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ABSTRAK 

Farisah, Ristanti Dian. 2013. Mesin Pencari Berbasis Semantic Search Menggunakan 
Algoritma Boyer-Moore pada Ensiklopedia Masjid Bersejarah di Indonesia. 
Jurusan Teknik Informatika, Fakultas Sains dan Teknologi, Universitas Islam 
Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: (I) A’la Syauqi, M.Kom, 
(II) Irwan Budi Santoso, M.Kom 

 
Kata Kunci : Indexing, Ontologi, SPO, Semantic Search, Algoritma Boyer-Moore 

 

Kebutuhan manusia akan informasi menyebabkan banyak terciptanya mesin pencari 
sebagai sarana untuk mempermudah manusia dalam hal pencarian, namun kadangkala 
pencarian membutuhkan waktu yang lama karena mesin pencari menampilkan banyak 
hasil pencarian yang mengandung kata yang dicari bukan sesuai dengan konteks kalimat 
pencarian yang dimasukkan pengguna. Hal tersebut menyebabkan pengguna harus 
membaca satu persatu dokumen bahkan melakukan pencarian ulang dengan kata kunci 
yang berbeda untuk menemukan dokumen atau informasi yang sesuai dengan konteks 
yang diharapkan. Penelitian ini menerapkan konsep semantic search dalam mesin 
pencarinya dimana dalam prosesnya dilakukan indexing, pembuatan ontologi, 
memetadakan ontologi dengan menggunakan perangkat lunak Smore, kemudian dari hasil 
metadata yang berupa triple table akan dilakukan penabelan SPO (Subjek, Predikat, 
Objek) dengan bantuan library API Jena, algoritma yang digunakan dalam pencocokan 
string dalam aplikasi ini adalah algoritma Boyer-Moore. Aplikasi ini diterapkan dalam 
ensiklopedia masjid bersejarah yang khusus memberikan informasi mengenai masjid 
bersejarah yang ada di Indonesia dengan memanfaatkan teknologi smartphone yang ber-
OS Android sehingga aplikasi akan mudah diakses dimanapun dan kapanpun 
membutuhkannya. Berdasarkan pengujian dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang diberi 
nama ‘EMBI’ ini mampu melakukan pencarian sesuai dengan konteks kalimat pancarian 
yang dimasukkan oleh pengguna, sehingga pencarianpun lebih efisien dengan 
ditampilkannya dokumen yang tepat dan akurat sesuai dengan keinginan. 
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ABSTRACT 

Farisah, Ristanti Dian. 2013. Semantic Search Based Search Engines Using Boyer-
Moore Algorithm in Historic Mosques Encyclopedia in Indonesia. Computer 
Science Department, Faculty of Science and Technology, Maulana Malik Ibrahim 
State Islamic University of Malang. Advisor: (I) A'la Syauqi, M.Kom, (II) Irwan 
Budi Santoso, M.Kom 

 
Keywords : Indexing, Ontology, SPO, Semantic Search, Boyer-Moore Algorithm 

 

Human's need for information leads the creation of many search engines as a means to 
facilitate human in terms of looking for information. However, in the process, it takes a 
long time, sometimes, because many search engines display search results that contain the 
word you are looking for is not appropriate with the context of keywords entered. This 
causes the user should read the documents one by one even re-search with different 
keywords to find the matching document or information as they expect. This study 
applies the concept of semantic search in the search engine where the process is done by  
indexing, ontology creation, making metadata of ontology using Smore software. After 
that, from the metadata which is in the form of triple table, it will be made the table of 
SPO (Subject, Predicate, Object) with the help of library API Jena. Algorithm which is 
used in the matching of string in this application is Boyer-Moore algorithm. The 
application is implemented in a historic mosque encyclopedia which specificly provides 
information about historic mosques in Indonesia by utilizing smartphone technology that 
comes with Android Operating System, thus the apps will be easily accessible wherever 
and whenever we need. Based on the test, it can be concluded that the application named 
EMBI is able to perform a search based on phrase context entered by user. Therefore, the 
search will efficiently display the right and accurate documents as the user's expectation. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia merupakan negara yang mempunyai mayoritas penduduk 

beragama Islam terbesar di dunia (world-insights: 2013), sehingga negara ini 

memuat banyak informasi perkembangan agama dan budaya sebagai sumber 

pengetahuan sejarah Islam yang salah satunya ditandai dengan persebaran masjid 

yang tersebar di seluruh penjuru nusantara. Masjid yang merupakan tempat ibadah 

khusus umat muslim ini erat kaitannya dalam sejarah Islam untuk memperluas 

penyebaran agama. Keberadaannya mempunyai karakteristik yang berbeda sesuai 

dengan kebudayaan yang telah ditanamkan, sehingga dari sanalah kita dapat 

mengambil informasi mengenai nilai-nilai filosofis yang terkandung agar dapat 

memperdalam pengetahuan kita mengenai perkembangan keIslaman pada jaman 

dahulu. 

Menurut islamwiki (2012), keunikan masjid-masjid tua atau bersejarah 

yakni dari segi bentuknya yang mengandung nilai-nilai folosofis. Misalnya saja 

seperti yang tercantum dalam buku karangan Abdul Baqir Zein (1999: 36,107), 

Masjid “Gang Bengkok” Medan, terlihat dari bentuk bangunannya, sepintas kesan 

kecinaannya amat menonjol dengan bentuk atapnya agak berundak dan agak 

melengkung, namun sesungguhnya masjid inilah yang merupakan saksi bisu 

terjadinya sebuah proses akulturasi atau perpaduan budaya secara damai. Begitu 

pula pada Masjid “Agung Pondok Tinggi” Kerinci Provinsi Jambi, masjid yang 

mempunyai 36 tiang dan beberapa tiang sambut ini memiliki bentuk atap masjid 
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yang berupa atap tumpang bersusun tiga, melambangkan tatanan hidup 

masyarakatnya yang berketuhanan, yakni: bapucak satau, barempe juroi, dan 

batingkat tigae. Sampai dengan tahun 1998 terdapat 500.000 jumlah masjid 

bersejarah di Indonesia (Abdul Baqir Zein: 1999). 

 Perkembangan jaman yang menciptakan era baru di masyarakat kita 

lambat laun menyebabkan masyarakat kurang mengenali identitas diri daerahnya 

yang terkandung didalam nilai-nilai historis dan filosofis masjid-masjid bersejarah 

tersebut. Mengingat masjid merupakan salah satu tempat ibadah yang selalu ada 

disetiap daerah beragama Islam, dengan demikian masjid-masjid tersebut 

mengandung nilai-nilai sejarah perkembangan Islam pada masanya yang 

seyogyanya dipelajari dan tidak dilupakan begitu saja. Oleh karena itu, dilakukan 

pendokumentasian khusus akan hal ini. Dimana dalam pembuatan aplikasi ini 

peneliti membuat sebuah ensiklopedia khusus mengenai masjid-masjid bersejarah 

yang ada di Indonesia dengan mengaplikasikan sebuah mesin pencarian yang 

menggabungkan konsep semantic seacrh didalamnya. Dengan konsep ini aplikasi 

akan berusaha meningkatkan akurasi hasil pencarian dengan memahami maksud 

pencari dan makna kontekstual kunci pencarian (Riyanarto: 2012), dengan 

demikian pengguna akan mendapatkan isi dokumen yang tepat sehingga tidak 

harus membaca  satu  persatu  dokumen  bahkan  melakukan  pencarian ulang dengan 

kata kunci  yang  berbeda  untuk  menemukan  dokumen  atau  informasi yang 

diinginkan. 

Kebutuhan manusia akan informasi khususnya masjid bersejarah ini 

menyebabkan terciptanya mesin-mesin pencari sebagai sarana untuk 
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mempermudah manusia dalam hal pencarian. Upaya manusia untuk mencari 

informasi inilah sebagai sarana untuk menambah ilmu pengetahuan sebagai 

bentuk ibadah kepada Allah SWT, karena dalam kandungan surat Al-Mujadilah 

ayat 11 menyatakan bahwa Allah akan meninggikan derajat orang-orang yang 

beriman lagi berilmu pengetahuan. Disamping itu sebuah informasi ataupun 

pengetahuan didapatkan agar kita bisa mengurangi ketidaktahuan dan menambah 

pengetahuan kita akan sesuatu. Seperti yang terkandung dalam Al-Qur’an surat 

An-Nahl ayat 78: 

                         

                 

“Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak 
mengetahui sesuatu pun, dan Dia memberi kamu pendengaran, penglihatan dan 
hati, agar kamu bersyukur.” (QS. An-Nahl: 78) 
 

Dalam buku Tafsir Muyassar jilid 2 (‘Aidh, 2007: 453) ayat tersebut 
menjelaskan bahwa, “Allah Yang Maha Esa mengeluarkan kalian sebagai 
bayi dari perut-perut ibu kalian setelah usai masa mengandung. Ketika 
dilahirkan, tidak seorang pun di antara kalian mengetahui apa yang ada di 
sekitarnya. Namun, Allah telah menjadikan bagi kalian pendengaran, 
penglihatan, dan hati sebagai sarana untuk mencari ilmu pengetahuan. 
Dengan ilmu pengetahuan itu, kalian diharapkan bersyukur kepada Allah 
dengan cara mengesakan-Nya dan beribadah kepada-Nya semata”. 

Dari penafsiran tersebut dapat disimpulkan bahwasanya Allah SWT 

memberikan karunia kepada manusia berupa pendengaran, penglihatan, dan juga 

hati sebagai sarana untuk mencari dan mendapatkan informasi atau ilmu 

pengetahuan, karena manusia dikeluarkan dari perut seorang ibu dengan keadaan 

yang tidak mengetahui apapun. 
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Aplikasi ini akan dibuat dengan memanfaatkan teknologi smartphone 

dimana menurut situs berita teknologi (2012), prosentase jumlah penggunaan 

smartphone semakin meningkat dibandingkan perangkat dekstop. Smartphone 

akan lebih mudah dibawa kemana-mana sehingga penggunaan aplikasi inipun 

lebih efektif. Pemanfaatan teknologi semacam inilah yang mendukung 

berkembangnya aplikasi-aplikasi smartphone yang juga dapat dimanfaatkan 

sebagai media penyebaran informasi, khususnya dalam hal ini mengenai 

penyediaan informasi dari aplikasi mesin pencari masjid-masjid bersejarah di 

Indonesia, dengan demikian pengguna dapat menggunakannya kapanpun dan 

dimanapun membutuhkannya. 

