoritma KMP, algoritma Boyer Moore ini melakukan 

perbandingan pattern mulai dari kanan ke kiri. (Evlyn Dwi Tambun, 2010) 

Ide dari Algoritma Boyer-Moore menggunakan pengetahuan tentang 

pencarian teks untuk meningkatkan kecepatan pencarian secara signifikan. 

Algortima Boyer- Moore menggunakan suatu langkah sebelum proses untuk 

membuat occurance- function dan shifting-function yang digunakan untuk 

melakukan bad character heuristics dan good suffix heuristics masing-masing. 

Boyer Moore menggunakan dua heuristik untuk memutuskan seberapa jauh 

melompat: badcharacter heuristic, juga sering disebut occurrence heuristic, dan 

heuristik yang good-character, juga disebut match heuristic. Informasi untuk 

heuristik setiap dipertahankan dalam sebuah array yang dibangun pada awal operasi 

yang cocok. (Jon Orwant, et al, 1999). 

 

2.7 Bad Character 

Bad Character menunjukkan seberapa banyak pergeseran karakter dapat 

melompat kedepan dalam teks setelah ketidak cocokan. Heuristic Bad Character 

dibuat dalam array dimana posisi masing-masing mewakili karakter dalam |S| dan 

nilai masing-masing adalah jarak minimal dari karakter yang ke akhir pattern (ketika 

karakter muncul lebih dari sekali dalam pattern, hanya hal-hal kejadian terakhir). 

Dalam pattern, misalnya yang terakhit diikuti oleh satu karakter lagi, sehingga posisi 
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ditugaskan kedalam array berisi nilai 1[5][6]. Pattern Position : 1 2 3 4 5 Pattern 

Character : d a b a b Character : a b c d Bad-Character Heuristic : 1 0 3 4 Sebelum 

terjadi ketidakcocokan dalam pattern, semakin jauh ketidak cocokan disebabkan 

oleh karakter yang memungkinkan kita untuk melewati. Karakter Mismatch tidak 

terjadi dama sekali dalam pattern memungkinkan kita untuk melewati dengan 

kecepatan maksimal, Heuristik membutuhkan ruang |∑|. 

 

2.8 Good Suffix 

Good Suffix adalah cara lain untuk mengatakan berapa banyak karakter yang 

kita dapat lewati jika tidak ada suatu ketidakcocokan. Heuristik didasarkan pada 

urutan mundur pencocokan boyer moore[5]. Heuristik tersebut disimpan dalam 

array dimana posisi masing-masing mewakili posisi dalam pattern. Hal ini dapat 

ditemukan membandingkan pola terhadap dirinya sendiri, seperti yang dilakukan 

pada Knuth- Morris-Pratt. Good Suffix membutuhkan ruang m dan diindeks oleh 

ketidakcocokan dalam pattern. Jika ketidakcocokan dalam posisi (0- based) 3 

pattern, kita mencari heuristik yang akhirnya baik dari posisi array yang ke-3 : 

Posisi Pattern : 0 1 2 3 4 Pattern Character : d a b a b Good Suffix Heuristik : 5 5 5 2
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

Metodologi penelitian merupakan salah satu tahapan yang dilakukan selama 

penelitian agar penelitian dapat tersusun dengan baik dan sistematis juga 

mencapai tujuan yang diharapkan. Serta tujuan dalam penelitian tidak meluas dan 

penelitian dapat dikerjakan secara teratur 

3.1    Tahap Perencanaan 

Tahap perencanaan adalah tahapan-tahapan yang harus direncanakan saat 

melakukan sebuah penelitian, tahapan yang direncanakan adalah sebagai berikut:   

1. Identifikasi Permasalahan  

Tahapan ini merupakan tahap mengindetifikasi masalah yang didapat 

berdasarkan latar belakang yang dihadapi, penulis menyimpulkan bahwa 

membuat website pencarian buku online  sehingga memerlukan waktu yang 

cukup lama dan kurang efesien. Membangun sebuah web pencarian buku 

online tentang buku pendidikan menggunakan algoritma Boyer Moore terkait 

buku pendidikan. 

2. Penentuan Tujuan  

Penentuan tujuan berguna dalam memperjelas perihal apa saja yang 

menjadi sasaran dalam penelitian yang akan dilakukan. Tujuan dari penelitian 

ini adalah membuat web pencarian buku online terkait buku pendidikan 

3. Menentukan Batasan Masalah  

Penentuan batasan masalah dilakukan, agar penelitian tidak melebar 

terlalu luas dan berfokus pada objek penelitian yang dilakukan. 

4. Studi Pustaka  

Bertujuan untuk mengetahui teori apa yang akan digunakan dalam 

menyelesaikan permasalahan dalam penelitian ini, serta mendapatkan dasar-

dasar dan referensi yang kuat untuk membangun web pencarian buku online 

terkait buku Pendidikan. 

5. Penentuan data  
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Dataset yang telah terkumpul dan digunakan dalam penelitian ini adalah 

set data yang di dapatkan penulis pada BukaBuku, BukuKita, Gramedia 

crawling yang dilakukan pada pencarian buku onlie terkait Pendidikan. 

a. Sistem Operasi Windows 10 Pro 64-bit. Build. 19041.867   

b. Php 

PHP merupakan teknologi server-side yang berarti pemrosesan 

perintah PHP dilakukan di server. PHP akan memproses halaman Web 

yang diminta, PHP mencari tag code PHP dan menjalan kan perintah-

perintah yang ada di dalamnya termasuk koneksi ke database. Hasil 

pengolahan PHP akan dikeluarkan dalam bentuk kode HTML agar dapat 

ditampilkan oleh Web Browser. 