Pemanfaatan teknologi smartphone dengan menggabungkan semantic 

search serta Boyer-Moore sebagai algoritma string matching dalam pembuatan 

aplikasi mesin pencari pada ensiklopedia masjid bersejarah di Indonesia ini 

diharapkan memberikan kemudahan bagi pengguna serta memberikan hasil yang 

akurat dalam hal pencarian karena dalam konsep ini mesin pencarian didasarkan 

pada makna kontekstual kunci pencarian bukan kata, sehingga hasil yang 

didapatkan pun lebih tepat dan akurat. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan dari latar belakang diatas, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah bagaimanakah keakuratan hasil pencarian yang 

didapatkan dari aplikasi yang dibangun. 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini sebagai berikut: 



5 
 

 

a. Data masjid bersejarah di ambil dari buku yang berjudul “Masjid-Masjid 

Bersejarah di Indonesia” karangan Abdul Baqir Zeir. 

b. Aplikasi dibangun untuk smartphone bersistem operasi Android. 

c. Sistem pencarian menggunakan ontologi. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah membangun aplikasi mesin 

pencari berbasis semantic search menggunakan Algoritma Boyer-Moore sebagai 

algoritma string matching pada ensiklopedia masjid bersejarah di Indonesia. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari pembuatan aplikasi ini adalah sebagai media untuk 

mempermudah pengguna dalam melakukan pencarian informasi, khususnya 

dalam hal ini mengenai masjid bersejarah di Indonesia sehingga pengguna 

mendapatkan hasil pencarian yang akurat sesuai dengan konteks yang diinginkan. 

1.6 Metodologi Penelitian 

Peneliti membagi pengerjaan penelitian ini menjadi beberapa tahap, antara 

lain: 

1. Studi literatur 

Pada tahap ini dilakukan berbagai pengumpulan informasi terkait beberapa 

hal berikut: 

a. Pengumpulan informasi tentang bagaimana cara membangun sebuah 

mesin pencarían yang menerapkan konsep semantic search didalamnya.  

b. Pengumpulan informasi tentang Algoritma Boyer-Moore sebagai 

pencocokan kata pada sistem. 
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c. Pengumpulan informasi tentang masjid-masjid bersejarah di Indonesia. 

2. Perancangan dan desain aplikasi 

Perancangan aplikasi terdiri atas perancangan proses-proses utama dalam 

bentuk flowchart dan blok diagram yang selanjutnya dibuatlah desain aplikasi 

yang terdiri atas desain menu ensiklopedia dan desain utama dari aplikasi itu 

sendiri.  

3. Pembuatan aplikasi 

Pembuatan aplikasi dilakukan dengan menggunakan bahasa 

pemrograman java dimana sistem yang dibuat berbasiskan android. Terdapat 

tahapan preprocessing sistem, yakni: dilakukannya proses indexing terhadap 

domain aplikasi.  

Sedangkan untuk proses utama yakni proses pencarian, sistem dibuat 

dengan menerapkan konsep semantic search dengan pengimplemetasiannya 

ke dalam XML, RDF, OWL, serta dengan pencocokan string yang 

memanfaatkan Algoritma Boyer-Moore didalamnya. 

4. Uji coba dan evaluasi 

Uji coba dan evaluasi dilakukan terhadap tahapan aplikasi dan hasil 

dari pencarian semantik serta pencocokan stringnya yang menggunakan 

Algoritma Boyer-Moore dengan melihat tingkat keakurasian sistem 

menampilkan hasil dan membandingkannya dengan aplikasi pencarian masjid 

bersejarah lainnya. 
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5. Penyusunan laporan 

Penyusunan laporan akhir merupakan dokumentasi dari keseluruhan 

pelaksanaan penelitian dan diharapkan bermanfaat bagi penelitian lebih 

lanjut. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Penulisan tugas akhir ini tersusun dalam lima bab dengan sistematika 

penulisan sebagai berikut: 

BAB I Pendahuluan 

Bab ini berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan 

laporan. 

BAB II  Tinjauan Pustaka 

Bab ini berisi tentang teori-teori yang mendukung dan yang berhubungan dengan 

penyusunan laporan ini, yaitu mengenai masjid bersejarah, mesin pencari berbasis 

semantic search dan algoritma Boyer-Moore. 

BAB III Analisis Dan Perancangan 

Bab ini berisi tentang analisis dan perancangan Mesin Pencari Berbasis Semantic 

Search Menggunakan Algoritma Boyer-Moore pada Ensiklopedia Masjid Bersejarah di 

Indonesia. Menganalisa kebutuhan sistem dan langkah-langkah pembuatan mesin 

pencari berbasis semantic search. 
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BAB IV Hasil Dan Pembahasan 

Bab ini berisi tentang implementasi dan pengujian Mesin Pencari Berbasis Semantic 

Search Menggunakan Algoritma Boyer-Moore pada Ensiklopedia Masjid Bersejarah di 

Indonesia. 

BAB V  Penutup 

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1   Masjid 

2.1.1 Pengertian Masjid 

Kata masjid berasal dari akar kata sajada-sujud, yang artinya patuh, taat,  

serta tunduk dengan penuh hormat. Dilihat dari akar katanya yang mengandung 

makna tersebut, maka hakikat masjid merupakan tempat dilakukannya semua 

aktivitas  yang  mengandung kepatuhan kepada Allah semata. (Shihab, 2012) 

Dalam konteks ini, dapat dipahami firman Allah SWT dalam Al-Qur’an 

surat Al-Jin ayat 18:

                 

“Sesungguhnya masjid-masjid itu adalah milik Allah, karena itu janganlah kamu 
menyembah/mengagungkan sesuatupun selain Allah” (Q.S Al-Jin: 18) 

2.1.2  Fungsi Masjid 

Peranan masjid begitu signifikan dalam menjalankan multi fungsi 

pembinaan umat. Pada jaman Rasulullah SAW dari pembinaan yang dilakukan di 

masjid itulah lahir tokoh-tokoh yang berjasa dalam pengembangan Islam, seperti: 

Abu Bakar  shiddiq, Umar bin al-Khatab, Usman bin ‘Affan dan Ali bin Abi 

Thalib. Al-Quran  menyebutkan  fungsi  masjid  dalam firman-Nya: 

                               

                                

                 
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 “Bertasbihlah kepada Allah di masjid-masjid yang telah diperintahkan untuk 
dimuliakan dan disebut nama-Nya didalamnya pada waktu pagi dan petang, 
orang-orang yang tidak dilalaikan oleh perniagaan, dan tidak (pula) oleh jual-
beli, atau aktivitas apa pun dan mengingat Allah, dan (dari) mendirikan shalat, 
membayarkan zakat, mereka takut kepada suatu hari yang (di hari itu) hati dan 
penglihatan menjadi guncang.” (QS An-Nur: 36-37) 

Berikut beberapa fungsi masjid pada jaman Nabi, diantaranya: 

a. Masjid Sebagai  Tempat Beribadat 

Merupakan pusat pembinaan dan peningkatan ruhiyah (tarbiyah ruhiyah) umat 

Islam. Di masjid inilah ditegakkan shalat lima waktu secara berjama’ah.  

b. Masjid Sebagai Tempat Pendidikan  

Rasulullah SAW juga memberikan pendidikan dan pengajaran ajaran Islam 

kepada para sahabat di masjid. Oleh karena itu, pada masa selanjutnya masjid 

menjadi pusat berkembangnya ilmu-ilmu keislaman. Misalnya saja Universitas 

Al-Azhar di Kairo, Mesir. 

c. Masjid Sebagai Tempat Kegiatan Sosial dan Politik 

Pada jaman Rasulullah SAW, Masjid Nabawi di Madinah berperan sebagai 

pusat kegiatan sosial, dan dibuatlah sebuah tenda sebagai tempat memberikan 

santunan kepada fakir miskin. Semua masalah sosial diselesaikan disana, mulai 

dari pernikahan, perceraian, perdamaian sampai penyelesaian sengketa. Di 

masjid pula Nabi memberikan pengarahan dan instruksi kepada para tentara 

perang serta memberi pengobatan kepada orang-orang yang terluka dalam 

perang. Juga sebagai tempat bertemunya pemimpin dengan rakyatnya untuk 

bermusyawarah, menerima delegasi dan mengirim utusannya ke luar negeri. 
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d. Masjid Sebagai Tempat Kegiatan Ekonomi 

Dibangunlah Baitul Mal di masjid sebagai tempat penghimpunan harta dari 

orang-orang kaya yang kemudian diberikan kepada fakir miskin yang 

membutuhkan. Nabi memang tidak memperbolehkan setiap muslim melakukan 

kegiatan jual-beli dalam masjid, dalam hadist riwayat Imam An-Nasa-iy dan 

at-Turmudzi dari Abu Hurairah, Nabi bersabda:”Bila kamu melihat orang-

orang yang melakukan praktek jual beli di dalam masjid, maka katakanlah 

kepada mereka: semoga Allah tidak memberikan keuntungan dalam bisnismu 

itu”. Namun demikian, berdasarkan firman Allah dalam surat Al-Jumu’ah ayat 

10 para ulama memperbolehkan praktik jual beli tersebut asalkan dilakukan di 

luar masjid dan tidak mengganggu ibadah shalat. (Bahar, 2012) 

Berdasarkan fungsi-fungsi tersebut, sampai saat ini masjid menduduki 

posisi central dalam Islam dan kehidupan kaum Muslimin, tidak hanya dalam hal 

ibadah, tetapi juga dalam berbagai aspek kehidupan. Betapapun sederhananya 

bentuk bangunan dan arsitektur masjid, masjid telah hadir bersamaan dengan 

penyebaran Islam di Nusantara yang juga merupakan salah satu simbol eksistensi 

keberadaan Islam.  

2.2   Semantic 

2.2.1  Semantic Web 

World Wide Web Consortium (W3C) mendefinisikan Semantic Web 

sebagai suatu visi, yaitu gagasan untuk memiliki data di Web yang didefinisikan 

dan dihubung-hubungkan sedemikian hingga bisa digunakan oleh mesin, bukan 

hanya untuk ditampilkan tetapi juga untuk tujuan automasi, integrasi dan 
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penggunaan kembali data antar berbagai aplikasi (W3C, 2001). Tim Berners Lee 

(pencetus ide Web) mengatakan bahwa Semantic Web merupakan perluasan dari 

Web saat ini, dimana informasi memiliki arti yang terdefinisi secara lebih baik, 

dengan mengupayakan persamaan persepsi antara konsep-konsep yang ada, 

sehingga memungkinkan manusia dan komputer untuk bekerjasama secara lebih 

optimal. (Berners-Lee, 2001) 

Semantic Web didefinisikan sebagai sekumpulan teknologi dimana 

memungkinkan komputer memahami arti dari sebuah informasi berdasarkan 

metadata, yaitu informasi mengenai isi informasi. Dengan adanya metadata, 

komputer diharapkan mampu mengartikan hasil pemasukan informasi sehingga 

hasil pencarian menjadi lebih detail dan tepat.  

Format metadata tersebut didefinisikan oleh W3C sebagai Resource 

Description Format (RDF) yang terdiri dari 3 komposisi: subject, predicate, dan 

object. Hal menarik dari RDF adalah object dapat dijadikan subject yang nantinya 

diterangkan oleh object lainnya sehingga dapat dipaparkan secara lebih detail.  