Gambar 3.1 Prinsip Php 

 

3.2    Tahapan Peneliltian 

Untuk mencari barang yang akan di pencarian buku online dengan metode 

algoritma Bayer Moore dalam proses pengembangannya dibutuhkan beberapa 

tahapan penelitian yang dilakukan secara terencana, teratur, dan sistematis. 

Tahapan penelitian ini adalah pengembangan dari kerangka penelitian yang akan 

menentukan keberhasilan dari suatu sistem. Tahapan dari metode Research and 

Development (R&D) dapat dilihat pada gambar 3.2 berikut ini : 
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Gambar 3.2 Tahapan Penelitian 

 

3.2.1 Indentifikasi Masalah 

Tahapan ini merupakan tahap mengindetifikasi masalah yang didapat 

berdasarkan latar belakang yang dihadapi, penulis menyimpulkan bahwa 

membuat website pencarian buku online terkait buku pendidikan sehingga 

memerlukan waktu yang cukup lama dan kurang efesien. 

3.2.2 Merumuskan Masalah 

Tahapan ini merupakan tahap untuk merumuskan masalah yang 

didapat berdasarkan identifikasi masalah, masalah yang dirumuskan adalah 

Apakah algoritma BayerMoore dapat di terapkan dalam pencarian buku 

online berbasis website  sehingga mampu menggurangi waktu pencarian. 

3.2.3 Mempelajari Literatur 

Tahapan ini merupakan tahapan setelah didapatnya rumusan masalah 

penelitian, pada tahap ini penulis akan melakukan studi pustaka 

menggunakan sumber seperti buku, jurnal dan informasi dari internet 

mengenai metode Algortima Boyer Moore dan pencarian buku online. 

3.2.4 Mengumpulkan Data 

Untuk mengumpulkan data yang diperlukan untuk memulai pencarian 

algoritma boyer moore penulis menggunakan beberapa cara, yaitu sebagai 

berikut tahapan yang dilakukan untuk mengumpulkan data baik data primer 

seperti informasi mengenai pencarian buku online berbasis website Teknik 

pengumpulan data dilakukan dengan cara : 

1. Pengamatan 

Penulis melakukan pengamatan langsung ke webstie BukaBuku, 
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BukuKita,Gramedia  

2. Tinjauan pustaka 

Tinjauan pustaka dilakukan mengumpulkan data yang bersumber 

dari buku, artikel atau jurnal yang berkaitan yang sedang dilakukan. 

3.2.5 Pembuatan Apllikasi 

Pada tahap Pembuatan Aplikasi dilakukan penentuan spesifikasi 

aplikasi serta alur kerja aplikasi berupa Diagram perencanaan dan 

perancangan interface. 

1. Flowchart perancangan aplikasi 

Di dalam tahapan menganalisa serta mendesain aplikasi, tahapan untuk 

melakukan analisa terhadap aplikasi yang ingin dibuat adalah membuat 

Diagram perancangan aplikasi. Adapun tujuan dari diagram yang dibuat 

agar tidak meluas dari perancangan awal. Berikut merupakan Diagram 

perancangan yang dpat dilihat pada Gambar 3.3 

 

Gambar 3.3 Flowchart Modeling 
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2.      Interface 

Interface atau tampilan antar muka diperlukan saat pembuatan aplikasi 

agar pengguna dapat berinteraksi dengan sistem, perlu dilakukan 

perancangan tampilan dengan detail sebelum dilakukan pembuatan aplikasi. 

Berikut gambaran antarmuka yang akan dibuat : 

 

 

3.3   Jadwal Penelitian 

Jadwal penelitian dapat dilihat pada tabel 3.1 : 

Table 3.1 Jadwal Penelitian 

 

 

No. Kegiatan Penelitian 
Tahun 2020/2021 

Mei Juni Agustus 

1 Observasi             

2 Wawancara             

3 Kajian Literatur             

4 Dokumentasi             

5 Perancangan             

6 Menyusun Proposal             

7 Seminar Proposal             

 

 

Gambar 3.4 Interface 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1  Pengumpulan Data 

Pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini merupakan 

kumpulan data diperoleh dari hasil crawling dengan tahapan menggunakan 

Bahasa pemograman php. Data Crawling tersebut nanti akan menjadi sebuah 

serachbox tentang sebuah buku yang akan bisa menggunakan link 

shopee,tokoped,gramedia. Prosedur sistematik yang digunakan untuk 

mengumpulkan data yaitu dengan metode penelitian kuantitatif. Pelaksanaan 

metode penelitian kuantitatif fokus pada penggunaan angka, tabel, data, code, 

rules dan untuk menampilkan hasil data yang diperoleh dan akan digunakan untuk 

bahan penganalisisan data terhadap Website pencarian buku menggunakan 

algoritma Boyer Moore. 

4.2 Deskripsi Implementasi 

Deskripsi Implementasi Dalam pembangunan sistem pada penelitian ini 

telah dilakukan implementasi menggunakan bahasa pemrograman php, 

penggunaan bahasa pemrograman ini dilakukan karena refrensi yang tersedia 

dalam bahasa pemrograman php sangat banyak dan siap digunakan dalam 

beberapa kasus yang dihadapi dalam penelitian ini. Berikut kebutuhan yang 

diperlukan dalam penelitian ini : 

1. Hardware :  

a) Komputer/laptop dengan Processor Intel® core ™ i7-6600 

CPU @ 260 GHz(4 CPUs), -2.8GHz 

b) Ram 8 gb 

c) Gpu Nvdia Intel® HD Graphics 520 

2. Software: 

a) Oprasi Sistem Windows 10.  

b) Php 3.7.  

c) Xampp. 

d) Visual Studio Code 

e) Cmd 
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i.Shopee, Lazada, Bukalapak, Gramedia 

4.3 Implementasi Program menggunakan Algoritma BoyerMoore 

  

Tahap ini ialah membuka xampp lalu menghidupkan/start pada apache 

gunanya ialah Apache merupakan aplikasi web server yang bertugas untuk 

menciptakan halaman website yang benar berdasarkan kode program PHP yang 

ditulis oleh pengembang web (developer). Memungkinkan juga untuk mengakses 

sistem database terlebih dahulu untuk mendukung halaman situs yang dihasilkan.  

Dan pada tahap ini sama dengan yang diatas ialah menghidupkan/start 

Mysql guna untuk MySQL merupakan salah satu aplikasi database server yang 

menerapkan bahasa pemrograman SQL (Structured Query Language). Fungsi dari 

MySQL sendiri adalah untuk mengelola dan membuat sistem basis data secara 

terstruktur dan sistematis. 

 

Gambar 4.3.1 Tampilan membuka XAMPP 
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Langkah Selanjutnya ialah membuka folder pada computer/laptop disini 

saya memakai laptop dan membuka this pc untuk proses Langkah selanjutnya  

 

 

Langkah selanjutnya ialah membuka Local Disk C lalu membuka atau 

memilih folder xampp  

 

Gambar 4.3.2 Tampilan Membuka Folder 

Gambar 4.3.3 Tampila Memilih Folder XAMPP 
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Selanjutnya setelah masuk kedalam folder xampp Langkah selanjutnya ialah 

membuka file htdocs guna untuk proses selanjutnya 

 

 

Langkah selanjutnya disini saya masuk kedalam folder skripsi dan 

membuka folder program untuk Langkah selanjutnya 

Gambar 4.3.4 Tampilan Memilih Folder Htdocs 

Gambar 4.3.5 Tampilan memilih Folder Program 
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Langkah selanjutnya ialah setelah membuka folder website maka saya 

mengcopy sub domain link folder tersebut menggunakan control + c pada 

keyboard 

 

Lalu setelah itu pencet Windows + R untuk memunculkan run administrator 

lalu Ketika cmd  

Gambar 4.3.6 Tampilan Folder Program 

Gambar 4.3.7 Tampilan Run Administrator 
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Langkah pertama adalah ketika cd.. pada cmd untuk membuat kosong folder 

atau hanya merun pada sistem c  

 

Gambar 4.3.8 Tampilan awal cmd 

Gambar 4.3.9 Tampilan Ketika cmd sudah masuk ke folder c saja 
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Lalu Langkah selanjutnya ialah ketikan cd C :\xampp\htdocs\skripsi\app-

crawler-booyermore guna untuk masuk kedalam folder program yang akan saya 

runing. Ketika sudah masuk pada folder program maka ketikan php artisan serve 

guna untuk mengexcuted atau menjalankan program website 

Gambar 4.3.10 Tampilan cmd sudah masuk folder program 

Gambar 4.3.11 Tampilan Menjalankan Program 
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Langkah selanjutnya ialah membuka sebuah browser, disini saya memakai 

firefox  

 

Gambar 4.3.12 Tampilan jika program dapat di gunakan 

Gambar 4.3.13 Tampilan awal Firefox 
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Langkah selanjutnya ialah memasukan/mengetik http//127.0.0.1.8000 untuk 

masuk pada program website 

 

 

 

  

Gambar 4.3.14 Tampilan menginput alamat http://127.0.0.1:8000 

Gambar 4.3.15 Tampilan halaman Website awal 
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4.4  Implementasi Program Website Pencarian Buku 

 

Langkah awal disini adalah memasukan kata kunci buku Pendidikan lalu 

algoritma boyer more akan bekerja otomatis untuk menentukan kata dan 

Menyusun kata tercepat  

 

 Lalu Ketika sudah muncul akan ada validasi dari algoritma boyermore 

tersebut maka jika muncul pasti tervalidasi dengan valid disini buku sudah bisa 

melink dari shopee dan bisa langsung mengklick atau tab pada sub menu “ 

menuju link” 

Gambar 4.4.1 Tanpilan Awal Website Pencarian Buku 

Gambar 4.4.2 Tampilan ketika sudah validasi 
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Lalu ini adalah tampilan pada menu atau olshop bukalapak sama seperti 

yang diatas jika muncul pasti sudah tervalidasi dengan algoritma boyermore dan 

disini buku sudah bisa melink dari bukalapak dan langsung bisa mengclick atau 

tab pada sub menu “menuju link” 

 

  

Gambar 4.4.3 Tampilan Menuju Link 

Gambar 4.4.4 Tampilan Menuju Link 
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Tampilan pada menu atau olshop Gramedia sama seperti yang sebelumnya 

jika muncul sudah pasti tervalidasi dengan algoritma boyermore dan disini buka 

sudah bisa melink dari Gramedia dan langsung bisa mengclick atau tab pada sub 

menu “menuju link” 

 

 

 