Arsitektur web semantik terdiri dari lapisan berikut: 

 

 

Gambar 2.1: Arsitektur Semantic Web (sumber: Tim Berners-Lee) 
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 Lapisan Identifikasi 

Lapisan ini terdiri dari dokumen yang ditulis dalam Unicode dan 

Uniform Resource Identifier (URI) terkait. Bisa menjadi URL atau URN 

(Uniform Resource Name). 

 Lapisan Dokumen 

Lapisan ini terdiri dari dokumen mark-up dalam XML dengan skema 

dan name space terkait. 

 Lapisan Pernyataan  

Lapisan ini terdiri dari RDF, juga dikenal sebagai pernyataan.  

 Skema dan Lapisan Ontologi  

Lapisan ini terdiri dari RDF-Schemas (yang mewakili taksonomi) dan 

ontologi. Mereka dapat direpresentasikan dalam RDF-Schema dan format 

bahasa OWL. 

 Logika dan Proofs  

Lapisan ini memberikan kemampuan untuk melakukan logika pada 

pernyataan semantik seperti kesimpulan. Proofs lebih sulit karena harus 

menarik beberapa pernyataan menjadi kesimpulan.  

 Trust  

Web semantik didasarkan pada internet. Oleh karena itu, tingkat 

kepercayaan pernyataan dan pengetahuan harus ditentukan melalui sumber 

fakta yang dapat dipercaya. Tingkat trust (atau distrust) perlu diperhitungkan 

dalam agen dan mesin pencari yang menggunakan web semantik. (Berners-

Lee, 2000) 
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Standar yang paling penting dalam membangun Semantic Web adalah: 

1. XML dan XML Schema 

Extensible Markup Language (XML) merupakan bahasa yang 

dirancang untuk mempermudah pengiriman dokumen melalui Web. Berbeda 

dengan Hypertext Markup Language (HTML), XML dapat mendefinisikan 

custom tag-nya sendiri. Sedangkan XML Schema merupakan bahasa yang 

digunakan dalam pendefinisian sekumpulan skema atau aturan yang harus 

dipatuhi oleh dokumen XML.  

2. RDF dan RDF Schema 

Resource Description Framework (RDF) merupakan metode umum 

untuk memodelkan informasi yang dibuat oleh W3C dengan ide dasar 

bagaimana kita dapat membuat pernyataan mengenai sebuah resource Web 

dalam bentuk ekspresi “Subjet-Predikat-Objek” (yang selanjutnya disebut 

dengan istilah N-Triple). Subjek disini mengacu pada resource yang ingin 

dideksripsikan, sedangkan predikat menggambarkan kelakuan atau 

karakteristik dari resource tersebut dan mengekspresikan hubungan antara 

subjek dengan objek. 

Pendeskripsian resource-resource inilah yang dikemukakan W3C 

sebagai komponen utama untuk perangkat lunak dalam menyimpan, menukar, 

dan menggunakan informasi sehingga dapat dibaca oleh mesin yang 

selanjutnya didistribusikan melalui Web. 

RDF Schema merupakan kamus data atau vocabulary yang digunakan 

untuk mendeskripsikan properties dan classes dari resources RDF. 
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3. OWL 

Web Ontology Language (OWL) merupakan suatu bahasa yang dapat 

digunakan oleh aplikasi, bukan sekedar memperlihatkan informasi melainkan 

juga dalam memproses isi informasi tersebut. Ontology dapat didefinisikan 

sebagai suatu cara untuk mendeskripsikan arti dan relasi dari istilah-istilah. 

Deskripsi tersebut berupa classes, properties, dan instances. Dari deskripsi 

inilah sistem komputer dapat mengelola istilah-istilah tersebut dengan cara 

yang lebih mudah. (Provoost, 2006) 

4. SPARQL 

SPARQL Protocol and RDF Query Language (SPARQL) merupakan 

sebuah protocol dan bahasa query untuk Semantic Web’s resources. Query 

SPARQL ini dapat terdiri dari triple patterns, konjungsi (or), dan disjungsi 

(and). 

Beberapa tool dan API yang dapat digunakan untuk menjalankan 

SPARQL adalah ARQ, Rasqal, RDF::Query, twingql, Pellet, dan KAON2. 

(Dodds, 2005) 

Menurut Lintang (2012), pengertian lain sparql adalah query untuk 

RDF/OWL, query ini digunakan untuk mengambil data yang ditulis dengan 

menggunakan RDF/OWL atau XML.  

2.2.2 Semantic Search 

Pencarian semantik merupakan pencarian suatu konten berdasarkan 

konteks yang tepat. Yang dimaksud konten disini adalah teks tertulis sedangkan 

konteks merupakan kondisi keberadaan teks yang diinginkan pengguna.  
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Menurut Pollock (2009) ada dua pencarian semantik yakni pencarian 

semantik dengan hasil berupa navigasi (dapat berupa link) yang mengarah ke 

dokumen yang diinginkan. Sedangkan yang kedua adalah dengan mendapatkan 

keseluruhan dokumen yang memberikan informasi secara lengkap. Jadi pada 

intinya pencarian semantik ini memberikan saran bagi pengguna berdasarkan 

penarikan kesimpulan yang dilakukan oleh sistem berdasarkan batasan-batasan 

tertentu. (Sarno, 2012) 

2.3  Ontologi 

Pada mulanya ontology berasal dari ilmu filsafat yang kemudian menjadi 

penelitian dibidang computer science dan information system. Menurut 

Aristoteles, ontologi adalah “study of existence”, studi tentang keberadaan, yakni 

suatu sistem kategori atau sistem klarifikasi untuk menjelaskan keberadaan dunia 

nyata. 

Representasi ontology berupa tree  yang tidak beraturan dan terbentuk dari 

sekumpulan konsep yang saling terhubung. Konsep disini merupakan entitas 

abstrak yang tidak bergantung pada bahasa (bersifat language-independent) dan 

bukan kata-kata. Dapat dinyatakan dengan frase bahasa Inggris atau bahasa lain 

sebagai konversi untuk penyederhanaan, bahkan bisa direferensikan dengan 

angka, simbol, atau kode sekalipun. 

Tujuan dibuatnya Ontology semantic ini adalah untuk meningkatkan 

otomatisasi pemrosesan teks dengan menyediakan representasi konsep yang ada 

di dunia secara language independent dan meaning-based. (Sarno, 2012) 
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2.4   Platform Android 

Android merupakan Operating System (OS) perangkat mobile berbasis 

linux yang terdiri dari sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android berlisensi 

di bawah GNU, General Public Lisensi Versi 2 (GPLv2), yang dapat 

dikembangkan oleh pihak ketiga dengan menyertakan aturan yang sama. 

Rancangan arsitektur android dapat dilihat pada gambar 2.2. 

 
Gambar 2.2: Arsitektur Android (sumber: Safaat H) 

 Secara terperinci sebagai berikut: 

1) Application dan Widgets 

Layer dimana kita berhubungan dengan aplikasi saja, seperti aplikasi untuk 

browsing, telepon, sms, dan lain-lain. 

2) Application Frameworks 

Layer dimana para pembuat aplikasi melakukan pengembangan atau 

pembuatan aplikasi yang akan dijalankan di sistem operasi Android. 

Komponen yang terdapat pada layer ini adalah Views, Content Provider, 

Resource Manager, Notification Manager dan Activity Manager. 
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3) Libraries 

Layer dimana fitur-fitur Android berada, yang dapat digunakan untuk 

menjalankan aplikasi. Library yang disertakan seperti library untuk 

pemutaran audio dan video, tampilan, grafik, dan lain sebagainya.  

4) Android Run Time 

Layer yang berisi Core Libraries dan Dalvik Virtual Machine (DVK). Core 

libraries berfungsi untuk menerjemahkan bahasa Java/C. Sedangkan DVK 

merupakan sebuah virtual mesin berbasis register yang dioptimalkan untuk 

menjalankan fungsi-fungsi secara efisien. 

5) Linux Kernel 

Merupakan inti dari operating system dari Android yang berguna untuk 

mengatur sistem proses, memory, resouce, dan driver.  

Beberapa keunggulan Platform Android adalah sebagai berikut: 

1) Lengkap (Complete Platform). Android menyediakan banyak tools dalam 

membangun software dan merupakan sistem operasi yang aman. 

2) Terbuka (Open Source Platform). Platform Android disediakan melalui 

lisensi open source.  

3) Bebas (Free Platform). Android merupakan aplikasi yang bebas untuk 

dikembangkan dan tidak ada lisensi atau biaya royalti dalam 

mengembangkannya. (Safaat H, 2011) 

2.5   Algoritma Boyer-Moore 

Menurut Christian (1997), algoritma Boyer-Moore dianggap sebagai 

algoritma pencocokan string yang paling berguna dalam berbagai aplikasi. 
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Algoritma Boyer-Moore ini melakukan pencocokan karakter dengan teks dimulai 

dari karakter pertama (dalam pattern) dari kanan ke kiri.  

Alasan pencocokan dari kanan adalah sebagai berikut: 

k a n a n   k i r i   o k e   r a d i o 

r a d i o                               

Gambar 2.3: Pencocokan String Pertama (sumber: Pausta) 

Dari contoh diatas, karakter paling kanan “o” dari string radio yang dicari 

tidak cocok dengan karakter “n” pada string “kanan” dalam teks, dan karakter “n” 

tidak pernah ada dalam string “radio” sehingga pattern dapat digeser melewati 

string “kanan” menjadi: 

k a n a n   k i r i   o k e   r a d i o 

          r a d i o                     

Gambar 2.4: Pencocokan String Kedua (sumber: Pausta) 

Dari proses tersebut terlihat bahwa algoritma Boyer-Moore memiliki 

loncatan karakter yang besar. Dengan hanya memeriksa sedikit karakter, dapat 

langsung diketahui bahwa string yang dicari tidak ditemukan dan dapat digeser ke 

posisi berikutnya sehingga dapat mempercepat pencarian. (Pausta, 2011) 

Pergeseran karakter dapat ditentukan oleh tabel pergeseran yang dibuat 

dengan pendekatan Match Heuristic (MH) dan Occurrence Heuristic (OH). Nilai 

yang dihasilkan oleh MH selanjutnya disebut dengan good suffix shift dalam 

bmGs, sedangkan untuk OH disebut dengan bad character shift yang tersimpan 

dalam bmBc. Aturan dari good suffix shift ini digunakan untuk menangani kasus 

pencocokan yang didalamnya terdapat pengulangan karakter pada pattern, 
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sedangkan bad character shift digunakan untuk menghindari pengulangan 

perbandingan yang gagal dari suatu karakter dalam teks dengan pattern. (Aulia, 

2008) 

Prosedur dalam pembentukan nilai OH dalam bmBc memiliki tiga nilai 

penting, yakni: 

1.   Pattern, sebagai kata yang akan dicocokkan dengan teks. 

2.  Karakter pattern, sebagai karakter-karakter yang terdapat pada pattern. 

3.   Occurence  Heuristic  (OH),  sebagai nilai pergeseran yang diperoleh ketika 

menemukan ketidakcocokan karakter. 