Gambar 4.4.5 Tampilan akhir pada Shope 

Gambar 4.4.6 Tampilan akhir pada BukaLapak 
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Gambar 4.4.7 Tampilan akhir pada Gramedia 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian hasil dari website pencarian 

buku dengan menggunakan metode Boyer Moore di php yang diperoleh 

menunjukan bahwa program tersebut dinyatakan layak untuk digunakan, karena 

aturan asosiatif yang dibentuk dan nilai pencarian yang dihasilkan sama dengan 

output program yang dikembangkan. Informasi keterkaitan antar item yang 

dihasilkan merupakan aturan asosiatif yang memiliki index di shopee, tokepedia, 

dan gramedia. Hasil pengolahan Website pencarian buku dengan menggunakan 

algoritma Boyer Moore dapat digunakan untuk mencari buku untuk dalam 

mendapatkan link pembelian market place pada platform shopee, tokepedia, dan 

Gramedia yang ada sehingga dapat dijadikan sebagai penunjang informasi dalam 

pengambilan keputusan strategi penjualan baik untuk tujuan meningkatkan 

pengguna atau pelajar bisa mengetahui buku yang dicari dengan adanya website 

tersebut dapat memudahkan pengguna/pelajar dalam hal mencari buku dan 

membeli buku. Waktu pemrosesan pencarian data buku dengan algoritma Boyer 

Moore sangat bergantung pada nilai metode pencarian itu sendiri. 

5.2 Saran 

Dari hasil penelitian yang dilakukan menunjukkan masih bisa dilakukan 

perbaikan terhadap permasalahan tersebut. Untuk memperbaiki dan menambah 

data optimisasi parameter yang dapat meningkatkan website pencarian buku 

menjadi lebih baik lagi yang sesuai dengan karakteristik dataset yang digunakan. 

Selain itu pada penelitian Website Pencarian Buku dapat dicoba metode lain 
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sebagai perbandingan berikutnya.  
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Lampiran 

MainController.php 

<?php 

 

namespace App\Http\Controllers; 

 

use Illuminate\Http\Request; 

use Illuminate\Support\Facades\Http; 

 

class MainController extends Controller 

{ 

    public function index() 

    { 

        return view('welcome'); 

    } 

 

    public function result($query) 

    { 

        $data['bukalapak'] = $this->crawlerBukalapak($query); 

        $data['gramedia'] = $this->crawlerGramedia($query); 

        $data['shopee'] = $this->crawlerShopee($query); 

        $data['query'] = $query; 

        return view('result', compact('data')); 

    } 

 

    function BoyerMoore($text, $pattern) { 

        $patlen = strlen($pattern); 

        $textlen = strlen($text); 

        $table = $this->makeCharTable($pattern); 

     

        for ($i=$patlen-1; $i < $textlen;) { 

            $t = $i; 

            for ($j=$patlen-1; $pattern[$j]==$text[$i]; $j--,$i--) {  

                if($j == 0) return $i; 

            } 

            $i = $t; 

            if(array_key_exists($text[$i], $table)) 

                $i = $i + max($table[$text[$i]], 1); 

            else 

                $i += $patlen; 

        } 

        return -1; 

    } 

     

    function makeCharTable($string) { 

        $len = strlen($string); 

        $table = array(); 

        for ($i=0; $i < $len; $i++) {  

            $table[$string[$i]] = $len - $i - 1;  

        } 



43 

 

 

 

 

return $table; 

    } 

 

     

 

    public function crawlerBukalapak($query) 

    { 

        $data['token_bukalapak'] = 

Http::post('https://www.bukalapak.com/westeros_auth_proxies?application_id: 

1&authenticity_token: ""')->json(); 

        $data['bukalapak'] = 

Http::get('https://api.bukalapak.com/searches/suggestions?word='. $query 

.'&psize=20&access_token=' . $data['token_bukalapak']['access_token'])->json(); 

         

        $dataFix = []; 

        $increment = 0; 

        $dataFix['with_boyermoore'] = []; 

        for ($i=0; $i < count($data['bukalapak']['data']['product']); $i++) {  

             

            if ($this->BoyerMoore($data['bukalapak']['data']['product'][$i]['name'], $query) != 

-1) { 

                $dataFix['with_boyermoore'][$increment] = 

$data['bukalapak']['data']['product'][$i]; 

                $increment++; 

            } else { 

                // Dia bakal kesini jika nama barang yang diberikan oleh API Bukalapak tidak 

sesuai dengan apa yang lo ketik di inputan 

            } 

 

        } 

        $dataFix['without_boyermoore'] = $data['bukalapak']['data']['product']; 

 

        // $dataFix['with_boyermoore'] = Yang udah di validasi oleh algoritma Booyermoore 

        // $dataFix['without_boyermoore'] = Yang tidak di validasi, atau semua barang yang 

diberikan di API 

 

        return $dataFix; 

    } 

 

    public function crawlerGramedia($query) 

    { 

        $data['gramedia'] = 

Http::get('https://www.gramedia.com/api/algolia/search/product/?q='. $query 

.'&page=1&per_page=20')->json(); 

 

        $dataFix = []; 

        $increment = 0; 

        $dataFix['with_boyermoore'] = []; 

        for ($i=0; $i < count($data['gramedia']); $i++) {  

            if ($this->BoyerMoore($data['gramedia'][$i]['name'], $query) != -1 || $this-

>BoyerMoore($data['gramedia'][$i]['slug'], $query) != -1) { 

                $dataFix['with_boyermoore'][$increment] = $data['gramedia'][$i]; 

                $increment++; 

            } 

        } 

         

        $dataFix['without_boyermoore'] = $data['gramedia']; 

        return $dataFix; 
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} 

         

        $dataFix['without_boyermoore'] = $data['gramedia']; 

        return $dataFix; 

    } 

 

    public function crawlerShopee($query) 

    { 

        $data['shopee'] = 

Http::get('https://shopee.co.id/api/v4/search/search_items?by=relevancy&keyword='. 

$query 

.'&limit=10&newest=0&order=desc&page_type=search&scenario=PAGE_GLOBAL_SE

ARCH&version=2')->json(); 

 

        $dataFix = []; 

        $increment = 0; 

        $dataFix['with_boyermoore'] = []; 

        for ($i=0; $i < count($data['shopee']['items']); $i++) { 

            if ($this->BoyerMoore($data['shopee']['items'][$i]['item_basic']['name'], $query) 

!= -1) { 

                $dataFix['with_boyermoore'][$increment] = $data['shopee']['items'][$i]; 

                $increment++; 

            } 

        } 

         

        $dataFix['without_boyermoore'] = $data['shopee']['items']; 

        return $dataFix; 

    } 

} 
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main.js 

result.js 

 

// var BASE_URL = 'http://127.0.0.1:8000' 

// var BASE_URL = 'https://web-pencarian-buku.spacearts.id' 

 

function redirectToResult() { 

    let query = $('#querySearch').val(); // Isi dari kodingan ini adalah = "Lo ngetik sesuatu 

disini" 

    if (query != '') { 

        window.location.href = BASE_URL + '/result/' + $('#querySearch').val(); 

    } 

} 

 

$(document).on('keypress',function(e) { 

    if (e.which == 13) { 

        redirectToResult(); 

    } 

}); 

 

$(document).ready(function(){ 

    // $(".owl-carousel").owlCarousel(); 

    $('.owl-carousel').owlCarousel({ 

        center: true, 

        items:4, 

        stagePadding: 50, 

        loop:true, 

        margin:40, 

        responsive:{ 

            0:{ 

                items:1 

            }, 

            600:{ 

                items:4 

            } 

        } 

    }); 

    // $('.nonloop').owlCarousel({ 

    //     center: true, 

    //     items:2, 

    //     loop:false, 

    //     margin:10, 

    //     responsive:{ 

    //         600:{ 

    //             items:4 

    //         } 

    //     } 

    // }); 

}); 
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                </li> 

                <li> 

                    <a href="https://sites.google.com/teknokrat.ac.id/teknokrat/home"> 

                        <span class="screen-reader-text">Google</span> 

                        <svg width="16" height="16" xmlns="http://www.w3.org/2000/svg"> 

                            <path d="M7.9 7v2.4H12c-.2 1-1.2 3-4 3-2.4 0-4.3-2-4.3-4.4 0-2.4 2-4.4 

4.3-4.4 1.4 0 2.3.6 2.8 1.1l1.9-1.8C11.5 1.7 9.9 1 8 1 4.1 1 1 4.1 1 8s3.1 7 7 7c4 0 6.7-2.8 

6.7-6.8 0-.5 0-.8-.1-1.2H7.9z" fill="#0270D7"/> </svg> 

                    </a> 

                </li> 

            </ul> 

            <div class="footer-copyright text-white">&copy; 2022 Universitas Teknokrat 

Indonesia</div> 

        </div> 

    </div> 

</footer> 
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<!DOCTYPE html> 

<html lang="en" class="no-js"> 

<head> 

    <meta charset="utf-8"> 

    <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge"> 

    <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1"> 

    <title>Universitas Teknokrat Indonesia</title> 

    <link href="https://fonts.googleapis.com/css?family=IBM+Plex+Sans:400,600" 

rel="stylesheet"> 

    <link rel="stylesheet" href="{{ url('dist/css/style.css') }}"> 

    <link rel="stylesheet" href="{{ url('custom.css') }}"> 

 <script src="https://unpkg.com/animejs@3.0.1/lib/anime.min.js"></script> 

    <script src="https://unpkg.com/scrollreveal@4.0.0/dist/scrollreveal.min.js"></script> 

    <link href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/css/bootstrap.min.css" 

rel="stylesheet" integrity="sha384-

1BmE4kWBq78iYhFldvKuhfTAU6auU8tT94WrHftjDbrCEXSU1oBoqyl2QvZ6jIW3" 

crossorigin="anonymous"> 

</head> 

<header class="site-header"> 

    <div class="container"> 

        <div class="site-header-inner"> 

            <div class="brand header-brand"> 

                <h1 class="m-0"> 

                    <a href="#"> 

                        <img class="header-logo-image img-tek" 

src="https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/a/a0/UNIVERSITASTEK

NOKRAT.png/1200px-UNIVERSITASTEKNOKRAT.png" alt="Logo"> 

                    </a> 

                </h1> 

            </div> 

        </div> 

    </div> 

</header> 
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<script> 

 var BASE_URL = "{{env('APP_SERVER_BASE')}}"; 

</script> 

<script src="{{ url('dist/js/main.min.js') }}"></script> 

<script src="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/jquery/3.6.0/jquery.min.js" 

integrity="sha512-

894YE6QWD5I59HgZOGReFYm4dnWc1Qt5NtvYSaNcOP+u1T9qYdvdihz0PPSiiqn/+/

3e7Jo4EaG7TubfWGUrMQ==" crossorigin="anonymous" referrerpolicy="no-

referrer"></script> 

<script src="{{ url('/main.js') }}"></script> 

@include('frame.head') 