Sedangkan dalam prosedur pembentukan nilai MH dalam bmGs memiliki 

enam nilai penting, meliputi: 

1.   Pattern, merupakan kata yang akan dicocokkan dengan teks. 

2.   Match  Heuristic  (MH),  merupakan nilai pergeseran yang diperoleh  ketika 

menemukan kecocokan suffix.  

3.   Compare, merupakan sejumlah karakter sebelah kanan dari sebuah karakter 

pattern yang diperoleh dari pergeseran kanan ke kiri. 

4.   Prefix, merupakan awalan dari pattern yang diperoleh dari pergeseran dari 

kiri ke kanan. 

5.   Suffix, merupakan akhiran sebelah kanan prefix. 

6.   Pergeseran, merupakan nilai yang didapat ketika melakukan pergeseran dari 

compare. 

(Kurnaedi, 2011) 
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Berikut adalah flowchart proses pencocokan Algoritma Boyer-Moore 

secara umum: 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

        Tidak 
 
 

 
          Ya 

  
    Tidak 

 
 

          Ya 
 

 
 
 

 

Gambar 2.5: Flowchart Algoritma Boyer-Moore 

2.6 Jena Framework 

Jena merupakan salah satu perangkat yang digunakan dalam 

pengembangan aplikasi Semantic Web. Jena dikembangkan melalui bahasa 

pemrograman Java yang mampu menyimpan representasi graf RDF pada sistem 

basis data relasional dengan bantuan JDBC driver. Jena menyediakan paket 

aplikasi yaitu com.hp.jena.rdf.model yang berisi antarmuka untuk 

Start 
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End 
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merepresentasikan models, resources, properties, literals, statements, dan 

ModelFactory untuk membuat model. (Laili Y, 2007) 

 Beberapa fasilitas yang dimiliki oleh Jena, yakni: 

- Mempunyai API untuk membaca, memproses dan menulis data RDF dalam 

format XML, N-triples, dan Turtle. 

- Mempunyai API ontologi untuk menangani OWL dan RDFS ontologi. 

- Mempunyai rule-based inference engine untuk reasoning sumber data RDF 

dan OWL. 

- Dapat menyimpan RDF triples skala besar menjadi lebih efisien dalam disk.  

- Memiliki query engine dengan spesifikasi SPARQL terbaru. 

- Server memperbolehkan data RDF dipublikasikan ke aplikasi lain 

menggunakan variasi protocol termasuk SPARQL. (Seaborne dkk, 2011) 

2.7 Protégé 

Perangkat lunak open source untuk pengembangan knowledge based 

system adalah Protégé dengan memecahkan masalah dan membuat keputusan 

dalam sebuah domain. Disamping dapat digunakan untuk membuat sebuah 

domain ontology, Protégé juga dapat menyesuaikan form entry data, dan 

memasukkan data dengan format penyimpanannya seperti: OWL, RDF, XML, 

dan HTML, memberikan kemudahan plug and play sehingga mempermudah 

dalam pembuatan prototype. Protégé dibangun menggunakan bahasa 

pemrograman Java dengan alat-alatnya yang dapat digunakan melalui Graphical 

User Interface (GUI) dalam bentuk Tab. Dalam pendefinisian class dan hirarki 

class, property dan nilai-nilai dari property tersebut, relasi antar class dan 
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properti-properti dari relasi tersebut, pengguna dapat menggunakan class Tab 

yang tersedia dalam editor ontology. (Horridge, 2011) 

Interface dari Protégé 3.4.5 dapat dilihat pada gambar 2.6. 

 
Gambar 2.6: Interface Protégé 3.4.5 

 Protégé juga digunakan dalam membangun ontologi dari pemodelan dasar 

pengetahuan, memodelkan tampilan pengetahuan serta mamasukkan domain 

pengetahuan. Visualisasi hubungan subclasses dalam tree mendukung berbagai 

penurunan, sedangkan root pada hirarki class-class adalah class “thing”. 

2.8 Smore 

Smore merupakan perangkat lunak yang memungkinkan penggunanya 

untuk markup web dokumen tanpa perlu mengetahui aturan dan sintak OWL. 

Smore menyediakan Graphical User Interface (GUI) yang cukup mudah untuk 

dijalankan (gambar 2.7). Smore juga memungkinkan penggunanya untuk 
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visualisai ontologi sehingga dapat dimanfaatkan sebagai OWL ontologi validator. 

(Yu, 2007) 

 

Gambar 2.7: Interface Smore 

 Dengan meload dari ontologi yang telah dibuat, Smore dapat digunakan 

sebagai pemberian metadata pada tiap halaman website. Dengan membuat 

individual baru melalui menu New Individual serta mengisikan object dan data 

properties yang dibutuhkan sehingga terbentuklah Triple Table yang dapat dilihat 

di menu Triple Table. Triple Table ini berisikan metadata-metadata website yang 

telah dibuat dan hasilnya dapat dilihat dalam bentuk format SPO (Subjek, 

Predikat, dan Objek). 
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BAB III 

ANALISIS DAN PERANCANGAN 

Tahapan dalam pembuatan aplikasi ini yakni tahap preprocessing dan 

tahap pencarian. Pada tahap preprocessing terdapat proses indexing, dimana 

dalam proses indexing (gambar 3.1) dilakukan parsing data URL dari repository 

masjid bersejarah berdasarkan judul dan content, kemudian menghitung jumlah 

penemuan kata pada judul dan content dokumen dengan daftar kata penting dalam 

domain masjid bersejarah. Setelah dilakukan pencocokan kata pada masing-

masing URL, hasilnya disimpan ke dalam indexing repository. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 3.1: Alur Proses Indexing 

 

Tahap kedua yakni proses pencarian, ketika user memasukkan kalimat 

pencarian maka aplikasi akan menyaring kalimat masukan yang selanjutnya 

dilakukan proses pencarian terhadap indexing repository dan n-triple store. N-

triple store ini didapatkan dari pembentukan n-triple melalui ontologi ke RDF. 
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Selanjutnya dari kedua hasil pencarian tersebut dilakukan pencocokan string 

dengan menggunakan Algoritma Boyer-Moore, kemudian sistem melakukan 

perangkingan dan memunculkannya sebagai hasil. Gambaran umum proses ini 

dapat dilihat pada gambar 3.2. 

 

 

 

 
 

 

 

 

Gambar 3.2: Diagram Blok Tahap Proses Pencarian 

3.1 Perancangan Aplikasi 

Berdasarkan gambaran umum pembuatan aplikasi di atas dibuatlah 

perancangan aplikasi yang dimulai dengan perancangan dan pembuatan ontologi, 

pembuatan metadata, proses pencarian sistem dan algoritma Boyer-Moore, sampai 

dengan desain interface dan kebutuhan sistem. 

3.2 Perancangan Ontologi 

 Tahapan dalam perancangan ontologi aplikasi masjid bersejarah ini 

adalah: 

- Tahap 1 : Menentukan domain dan ruang lingkup ontologi 
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- Tahap 2 : Mendefinisikan kelas dan tingkatan kelas 

- Tahap 3 : Mendefinisikan properti kelas dan faset dari slot 

- Tahap 4 : Membuat instance 

3.2.1  Menentukan domain dan ruang lingkup ontologi 

 Domain dalam pembuatan aplikasi ini adalah masjid bersejarah dengan 

ruang lingkup ontologi sebagai berikut: 

 Class masjid (memiliki subclass masjid, subclass masjid agung, subclass 

masjid jami, subclass masjid raya (dengan masing-masing subclass memiliki 

sibling class nama masjid dan nama lain masjid)), 

 Class pendiri (memiliki subclass orang biasa (memiliki sibling class nama 

dan nama lain), subclass pemuka agama (memiliki sibling class kyai 

(memiliki sibling class nama dan nama lain kyai), sibling class wali 

(memiliki sibling class nama dan nama lain wali)), subclass raja (memiliki 

sibling class nama raja dan nama lain raja)), 

 Class peninggalan, 

 Class tahun (memiliki subclass hijriah, dan subclass masehi), 

 Class wilayah (memiliki subclass provinsi (memiliki sibling class kota 

(memiliki sibling class daerah))). 

3.2.2  Mendefinisikan kelas dan tingkatan kelas  

 Tahap ini dilakukan dengan mengelompokkan kata ke dalam tingkatan 

kelas berdasarkan kesamaan karakteristik. Terdapat tiga cara dalam pembentukan 

tingkatan kelas, yakni: melalui proses pengembangan top-down, bottom-up, atau 

melalui kombinasi antar kedua proses. Pada penelitian ini, proses pengembangan 
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dilakukan dengan cara pengembangan top-down dimana pendefinisian tingkatan 

kelas dimulai dari yang paling umum sampai ke yang lebih khusus. Dan tiap-tiap 

class yang akan dibuat akan menjadi subclass dari class “:THING”. 

 Perancangan class dan subclass tersebut dapat dilakukan dengan 

menggunakan perangkat lunak Protégé 3.4.5 seperti yang terlihat pada gambar 

3.3. 

 
Gambar 3.3: Rancangan Pendefinisian Class dan Tingkatan Class 

3.2.3  Mendefinisikan properti kelas dan faset dari slot 

 Properti atau yang biasa disebut dengan slot merupakan hubungan antar 

objek. Properti bisa berupa kata kerja atau kata sifat. Sedangkan faset merupakan 

informasi tentang properti berupa nilai yang dimiliki oleh properti atau tipe nilai 

sebuah properti, seperti string, number, boolean, dan lain-lain. 
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Tabel 3.1: Rancangan properti pada subclass namaMasjid class Masjid 

Property Range Allowed 
Value Type 

namaMasjid Single String Instances Datatype Property 
namaLainMasjidDari Multiple namaLainMasjid Instances Object Property 

tahunBerdiri Multiple Hijriah atau 
Masehi Instances Object Property 

provinsiDari Single provinsi Instances Object Property 
kotaDari Single Kota Instances Object Property 
daerahDari Single Daerah Instances Object Property 

didirikan 
Multiple namaOrangBiasa 
atau namaKyai atau 
namaWali atau namaRaja 

Instances Object Property 

 

Tabel 3.2: Rancangan properti pada subclass namaLainMasjid class Masjid 

Property Range Allowed 
Value Type 

namaLainMasjid Single String Instances Datatype Property 

memilikiNamaLainMasjid Single 
namaLainMasjid 

Instances Object Property 
 

Tabel 3.3: Rancangan properti pada subclass namaMasjidAgung class 

masjidAgung 

Property Range Allowed 
Value Type 

namaMasjidAgung Single String Instances Datatype Property 
namaLainMasjid 
AgungDari 

Single 
namaLainMasjidAgung Instances Object Property 

tahunBerdiri Multiple Hijriah atau 
Masehi Instances Object Property 

provinsiDari Single provinsi Instances Object Property 
kotaDari Single Kota Instances Object Property 
daerahDari Single Daerah Instances Object Property 

didirikan 

Multiple 
namaOrangBiasa atau 
namaKyai atau 
namaWali atau 
namaRaja 

Instances Object Property 

 