<link rel="stylesheet" 

href="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/OwlCarousel2/2.3.4/assets/owl.carousel.css" 

integrity="sha512-

UTNP5BXLIptsaj5WdKFrkFov94lDx+eBvbKyoe1YAfjeRPC+gT5kyZ10kOHCfNZqEui

1sxmqvodNUx3KbuYI/A==" crossorigin="anonymous" referrerpolicy="no-referrer" /> 

<link rel="stylesheet" 

href="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/OwlCarousel2/2.3.4/assets/owl.theme.default.

css" integrity="sha512-

OTcub78R3msOCtY3Tc6FzeDJ8N9qvQn1Ph49ou13xgA9VsH9+LRxoFU6EqLhW4+P

KRfU+/HReXmSZXHEkpYoOA==" crossorigin="anonymous" referrerpolicy="no-

referrer" /> 

<body class="is-boxed has-animations"> 

    <div class="body-wrap"> 

        @include('frame.header') 

        <main> 

            <section class="features section mt-5"> 

                <div class="container text-center"> 

                    <h1>Pencarian {{ $data['query'] }}</h1> 

                    <p class="text-white">Pencarian {{ $data['query'] }} di Shopee, Bukalapak, 

dan Gramedia</p> 

                    <div class="features-wrap container-input-result"> 

                        <h1>Cari Apapun ...</h1> 

                        <div class="input-group mb-3"> 

                            <input value="{{ $data['query'] }}" id="querySearch" type="text" 

class="form-control custom-input-form" placeholder="..." aria-label="..." aria-

describedby="basic-addon1"> 

                            <span class="input-group-text no-bg" onclick="redirectToResult()" 

id="basic-addon2"><img class="icon-search-wh" src="/search.svg"/></span> 

                        </div> 

                        <p class="hint-input">Contoh: Buku Sekolah, Buku Sekolah Menengah 

Atas, Buku Sekolah Menengah Pertama, Buku Sekolah Dasar</p> 

                    </div> 
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<div class="features-inner section-inner has-bottom-divider text-centered"> 

                        <div class="container"> 

                            <img class="logo-loop" 

src="https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/f/fe/Shopee.svg/2560

px-Shopee.svg.png" /> 

                            <div class="row"> 

                                <div class="col-md-12 text-left container-items"> 

                                    <h2>Tanpa Validasi Algoritma Booyemore</h2> 

                                    <div class="row owl-carousel"> 

                                        @for ($i = 0; $i < 

count($data['shopee']['without_boyermoore']); $i++) 

                                            <div class="card bg-main card-height"> 

                                                @if 

(isset($data['shopee']['without_boyermoore'][$i]['item_basic']['image'])) 

                                                    <img class="image-item-loop" src="{{ 

str_replace("thumb","large", $data['bukalapak']['without_boyermoore'][$i]['img']); 

}}" alt="..."> 

                                                @endif 

                                                <div class="card-body text-left"> 

                                                    @if 

(isset($data['shopee']['without_boyermoore'][$i]['item_basic']['name'])) 

                                                        <h5 class="card-title-small">{{ 

$data['shopee']['without_boyermoore'][$i]['item_basic']['name'] }}</h5> 

                                                    @endif 

                                                    @if 

(isset($data['shopee']['without_boyermoore'][$i]['item_basic']['stock'])) 

                                                        <a class="link-loop" href="{{ 

'https://bukalapak.com' . 

$data['shopee']['without_boyermoore'][$i]['item_basic']['stock'] }}">Menuju 

Link</a> 

                                                    @endif 

                                                </div> 

                                            </div> 

                                        @endfor 

                                    </div> 

                                </div> 

                            </div> 

                            {{-- {{ dd($data['shopee']) }} --}} <div class="row mt-3"> 

                                <div class="col-md-12 text-left container-items"> 

                                    <h2>Dengan Validasi Algoritma Booyemore</h2> 

                                    <div class="row owl-carousel">@for ($i = 0; $i < 

count($data['shopee']['with_boyermoore']); $i++) 

                                            <div class="card bg-main card-height"> 

                                                @if 

(isset($data['shopee']['with_boyermoore'][$i]['item_basic']['image'])) 
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  <img class="image-item-loop" src="{{ str_replace("thumb","large", 

$data['shopee']['with_boyermoore'][$i]['item_basic']['image']); }}" alt="..."> 

                                                @endif 

                                                <div class="card-body text-left"> 

                                                    @if 

(isset($data['shopee']['with_boyermoore'][$i]['item_basic']['name'])) 

                                                        <h5 class="card-title-small">{{ 

$data['shopee']['with_boyermoore'][$i]['item_basic']['name'] }}</h5> 

                                                    @endif 

                                                    @if 

(isset($data['shopee']['with_boyermoore'][$i]['item_basic']['stock'])) 

                                                        <a class="link-loop" href="{{ 

'https://bukalapak.com' . $data['shopee']['with_boyermoore'][$i]['item_basic']['stock'] 

}}">Menuju Link</a> 

                                                    @endif 

                                                </div> 

                                            </div> 

                                        @endfor 

                                    </div> 

                                </div> 

                            </div> 

 

                            {{-- <div class="row owl-carousel"> 

                                @for ($i = 0; $i < 10; $i++) 

                                    <div class="card bg-main card-height"> 

                                        @if (isset($data['shopee'][$i]['item_basic']['image'])) 