 



30 
 

Tabel 3.4: Rancangan properti pada subclass namaLainMasjidAgung class 

masjidAgung 

Property Range Allowed 
Value Type 

namaLainMasjidAgung Single String Instances Datatype 
Property 

memilikiNamaLainMasjidAgung Multiple 
namaLainMasjidAgung 

Instances Object 
Property 

 

Tabel 3.5: Rancangan properti pada subclass namaMasjidJami class masjidJami 

Property Range Allowed 
Value Type 

namaMasjidJami Single String Instances Datatype Property 

namaLainMasjidJamiDari Multiple 
namaLainMasjidJami Instances Object Property 

tahunBerdiri Multiple Hijriah atau 
Masehi Instances Object Property 

provinsiDari Single provinsi Instances Object Property 
kotaDari Single Kota Instances Object Property 
daerahDari Single Daerah Instances Object Property 

didirikan 

Multiple 
namaOrangBiasa 
atau namaKyai atau 
namaWali atau 
namaRaja 

Instances Object Property 

 

Tabel 3.6: Rancangan properti pada subclass namaLainMasjidJami class 

masjidJami 

Property Range Allowed 
Value Type 

namaLainMasjidJami Single String Instances Datatype 
Property 

memilikiNamaLainMasjidJami Single 
namaLainMasjidJami 

Instances Object 
Property 

 

Tabel 3.7: Rancangan properti pada subclass namaMasjidRaya class masjidRaya 

Property Range Allowed 
Value Type 

namaMasjidRaya Single String Instances Datatype Property 

namaLainMasjidRayaDari Multiple 
namaLainMasjidRaya Instances Object Property 
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tahunBerdiri Multiple Hijriah atau 
Masehi Instances Object Property 

provinsiDari Single provinsi Instances Object Property 
kotaDari Single Kota Instances Object Property 
daerahDari Single Daerah Instances Object Property 

didirikan 

Multiple 
namaOrangBiasa atau 
namaKyai atau 
namaWali atau 
namaRaja 

Instances Object Property 

 

Tabel 3.8: Rancangan properti pada subclass namaLainMasjidRaya class 

masjidRaya 

Property Range Allowed 
Value Type 

namaLainMasjidRaya Single String Instances Datatype 
Property 

memilikiNamaLainMasjidRaya 
Single 
namaLainMasjidRaya 

Instances Object 
Property 

 

Tabel 3.9: Rancangan properti pada subclass namaOrangBiasa class orangBiasa 

Property Range Allowed 
Value Type 

namaOrangBiasa Single String Instances Datatype Property 

namaLainOrangBiasaDari Multiple 
namaLainOrangBiasa 

Instances Object Property 

peninggalanDari Single peninggalan Instances Object Property 

mendirikan 

Multiple namaMasjid 
atau 
namaMasjidAgung 
atau 
namaMasjidJami 
atau 
namaMasjidRaya 

Instances 

Object Property 

 

Tabel 3.10: Rancangan properti pada subclass namaLainOrangBiasa class 

orangBiasa 

Property Range Allowed 
Value Type 

namaLainOrangBiasa Single String Instances Datatype 
Property 

memilikiNamaLainOrangBiasa Single Instances Object 
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namaLainOrangBiasa Property 
 

Tabel 3.11: Rancangan properti pada subclass namaKyai class pemukaAgama 

Property Range Allowed Value Type 
namaKyai Single String Instances Datatype Property 

namaLainKyaiDari Multiple 
namaLainKyai 

Instances Object Property 

peninggalanDari Single peninggalan Instances Object Property 

mendirikan 

Multiple namaMasjid 
atau 
namaMasjidAgung 
atau 
namaMasjidJami 
atau 
namaMasjidRaya 

Instances 

Object Property 

 

Tabel 3.12: Rancangan properti pada subclass namaLainKyai class 

pemukaAgama 

Property Range Allowed Value Type 
namaLainKyai Single String Instances Datatype Property 

memilikiNamaLainKyai Single 
namaLainKyai 

Instances Object Property 
 

Tabel 3.13: Rancangan properti pada subclass namaWali class pemukaAgama 

Property Range Allowed Value Type 
namaWali Single String Instances Datatype Property 

namaLainWaliDari Multiple 
namaLainWali 

Instances Object Property 

peninggalanDari Single peninggalan Instances Object Property 

mendirikan 

Multiple namaMasjid 
atau 
namaMasjidAgung 
atau 
namaMasjidJami 
atau 
namaMasjidRaya 

Instances 

Object Property 
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Tabel 3.14: Rancangan properti pada subclass namaLainWali class 

pemukaAgama 

Property Range Allowed Value Type 
namaLainWali Single String Instances Datatype Property 

memilikiNamaLainWali Single 
namaLainWali 

Instances Object Property 
 

Tabel 3.15: Rancangan properti pada subclass namaRaja class Raja  

Property Range Allowed Value Type 
namaRaja Single String Instances Datatype Property 

namaLainRajaDari Multiple 
namaLainRaja 

Instances Object Property 

peninggalanDari Single peninggalan Instances Object Property 

mendirikan 

Multiple 
namaMasjid atau 
namaMasjidAgung 
atau 
namaMasjidJami 
atau 
namaMasjidRaya 

Instances 

Object Property 

 

Tabel 3.16: Rancangan properti pada subclass namaLainRaja class Raja  

Property Range Allowed Value Type 
namaLainRaja Single String Instances Datatype Property 

memilikiNamaLainRaja Single 
namaLainRaja 

Instances Object Property 
 

Tabel 3.17: Rancangan properti pada subclass hijriah class tahun 

Property Range Allowed Value Type 
jenisTahun Single String Instances Datatype Property 

padaTahun 

Multiple 
namaMasjid atau 
namaMasjidAgung 
atau 
namaMasjidJami 
atau 
namaMasjidRaya 

Instances 

Object Property 
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Tabel 3.18: Rancangan properti pada subclass masehi class tahun 

Property Range Allowed Value Type 
jenisTahun Single String Instances Datatype Property 

padaTahun 

Multiple 
namaMasjid atau 
namaMasjidAgung 
atau 
namaMasjidJami 
atau 
namaMasjidRaya 

Instances 

Object Property 

 

Tabel 3.19: Rancangan properti pada subclass provinsi class wilayah 

Property Range Allowed Value Type 
namaProvinsi Single String Instances Datatype Property 

memilikiProvinsi 

Multiple 
namaMasjid atau 
namaMasjidAgung 
atau 
namaMasjidJami 
atau 
namaMasjidRaya 

Instances 

Object Property 

 

Tabel 3.20: Rancangan properti pada subclass kota class provinsi 

Property Range Allowed Value Type 
namaKota Single String Instances Datatype Property 

memilikiKota 

Multiple 
namaMasjid atau 
namaMasjidAgung 
atau 
namaMasjidJami 
atau 
namaMasjidRaya 

Instances 

Object Property 

 

Tabel 3.21: Rancangan properti pada subclass daerah class kota 

Property Range Allowed Value Type 

namaDaerah Single String Instances Datatype 
Property 

memilikiDaerah  

Multiple 
namaMasjid atau 
namaMasjidAgung 
atau 
namaMasjidJami 

Instances 

Object Property 
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atau 
namaMasjidRaya 

 

Tabel 3.22: Rancangan properti pada class peninggalan 

Property Range Allowed Value Type 
namaPeninggalan Single String Instances Datatype Property 

memilikiPeninggalan 

Multiple 
namaOrangBiasa 
atau namaKyai atau 
namaWali atau 
namaRaja 

Instances Object Property 

 

Berdasarkan rancangan properti dan faset dari slot diatas dapat dibuat 

dengan menggunakan perangkat lunak Protégé 3.4.5. Pada tiap-tiap subclass yang 

telah dibuat diatas ditambahkan object dan datatype property pada “Properties 

View” dalam tab menu “OWL Classes”. Contoh hasil pembuatan properti pada 

subclass namaMasjid class Masjid dapat dilihat pada gambar 3.4. 

 

Gambar 3.4: Properti-Properti yang Terbentuk pada Subclass namaMasjid 
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 Selanjutnya masing-masing object dan datatype property yang telah dibuat 

secara keseluruhan akan otomatis terisikan pada “Object” dan “Datatype” pada 

tab menu “Properties” yang selanjutnya dilakukan pendefinisian fungsi Inverse 

property pada masing-masing object property yang telah terbentuk. Inverse 

property ini bertujuan untuk memberikan nilai dari suatu properti secara otomatis 

jika inverse property diberi suatu nilai. 

 Sebagai contoh pada rancangan properti diatas, terdapat fungsi inverse 

pada class namaMasjid yakni pada properti “daerahDari” yang memiliki inverse 

“memilikiDaerah” pada class Daerah (gambar 3.5).  

 
 
 
 
 
 

Gambar 3.5: Pendefinisian Fungsi Inverse pada Tiap Object Property 

3.2.4  Membuat instance  

 Instance merupakan objek maupun individual dari tiap-tiap kelas yang 

telah terbentuk sebelumnya. Pembentukan instance dapat dibuat melalui tab menu 
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“Individuals” dalam Protégé. Contoh hasil pembuatan instance dari kelas pendiri 

dengan subclass raja dan sibling class nama raja dapat dilihat pada gambar 3.6. 

 
Gambar 3.6: Individual-Individual yang Terdapat pada namaRaja  

3.2.5 Skema graph ontology 

 Berdasarkan perancangan ontologi diatas dapat kita lihat grafik ontologi 

beserta relasinya dengan hasil skema berikut: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.7: Skema Ontology Masjid Bersejarah 
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3.3  Pembuatan Metadata dengan Menggunakan Smore 

Penambahan metadata pada ontologi yang telah dibuat sebelumnya ini 

dipergunakan untuk pembuatan triple table yang terdiri dari SPO (Subjek, 

Predikat, Objek) pada masing-masing halaman URL aplikasi yang telah dibuat. 

Penambahan metadata ini bisa menggunakan perangkat lunak Smore, dengan 

meload ontologi yang telah dibuat sebelumnya. Pada masing-masing halaman 

URL aplikasi dibuatlah individual baru pada menu “New Individuals” dengan 

memberikan name ID sesuai dengan nama .html nya, kemudian masing-masing 

diisikan objek propertis dan data propertisnya. Contoh pembuatan metadata untuk 

penambahan object properties dan data properties pada halaman URL Masjid 

Wapauwe terlihat pada gambar 3.8 dan gambar 3.9. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.8: Penambahan Object Properties 
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Gambar 3.9: Penambahan Data Properties 

Dari penambahan object properties dan data properties pada masing-

masing halaman URL terbentuklah triple table seperti gambar 3.10 dibawah ini. 