                                            <img class="image-item-loop" src="{{ 

'https://cf.shopee.co.id/file/' . $data['shopee'][$i]['item_basic']['image'] . '_tn' }}" 

alt="...">  @endif 

                                        <div class="card-body text-left"> 

                                            @if (isset($data['shopee'][$i]['item_basic']['name'])) 

                                                <h5 class="card-title-small">{{ 

$data['shopee'][$i]['item_basic']['name'] }}</h5> 

                                            @endif 

                                            @if (isset($data['shopee'][$i]['item_basic']['stock'])) 

                                                <div class="link-loop">Tersedia: {{ 

$data['shopee'][$i]['item_basic']['stock'] }} barang</div> 

                                            @endif 

                                        </div> 

                                    </div> 

                                @endfor 

                            </div> --}} 

                            <img class="logo-loop mt-grd" 

src="https://www.freepnglogos.com/uploads/bukalapak-logo-png/bukalapak-apa-itu-

startup-pengertian-cara-memulai-dan-0.png" /> 

                            <div class="row"> 
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<div class="col-md-12 text-left container-items"> 

                                    <h2>Tanpa Validasi Algoritma Booyemore</h2> 

                                    <div class="row owl-carousel"> 

                                        @for ($i = 0; $i < 

count($data['bukalapak']['without_boyermoore']); $i++) 

                                            <div class="card bg-main card-height"> 

                                                @if 

(isset($data['bukalapak']['without_boyermoore'][$i]['img'])) 

                                                    <img class="image-item-loop" src="{{ 

str_replace("thumb","large", $data['bukalapak']['without_boyermoore'][$i]['img']); 

}}" alt="..."> 

                                                @endif 

                                                <div class="card-body text-left"> 

                                                    @if 

(isset($data['bukalapak']['without_boyermoore'][$i]['name'])) 

                                                        <h5 class="card-title-small">{{ 

$data['bukalapak']['without_boyermoore'][$i]['name'] }}</h5> 

                                                    @endif 

                                                    @if 

(isset($data['bukalapak']['without_boyermoore'][$i]['url'])) 

                                                        <a class="link-loop" href="{{ 

'https://bukalapak.com' . $data['bukalapak']['without_boyermoore'][$i]['url'] 

}}">Menuju Link</a> 

                                                    @endif 

                                                </div> 

                                            </div> 

                                        @endfor 

                                    </div> 

                                </div> 

                            </div> 

                             

                            <div class="row mt-3"> 

                                <div class="col-md-12 text-left container-items"> 

                                    <h2>Dengan Validasi Algoritma Booyemore</h2> 

                                    <div class="row owl-carousel"> 

                                        @for ($i = 0; $i < 

count($data['bukalapak']['with_boyermoore']); $i++) 

                                            <div class="card bg-main card-height"> 

                                                @if 

(isset($data['bukalapak']['with_boyermoore'][$i]['img'])) 

                                                    <img class="image-item-loop" src="{{ 

str_replace("thumb","large", $data['bukalapak']['with_boyermoore'][$i]['img']); }}" 

alt="..."> 

                                                @endif 

                                                <div class="card-body text-left"> 

                                                    @if 

(isset($data['bukalapak']['with_boyermoore'][$i]['name'])) 

                                                        <h5 class="card-title-small">{{ 

$data['bukalapak']['with_boyermoore'][$i]['name'] }}</h5> 
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@endif 

                                                    @if 

(isset($data['bukalapak']['with_boyermoore'][$i]['url'])) 

                                                        <a class="link-loop" href="{{ 

'https://bukalapak.com' . $data['bukalapak']['with_boyermoore'][$i]['url'] 

}}">Menuju Link</a> 

                                                    @endif 

                                                </div> 

                                            </div> 

                                        @endfor 

                                    </div> 

                                </div> 

                            </div> 

 

                            <img class="logo-loop mt-grd" 

src="https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/5/59/Toko_Buku_Gra

media.svg/2560px-Toko_Buku_Gramedia.svg.png" /> 

                            <div class="row"> 

                                <div class="col-md-12 text-left container-items"> 

                                    <h2>Tanpa Validasi Algoritma Booyemore</h2> 

                                    <div class="row owl-carousel"> 

                                        @for ($i = 0; $i < 

count($data['gramedia']['without_boyermoore']); $i++) 

                                            <div class="card bg-main card-height"> 

                                                @if 

(isset($data['gramedia']['without_boyermoore'][$i]['thumbnail'])) 

                                                    <img class="image-item-loop" src="{{ 

$data['gramedia']['without_boyermoore'][$i]['thumbnail'] }}" alt="..."> 

                                                @endif 

                                                <div class="card-body text-left"> 

                                                    @if 

(isset($data['gramedia']['without_boyermoore'][$i]['name'])) 

                                                        <h5 class="card-title-small">{{ 

$data['gramedia']['without_boyermoore'][$i]['name'] }}</h5> 

                                                    @endif 

                                                    @if 

(isset($data['gramedia']['without_boyermoore'][$i]['slug'])) 

                                                        <a class="link-loop" href="{{ 

'https://www.gramedia.com/products/' . 