 
Gambar 3.10: Hasil Pembuatan Metadata yang Berupa Triple Table  

Selanjutnya secara keseluruhan triple table yang telah terbentuk tersebut 

dilakukan pembacaan SPO dengan menggunakan program berbasis Java dengan 

bantuan Jena API sebagai library pendukung. Kemudian hasil Pembacaan SPO 
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tersebut disimpan kedalam database tabel n-triple (n-triple repository) yang 

nantinya akan digunakan untuk pencocokan kata dalam pencarian. 

3. 4  Proses Pencarian 

Pembuatan aplikasi mesin pencari berbasis semantic search ini ditujukan 

untuk menemukan informasi-informasi yang khususnya berkaitan dengan masjid-

masjid bersejarah yang ada di Indonesia dimana hasil pencarian haruslah sesuai 

dengan konteks kalimat pencarian yang dimasukkan oleh user. Dengan 

berbasiskan semantic search ini aplikasi akan memiliki kemampuan dalam 

membaca serta menerjemahkan resource dari metadata yang telah dibuat. 

Ketika proses pencarian, sistem akan melakukan penyaringan kalimat 

masukan berdasarkan kata penting dalam domain masjid bersejarah (lampiran 1) 

dan membuang kata penghubung (lampiran 2). Kata-kata penting ini diambil dari 

tiap individu pada masing-masing subclass dalam ontologi yang digunakan. 

Selanjutnya sistem melakukan pencocokan dan pencarian kata ke dalam indexing 

repository dan n-triple repository. Kemudian dari kedua hasil repository tersebut 

dilakukan pencocokan string antara hasil penemuan n-triple dengan indexing 

menggunakan Algoritma Boyer-Moore. Berikut adalah flowchart proses pencarian 

secara keseluruhan: 
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Gambar 3.11: Flowchart Proses Pencarian 

3.4.1 Proses Pencocokan dalam Algoritma Boyer-Moore 

 Berdasarkan kajian pustaka tentang Algoritma Boyer-Moore pada bab 2, 

Algoritma Boyer-Moore ini memiliki tahap pemberian nilai-nilai OH (bad 

character) dan juga MH (good suffix) yang akan digunakan untuk nilai pergeseran 

pattern apabila menemukan ketidaksamaan karakter. Flowchart pembentukan 

nilai OH dapat dilihat pada gambar 3.12.  

 

Start 

User memasukkan 
kalimat pencarian 

 

Pencarian Indexing N-Triple 

 

Pencocokan string hasil dari 
ntriple dan indexing dengan 

Algoritma Boyer-Moore 
 

Ada? 

 
 
 
 

Perangkingan 

Hasil 

End 

 

Penyaringan kata 
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Start 

  Pattern 

m = strlen(pattern) 

data_array = null 
v = 0 

i = m - 1; i >= 0 

kata = Substr(pattern, i, 1) 

i = m – 1? data_array[v] = kata [i] 

kataSama = array_search(kata, data_array) 

kataSama 
= null? 

data_array[v] = kata [i] 
badChars[i]   = m - i - 1 

badChars[i] 

count_bc = count (badChars) 

A 
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           Ya 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

Gambar 3.12: Flowchart Pembentukan Nilai OH 

 Pengecekan akan dilakukan dari karakter pattern paling akhir yang akan 

diberi nilai kosong, yang selanjutnya dilakukan pengecekan terhadap karakter-

karakter pattern sebelumnya dengan memberikan nilai sebesar nilai index dari 

kanan ke kiri. Apabila menemukan karakter pattern yang sama dengan karakter 

sebelumnya, maka nilai OH karakter setelahnya sama dengan nilai OH karakter 

sebelumnya, sampai kondisi berada pada awal pattern. Kemudian akan dilakukan 

pengecekan kembali pada akhir pattern dan diberikan nilai OH sebanyak panjang 

pattern, jika karakter pada akhir  pattern sama dengan karakter sebelumnya maka 

nilai OH mengikuti nilai sebelumnya. Sedangkan preprocessing untuk tahap 

pembentukan nilai MH (good suffix) dapat dilihat pada gambar 3.13. 

A 

ab = 0; ab < count_bc 

kata2 = Substr(pattern, ab, 1) 

pattern[m-1] 
!=kata2 ? 

badChars[i] = m 

badChars[i] 

End 
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Gambar 3.13: Flowchart Pembentukan Nilai MH 

Start 

Pattern 

m = strlen(pattren) 

data_suffix = null 
data_nilai = null 

v = 0 
j = 0 

balik = strrev(pattern) 

i = m – 1; i >=0 

suffix = substr(balik, i + 1, m) 
hasil   = strrev(suffix) 
pergeseran = i + 1 

suffixCompare = Substr(pattern, i + 1, m) 
data_suffix[v]   = hasil [i] 
data_nilai[j]      = pergeseran [i] 

compareSama = array_search(sufficCompare, data_suffix) 

compareSama 
!= null ? 

i = i; i >=0 

i = m – 1?  

goodSuffix[ i ] = m 

goodSuffix[i] = 1 

goodSuffix[i] = pergeseran[i] 

goodSuffix[ i ] 

End 
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 Dari flowchart diatas (gambar 3.13) terdapat pembentukan suffix dari 

pattern dari kanan-ke kiri dan suffix kiri ke kanan sebagai suffix pembanding. 

Untuk suffix dari kanan ke kiri diberikan nilai pergeseran 1 sampai dengan 

panjang pattern, sedangkan untuk suffix kiri ke kanan sebagai compare sejumlah 

karakter yang terdapat pada suffix kanan ke kiri. Untuk memberikan nilai MH 

pada masing-masing karakter pada pattern dimulai dari karakter paling akhir 

pattern dan selalu diberi nilai 1. Kemudian memberikan nilai MH pada karakter-

karakter sebelumnya dengan melihat kesamaan sejumlah karakter suffix kanan ke 

kiri dan suffix kiri ke kanan, apabila terdapat kesamaan diantara suffix-suffix 

tersebut maka nilai MH sama dengan nilai pergeseran. Contoh pembentukan nilai 

OH dan MH ini terdapat pada lampiran 3 dalam akhir laporan ini. 

 Setelah didapatkan nilai-nilai OH dan MH pada masing-masing karakter, 

selanjutnya memasuki tahap pencocokan string (gambar 3.14). Pada tahapan ini, 

algoritma akan melakukan pengecekan pattern dari awal teks di mulai dari 

karakter paling kanan pada pattern. Apabila menemukan kesamaan pattern, maka 

algoritma akan memberitahukan penemuan posisi. Namun, jika terdapat 

perbedaan karakter, algoritma akan melakukan pergeseran pattern sesuai dengan 

nilai pergeseran maksimal dari OH karakter teks dengan MH karakter pattern.  
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Gambar 3.14: Flowchart Proses Pencocokan String 

 

 

Start 

Pattern; 
Text; 

badCharacters(); 
goodSuffixes(); 

 

m = strlen(pattren) 
n = strlen(teks) 

c = 0 

c <= n – m? 

Posisi[i] = c 
C+ = goodSuffix[0] 

i = m – 1; i >=0 && pattern[i]=text[i+c] 

i < 0? 

Posisi[ i ] 

Geser[i] = max(GoodSuffix[i], 
badChars[text{i+c}] - m + i + 1) 

End 
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3.5  Desain Interface 

 Desain interface dalam aplikasi ini terdiri dari beberapa halaman, yakni 

halaman untuk user dan halaman untuk administrator. Berikut ini penjelasan 

untuk setiap pengguna: 

3.5.1 Desain interface untuk user 

Pada saat aplikasi dijalankan sistem akan menampilkan halaman awal 

beranda yang terdiri dari header, menu-menu aplikasi, dan juga footer. 

 
  
 Menu Artikel 
   
  Menu Pencarian 
 
  Menu Contact 

 
  
 Menu Keluar 

    
   

 

 

 

Gambar 3.15: Desain Interface Awal Aplikasi 

1. Header, berisi judul aplikasi. 

2. Menu artikel, merupakan halaman list view yang berisi artikel-artikel 

mengenai masjid bersejarah di Indonesia (terdapat pada gambar 3.16), 

sedangkan pada gambar 3.17 merupakan desain interface untuk detail artikel. 

3. Menu Contact, berisi halaman tentang aplikasi dan kontak administrator. 

 

 

Header 
 
 
 
 
 

         
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Footer 
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Gambar 
 

 
 Potongan Artikel 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

Gambar 3.16: Desain Interface Menu Artikel 
 
 
 
 

 
Judul Artikel 
 
Gambar 
 
Deskripsi 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.17: Desain Detail Artikel 

 
4. Menu pencarian, menu yang terlihat pada gambar 3.18 merupakan menu yang 

digunakan oleh user untuk memasukkan kalimat pencarian yang selanjutnya 

di proses oleh sistem. 
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Field Pencarian 

 Tombol Pencarian 

  

 

 

 

Gambar 3.18: Desain Menu Pencari 

3.5.2 Desain interface untuk administrator 

Berikut adalah desain interface untuk administrator, yang terdiri dari 

halaman login, dan halaman pengolahan data yang digunakan untuk insert, update 

dan delete data. 

 

 

    Menu 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 3.19: Desain Halaman Login Admin 

 

 

                Header Login 

 
    Image 

Username 

Password 

Login 

Header 
 
 
 
 
 

       
 

 
 

 
 

 
 

 

Footer 
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Pada halaman login diatas, terdapat 3 menu utama yang dapat digunakan 

admin untuk mengakses halaman beranda, artikel dan juga kontak. Terdapat pula 

field-field masukan username dan password untuk login ke halaman pengolahan 

data (gambar 3.20).  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.20: Desain Halaman Pengolahan Data 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. Tombol logout yang digunakan oleh admin untuk keluar akses data. 

2. Menu, terdapat 8 menu diantaranya: deskripsi, provinsi, kota, daerah, masjid, 

pendiri, peninggalan dan provinsi kota. Dimana masing-masing menu 

merupakan akses untuk pengolahan data-data yang tersebut diatas. 

3. Tombol aksi tambah data, yang merupakan tombol untuk masuk ke halaman 

insert data seperti yang terlihat pada gambar 3.21. 
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Logout 

Menu 

Aksi Tambah Data 
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Gambar 3.21: Desain Halaman Input Data 

4. Tabel data, tabel yang berisi data-data yang sesuai dengan menu yang dipilih 

dan terdapat kolom “aksi” dimana kolom tersebut menyediakan akses untuk 

update dan delete data. 

3.6 Parameter Uji Coba 

Uji coba dilakukan untuk mengetahui kinerja aplikasi yang telah dibuat, 

dengan parameter pengujian sebagai berikut: 

a. Yang diujikan dalam aplikasi ini adalah mengenai keakuratan aplikasi dalam 

menampilkan data hasil pencarian, dengan menggunakan aplikasi wordpress 

sebagai aplikasi pembanding. 

b. Jaringan internet yang digunakan adalah jaringan WiFi yang disediakan oleh 

Universitas Islam Negeri (UIN) Maulana Malik Ibrahim Malang Jurusan 

Teknik Informatika dengan spesifikasi download speed sebesar 0,24 Mbps 

dan upload speed sebesar 0,12 Mbps (sumber: http://www.speedtest.net). 
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3.7 Kebutuhan Sistem 

 Adapun kebutuhan sistem yang diperlukan dalam membangun dan 

menjalankan aplikasi mesin pencari berbasis semantic search ini terbagi menjadi 

perangkat yang digunakan untuk pembuatan sistem dan perangkat yang digunakan 

untuk menjalankan aplikasi. 

3.7.1  Perangkat untuk pembuatan sistem 

1. Hardware 

Perangkat keras yang dibutuhkan untuk mendukung proses pembuatan, 

serta pengembangan, dengan spesifikasi: 

a. Processor Intel Core i3 

b. RAM (Random Access Memory) 2GB 

c. Hardisk 250 GB 

2. Software 

Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk mendukung proses pembuatan, 

serta pengembangan, dengan spesifikasi: 

a. Windows 7 Ultimate (32-bit) 

b. Java Jdk 1.6.0 

c. NetBeans IDE 7.0.1 

d. Eclipse Juno 4.2.1 

e. XAMPP 1.7.2 

f. Protégé 3.4.5 

g. Smore 5.0 

h. Notepad++ 
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i. Mozilla Firefox Browser 

3.7.2 Perangkat untuk menjalankan aplikasi  

1. Hardware 

Perangkat keras yang dibutuhkan untuk menjalankan aplikasi, dengan 

spesifikasi: 

a. Samsung Mobile, spesifikasi; 

- Samsung Galaxy Y S5360 

- 830 MHz ARMv6 

- 180 MB, 290 MB RAM 

2. Software 

Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk menjalankan aplikasi, dengan 

spesifikasi: OS Android 2.3.6 versi Gingerbread. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Bab ini berisi tentang hasil dan pembahasan dari analisis dan perancangan 

sistem yang telah dibuat sebelumnya. Hasil dari implementasi tersebut meliputi 

implementasi indexing, penabelan SPO, proses pencarian dan implementasi, 

interface aplikasi, sampai dengan uji coba aplikasi. 

4.1  Implementasi Indexing 

 Indexing dilakukan dengan menggunakan bantuan function php 

‘simple_html_domp.php’. Dengan menggunakan function ini aplikasi indexing 

yang dibuat dapat membedakan dokumen judul dan content pada masing-masing 

tag yang terdapat pada URL dalam masjid repository (gambar 4.1), sehingga 

mempermudah jumlah penemuan kata pada masing-masing tag dengan daftar kata 

penting (lampiran 1) yang telah dibuat pada tabel ‘word’.  

 

 

 

 
Gambar 4.1: Potongan Source Code Indexing 

 Potongan source code untuk mengetahui jumlah penemuan kata pada 

masing-masing tag dan menyimpannya kedalam indexing repository terdapat pada 

gambar 4.2.  

 
 

. . . 
require 'simple_html_dom.php'; 
$query_data = mysql_query("SELECT url FROM masjid ORDER BY id_masjid ASC "); 
 while($data = mysql_fetch_array($query_data)){ 
  $isi = $data['url']; 
  $html = file_get_html($isi); 
 foreach($html->find('body') as $article) { 
  $title = $article->find('div.judul', 0)->plaintext; echo'<br>'; } 
 foreach($html->find('body') as $article) { 
  $text= $article->find('div.deskripsi', 0)->plaintext; echo'<br>'; } 
. . . 
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Gambar 4.2: Potongan Source Code Jumlah Kata 

Hasil dari indexing dapat dilihat pada gambar 4.3 dibawah ini. 

 

Gambar 4.3: Indexing Repository 

4.2  Penabelan SPO dari Hasil Smore dengan Menggunakan API Jena 

 Berdasarkan ontologi yang telah dibuat sebelumnya dengan menggunakan 

perangkat lunak Protégé yang tersimpan dalam format .owl, dilakukanlah 

pemberian metadata pada masing-masing halaman url aplikasi menggunakan 

perangkat lunak Smore dengan meload hasil ontologi tersebut. Kemudian setelah 

pemberian metadata masing-masing halaman url dilakukan maka terbentuklah 

triple table seperti yang terlihat pada gambar 4.4 dan hasilnya disimpan dalam 

format .owl (gambar 4.5).  

. . . 
$query_data2 = mysql_query("SELECT * FROM  word ORDER BY word ASC "); 

while($data2 = mysql_fetch_array($query_data2)){ 
 $word = $data2['word']; 
 $count_title = count(explode($word, $title_kecil))-1; 
 $count_body  = count(explode($word, $text_kecil))-1; 
mysql_query("INSERT INTO indexing(id_index, word, url, count_title, count_content)      
VALUES ('1','$word', '$isi', '$count_title', '$count_body')");} 
. . . 
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Gambar 4.4: Triple Table Hasil Pemberian Metadata 

 
Gambar 4.5: Hasil Metadata dengan Menggunakan Smore 

Triple table inilah (gambar 4.4) merupakan SPO (Subjek, Prediket, Objek) 

yang akan dilakukan pembacaan dan penabelan kedalam database MySQL tabel 

‘ntriple’ melalui program berbasis Java dengan bantuan library API Jena. 

Potongan proses ini dapat dilihat pada gambar 4.6.  

Gambar 4.7 merupakan interface dari proses diatas, dengan memberikan 

nama domain (http://embi.web-semantik.com) pada textfield yang disediakan dan 

meload dokumen masjid bersejarah .owl hasil Smore, maka sistem akan otomatis 

menabelkan subjek, prediket, objek, beserta link masing-masing data. 
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Gambar 4.6: Proses Pembacaan Dokumen .owl Dan Menabelkan SPO 

 

Gambar 4.7: Interface Proses Penabelan SPO 

. . . 
Model model = ModelFactory.createDefaultModel(); 
String inputFileName = file.toString(); 
System.out.println(inputFileName); 
InputStream in = FileManager.get().open(inputFileName); 
model.read(in, ""); 
String data = model.write(System.out, "N-TRIPLE").toString(); 
. 
. 
. 
StringTokenizer st = new StringTokenizer(data, "[]"); 
     st.nextToken(); 
     while (st.hasMoreTokens()) { 
     String data2 = st.nextToken(); 
     StringTokenizer st2 = new StringTokenizer(data2, ", <>"); 
while (st2.hasMoreTokens()) { 
     String S = st2.nextToken(); 
     String P = st2.nextToken(); 
     String O = st2.nextToken(); 
String link = ""; 
String second = ""; 
StringTokenizer st3 = new StringTokenizer(S, "#"); 
String first = st3.nextToken(); 
boolean cek = st3.hasMoreTokens(); 
     if (cek == true) { 
           second = st3.nextToken(); 
           link = jTextField1.getText()+"/" + second + ".html";} 
System.out.println("Link : " + link); 
System.out.println("Subject : " + S + " Predicate : " + P + " Object : " + O); 
String sql = "insert into ntriple values('" + S + "','" + P + "','" + O + "','" + link 
+ "');"; 
. . . 
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4.3  Proses Pencarian 

 Proses pencarian semantik dalam aplikasi ini dilakukan pencarian terhadap 

indexing repository dan n-triple repository, dimana dari hasil pencarian dari 

kedua proses tersebut kemudian dicocokkan dengan menggunakan Algoritma 

Boyer-Moore. Potongan source code pada gambar 4.8 menunjukkan proses ketika 

user memasukkan kalimat pencarian maka sistem akan menyaring kata yang 

dianggap penting (lampiran 1) dalam masjid bersejarah dan membuang kata 

penghubung (lampiran 2) yang telah ditabelkan sebelumnya pada tabel 

‘kata_penghubung’. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

Gambar 4.8: Potongan Source Code Penyaringan Kata Penting 

 Selanjutnya dari hasil penyaringan kata tersebut dilakukan pencocokan 

kata pada indexing repository dan hasilnya disimpan ke dalam array_indexing 

(gambar 4.9). 

 

 

 

 

. . . 
$query_data = mysql_query("SELECT * FROM  word WHERE word LIKE '%$tok%'"); 
$data = mysql_fetch_array($query_data); 
 
$query_data2 = mysql_query("SELECT * FROM kata_penghubung WHERE kata_penghubung LIKE 
'%$tok%'"); 
$data2 = mysql_fetch_array($query_data2); 

if($data==null){ 
$content = "Tidak ada"; 

 }else if($data2!=null){ 
  
 }else{ 
  $content = "Ada"; 
  $array[$j] = "$tok"; 
  $j++; }  
. . . 
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Gambar 4.9: Potongan Source Code Pencarian ke Tabel Indexing 

Indexing repository ini menyediakan jumlah kata penting yang dicari 

dalam judul dan content pada masing-masing URL dokumen, sehingga hasil dari 

pencarian ini didapatkan dokumen masjid bersejarah dengan rangking tertinggi 

sampai dengan terendah sesuai dengan jumlah kata penting yang ditemukan dalam 

masing-masing tag. 

 Proses selanjutnya adalah dilakukan pencarian terhadap n-triple 

repository. Proses ini dilakukan dengan tujuan mendapatkan keterkaitan kata 

penting yang telah disaring sehingga didapatkan keakuratan data dengan 

pencariannya terhadap metadata yang telah disimpan sebelumnya pada tabel 

‘ntriple’ (SPO), gambar 4.10 menunjukkan proses tersebut. Hasil dari pencarian 

tersebut kemudian ditampung kedalam array_ntriple. 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.10: Potongan Source Code Pencarian ke Tabel Ntriple 

 Dari kedua hasil pencarian diatas dilakukan pencocokan string antara hasil 

pencarian ke ntriple dan indexing dengan menggunakan Algoritma Boyer-Moore 

. . . 
$sql_indexing = "SELECT DISTINCT(url) FROM  indexing WHERE word LIKE '%$array[1]%'"; 

for($a=2; $a<=$counter; $a++){ 
  $sql_indexing = $sql_indexing." OR word LIKE '%$array[$a]%'"; 

} 
  $sql_indexing = $sql_indexing." ORDER BY count_title DESC, 
count_content DESC"; 
. 
. 
. 
$array_indexing[$k] = $indexing['url']; 
. . . 
 

. . . 
$sql_ntriple = "SELECT DISTINCT(link) FROM ntriple WHERE objek LIKE '%$array[$a]%'"; 
 $query_ntriple = mysql_query($sql_ntriple); 
 while($ntriple = mysql_fetch_array($query_ntriple)){ 
 $array_ntriple2[$l] = $ntriple['link']; 
. . . 
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sebagai algoritma string matchingnya. Gambar 4.11 merupakan potongan source 

code untuk proses ini. 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.11: Potongan Source Code Pencocokan Hasil Pencarian ke Ntriple dan Indexing 
Menggunakan function Boyer-Moore 

 
 

4.3.1 Proses Pencocokan String dalam Algoritma Boyer-Moore 

 Dalam proses pencocokan dengan menggunakan Algoritma Boyer-Moore 

ini, sistem terlebih dahulu memberikan nilai OH dan MH pada pattern 

pencocokan sebelum memasuki tahap pencocokan string dalam Algoritma Boyer-

Moore itu sendiri.  