$data['gramedia']['without_boyermoore'][$i]['slug'] }}">Menuju Link</a> 

                                                    @endif 

                                                </div> 

                                            </div> 

                                        @endfor 

                                    </div> 

                                </div> 

                            </div>  

 <div class="row mt-3"> 
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<div class="col-md-12 text-left container-items"> 

                                    <h2>Dengan Validasi Algoritma Booyemore</h2> 

                                    <div class="row owl-carousel"> 

                                        @for ($i = 0; $i < 

count($data['gramedia']['with_boyermoore']); $i++) 

                                            <div class="card bg-main card-height"> 

                                                @if 

(isset($data['gramedia']['with_boyermoore'][$i]['thumbnail'])) 

                                                    <img class="image-item-loop" src="{{ 

$data['gramedia']['with_boyermoore'][$i]['thumbnail'] }}" alt="..."> 

                                                @endif 

                                                <div class="card-body text-left"> 

                                                    @if 

(isset($data['gramedia']['with_boyermoore'][$i]['name'])) 

                                                        <h5 class="card-title-small">{{ 

$data['gramedia']['with_boyermoore'][$i]['name'] }}</h5> 

                                                    @endif 

                                                    @if 

(isset($data['gramedia']['with_boyermoore'][$i]['slug'])) 

                                                        <a class="link-loop" href="{{ 

'https://www.gramedia.com/products/' . 

$data['gramedia']['with_boyermoore'][$i]['slug'] }}">Menuju Link</a> 

                                                    @endif 

                                                </div> 

                                            </div> 

                                        @endfor 

                                    </div> 

                                </div> 

                            </div> 

 

                        </div> 

                    </div> 

                </div> 

            </section> 

        </main> 

 

        @include('frame.footer') 

    </div> 

 

    @include('frame.script') 

    <script 

src="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/OwlCarousel2/2.3.4/owl.carousel.min.js" 

integrity="sha512-

bPs7Ae6pVvhOSiIcyUClR7/q2OAsRiovw4vAkX+zJbw3ShAeeqezq50RIIcIURq7O

a20rW2n2q+fyXBNcU9lrw==" crossorigin="anonymous" referrerpolicy="no-

referrer"></script> 

    <script src="{{ url('/result.js') }}"></script> 

</body> 

</html> 
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@include('frame.head') 

<body class="is-boxed has-animations"> 

    <div class="body-wrap"> 

        @include('frame.header') 

 

        <main> 

            <section class="hero"> 

                <div class="container"> 

                    <div class="hero-inner"> 

      <div class="hero-copy"> 

                         <h1 class="hero-title mt-0">The Spider Crawler with 

Booyemare</h1> 

                         <p class="hero-paragraph text-white">Sistem pencarian buku 

dengan crawling di Shopee, Bukalapak dan Gramedia </p> 

                         <div class="hero-cta"><a href="#try_here" class="button 

button-primary">Coba Sekarang</a></div> 

      </div> 

      <div class="hero-figure anime-

element"> 

       <svg class="placeholder" 

width="528" height="396" viewBox="0 0 528 396"> 

        <rect width="528" 

height="396" style="fill:transparent;" /> 

       </svg> 

       <div class="hero-figure-

box hero-figure-box-01" data-rotation="45deg"></div> 

       <div class="hero-figure-

box hero-figure-box-02" data-rotation="-45deg"></div> 

       <div class="hero-figure-

box hero-figure-box-03" data-rotation="0deg"></div> 

       <div class="hero-figure-

box hero-figure-box-04" data-rotation="-135deg"></div> 

       <div class="hero-figure-

box hero-figure-box-05"></div> 

       <div class="hero-figure-

box hero-figure-box-06"></div> 

       <div class="hero-figure-

box hero-figure-box-07"></div> 

       <div class="hero-figure-

box hero-figure-box-08" data-rotation="-22deg"></div> 

       <div class="hero-figure-

box hero-figure-box-09" data-rotation="-52deg"></div> 

       <div class="hero-figure-

box hero-figure-box-10" data-rotation="-50deg"></div> 

      </div> 

                    </div> 

                </div> 

            </section> 
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@<section class="features section mt-container-input"> 

                <div id="try_here" class="container text-center"> 

                    <h1>Connected with The Greatest Marketplace</h1> 

                    <p class="text-white">Pencarian di marketplace atau toko besar seperti 

Shopee, Bukalapak, dan Gramedia</p> 

     <div class="features-inner section-inner 

has-bottom-divider text-centered"> 

                         

                        <div class="features-wrap container-input-search"> 

                            <h1>Cari Apapun ...</h1> 

                            <div class="input-group mb-3"> 

                                <input id="querySearch" type="text" class="form-control 

custom-input-form" placeholder="..." aria-label="..." aria-describedby="basic-

addon1"> 

                                <span class="input-group-text no-bg" 

onclick="redirectToResult()" id="basic-addon2"><img class="icon-search-wh" 

src="/search.svg"/></span> 

                            </div> 

                            <p class="hint-input">Contoh: Buku Sekolah, Buku Sekolah 

Menengah Atas, Buku Sekolah Menengah Pertama, Buku Sekolah Dasar</p> 

                        </div> 

                         

                    </div> 

                </div> 

            </section> 

        </main> 

 

        @include('frame.footer') 

    </div> 

 

    @include('frame.script') 

</body> 

</html> 
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<?php 

 

use App\Http\Controllers\MainController; 

use Illuminate\Support\Facades\Route; 

 

/* 

|-------------------------------------------------------------------------- 

| Web Routes 

|-------------------------------------------------------------------------- 

| 

| Here is where you can register web routes for your application. These 

| routes are loaded by the RouteServiceProvider within a group which 

| contains the "web" middleware group. Now create something great! 

| 

*/ 

 

Route::get('/', [MainController::class, 'index']); 

Route::get('/result/{query}', [MainController::class, 'result']); 
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