Pemberian nilai OH dimulai dari karakter paling kanan pada pattern. 

Dalam prosesnya dilakukan pemecahan pattern yang kemudian masing-masing 

karakter diberi nilai sesuai dengan index dari kanan ke kiri, apabila menemukan 

karakter yang sama dengan karakter sebelumnya yang telah diberi nilai, maka 

nilai karakter tersebut sama dengan nilai OH karakter sebelumnya. Proses ini 

dapat dilihat pada gambar 4.12. 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.12: Potongan Source Code Pemberian Nilai OH 

. . . 
for($b=1; $b<=$counter_indexing; $b++){ 

for($c=1; $c<=$counter_ntriple3; $c++){ 
  boyer_moore($array_ntriple3[$c],$array_indexing[$b]); 
}} 
. . . 
 

. . . 
  for ($i = $m-1; $i >= 0; $i--) { 

$kata=Substr($pattern, $i, 1); 
 $badChars[$pattern{$i}] = $m - $i - 1; 
 if($i==$m-1){ 
  $data_array[$v] = $kata; 
  $v++; 
  } else{ 
  $kataSama = array_search($kata, $data_array);  
  if($kataSama==null){ 
   $data_array[$v] = $kata; 
   $v++;  
   $badChars[$kata{$i}] = $m - $i - 1; 
   $bm_bc[$bc] = $badChars[$kata{$i}]; 
   $bc++; 
. . . 
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 Apabila kondisi telah berada di awal pattern, maka dilakukan pengecekan 

dan pemberian nilai kembali pada akhir pattern. Jika karakter sama dengan 

karakter sebelumnya, maka nilai OH sama dengan nilai sebelumnya. Namun, jika 

tidak sama maka nilai OH karakter sebanyak panjang pattern. Potongan proses ini 

dapat dilihat pada gambar 4.13. 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.13: Potongan Source Code Pemberian Nilai OH Pada Karakter Akhir Pattern  

 Sedangkan proses pemberian nilai MH pada pattern dimulai dengan 

membentuk suffix kanan ke kiri dan suffix pembanding dari kiri ke kanan. 

Kemudian memberikan nilai pergeseran untuk suffix kanan ke kiri (gambar 4.14). 

Selanjutnya pemberian nilai MH dimulai dari karakter paling kanan pada pattern 

yang selalu diberi nilai MH = 1. Kemudian proses berjalan ke kiri karakter dan 

dilakukan pencocokan terhadap suffix pembanding, apabila terdapat kesamaan 

suffix, maka nilai MH karakter sama dengan nilai pergeseran pada suffix, jika 

tidak sama maka nilai MH sebanyak jumlah pattern. Proses ini dapat dilihat pada 

gambar 4.15. 

 

 

 
 
 
 
 
 

Gambar 4.14: Potongan Source Code untuk Pembentukan Suffix dan Nilai Pergeseran 

 

. . . 
for($ab = 0; $ab < $count_bc; $ab++){ 
 $kata2=Substr($pattern[$ab], $i, 1); 
}  
if($pattern[$m-1]!=$kata2){ 
 $badChars[$pattern{$m-1}] = $m; 
 $bm_bc[$bc] = $badChars[$pattern{$m-1}]; 
. . . 

. . . 
for ($i = $m-1; $i >= 0; $i--) { 
 $suffix=Substr($balik, $i+1, $m);  
 $hasil = strrev($suffix); 
 $Pergeseran= $i+1; 
$suffixCompare=Substr($pattern, $i+1, $m); 
. . . 
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Gambar 4.15: Potongan Source Code untuk Pemberian Nilai MH pada Karakter 

 Setelah mendapatkan nilai OH dan MH, tahap selanjutnya adalah 

memasuki proses pencocokan string. Dalam prosesnya, Algoritma Boyer-Moore 

melakukan pengecekan dari awal teks dimulai dari karakter paling kanan pada 

pattern. Selanjutnya melakukan pergeseran pattern sesuai dengan maksimal nilai 

OH karakter teks dan nilai MH karakter pattern. Potongan source code proses ini 

dapat dilihat pada gambar 4.16. 

 

 

 
 

 
 
 
 
 

Gambar 4.16: Potongan Source Code untuk Pencocokan String 

4.4 Implementasi Pencarian 

 Aplikasi mesin pencarian dengan konsep semantic ini ditujukan untuk 

menemukan informasi mengenai masjid bersejarah di Indonesia berdasarkan 

konteks kalimat pencarian dengan hasil yang tepat berdasarkan resource dari 

metadata yang telah dibuat. 

. . . 
$CompareSama = array_search($suffixCompare, $data_suffix);  
 if($CompareSama!=null){ 
for($i==$i; $i>=0; $i--){ 
 $goodSuffix[$suffixCompare{$i}] = $Pergeseran; 
 $bm_gs[$bg] = $goodSuffix[$suffixCompare{$i}]; 
 $bg++; 
}else if($i==$m-1){ 
 $goodSuffix[$i] = 1; 
 $bm_gs[$bg] = $goodSuffix[$i]; 
 $bg++; 
}else{ 
 $goodSuffix[$i] = $m; 
. . . 
 

. . . 
for ($i = $m - 1; $i >= 0 && $pattern[$i] == $text[$i + $c]; $i--); 
      if ($i < 0) {    
         $c += $goodSuffix[0];  
      } else {  
 $c += max($goodSuffix[$i], $badChars[$text[$i + $c]] - $m + $i + 1); 
      } 
. . . 
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 Berikut adalah implementasi pencarian, ketika user memasukkan kalimat 

pencarian berupa “masjid bersejarah yang memiliki peninggalan kitab” maka 

sistem akan menampilkan hasilnya yakni Masjid Wapauwe Desa Keitetu dan 

Masjid Raya Sultan Ternate. Gambar 4.17 menampilkan hasil penyaringan kata 

penting, hasil indexing, hasil ntriple dan hasil pencocokan dengan Algoritma 

Boyer-Moore. 

 
Gambar 4.17: Implementasi Pencarian 

 Dalam prosesnya (gambar 4.17), sistem menyaring kalimat pencarian yang 

dimasukkan oleh user dan ditemukan satu kata penting yakni ‘kitab’. Kemudian 

ditemukan 4 hasil pencarian pada indexing repository dan 2 hasil pada ntriple 

repository. Pencarian ke ntriple repository ditujukan untuk menemukan dokumen 

berdasarkan keterkaitan kata penting yang ditemukan, sedangkan pencarian ke 
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indexing repository ditujukan untuk menampilkan urutan dokumen berdasarkan 

jumlah penemuan kata penting dari tag judul dan content. Dari kedua hasil 

tersebut kemudian sistem melakukan pencocokan string hasil ntriple dengan hasil 

penemuan indexing menggunakan Algoritma Boyer-Moore dan merangkingnya 

sesuai dengan hasil penemuan indexing. 

4.5 Implementasi Interface 

 Interface untuk aplikasi ini terdiri dari halaman interface untuk user dan 

halaman untuk admin. Berikut adalah implementasi interface untuk setiap 

pengguna: 

4.5.1 Implementasi Interface untuk User 

 Pada saat aplikasi dijalankan sistem menampilkan halaman awal yang 

terdapat pada gambar 4.18. Dimana masing-masing menunya terdiri dari menu 

artikel, menu pencarian, menu contact dan menu keluar. 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.18: Menu Awal Aplikasi 

1 

2 

3 

4 
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 Untuk potongan source code halaman awal aplikasi (gambar 4.18) terdiri 

dari source code layout (gambar 4.19) dan source code aksi menu (gambar 4.20). 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 4.19: Potongan Source Code Layout Menu Awal Aplikasi 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.20: Potongan Source Code Aksi Menu Awal Aplikasi 

Berikut penjelasan setiap aksi menu pada gambar 4.18: 

1. Menu artikel, menu ini menyediakan halaman list view untuk user yang berisi 

artikel-artikel mengenai masjid-masjid bersejarah di Indonesia (gambar 4.21). 

Potongan source code untuk menu artikel ini terdapat pada gambar 4.22. 

 

. . . 
    <ImageButton 
        android:id="@+id/cari_Button" 
        android:layout_width="wrap_content" 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:layout_alignTop="@+id/cp_Button" 
        android:layout_toLeftOf="@+id/cp_Button" 
        android:src="@drawable/search_sedang" /> 
    <ImageButton 
        android:id="@+id/artik_Button" 
        android:layout_width="wrap_content" 
        android:layout_height="wrap_content" 
        android:layout_alignTop="@+id/cari_Button" 
        android:layout_toLeftOf="@+id/cari_Button" 
        android:src="@drawable/artik_sedang" /> 
. . . 

. . . 
public void onClick(View v) { 

switch (v.getId()) { 
  case R.id.artik_Button: { 

Intent ar = new Intent(MainEmbi.this, menuArtikel.class); 
 startActivity(ar);  
  } break; 
  case R.id.cari_Button: { 
 Intent cr = new Intent(MainEmbi.this, menuCari.class); 
 startActivity(cr); 
  } break; 
  case R.id.cp_Button: { 
 Intent cp = new Intent(MainEmbi.this, menuCP.class); 
 startActivity(cp);  
  } break; 
  case R.id.exit_Button: { 
 AlertDialog.Builder ad = new AlertDialog.Builder(this); 
 ad.setMessage("Apakah Anda ingin keluar?"); 
 ad.setPositiveButton("Ya", new DialogInterface.OnClickListener()  
. . . 
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Gambar 4.21: Menu Artikel 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.22: Potongan Source Code Menu Artikel 

Ketika salah satu list view pada artikel dipilih maka akan menampilkan 

detail artikel seperti yang terihat pada gambar 4.23. 

 

 

 

. . . 
String link_url = "http://10.0.2.2/android/masjid.php?id="+kode; 
JSONParser jParser = new JSONParser(); 
JSONObject json = jParser.AmbilJson(link_url); 
 try { str_json = json.getJSONArray("masjid"); 
   for(int i = 0; i < str_json.length(); i++){ 
   JSONObject ar = str_json.getJSONObject(i); 
    String id = ar.getString(AR_ID); 
    String judul = ar.getString("nama_masjid"); 
    String gambar = ar.getString("gambar"); 
    String waktu = 
ar.getString("deskripsi").substring(0,55)+"... baca selengkapnya>>"
 HashMap<String, String> map = new HashMap<String, String>(); 
  map.put(AR_ID, id); 
  map.put(in_judul, judul); 
  map.put(in_gambar, gambar); 
  map.put(in_waktu, waktu); 
  data_map.add(map); 
}} catch (JSONException e) { 
. . . 
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Gambar 4.23: Detail Artikel 

Berikut adalah potongan source code detail artikel: 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
Gambar 4.24: Potongan Source Code Detail Artikel 

2. Menu pencarian, merupakan menu yang menyediakan mesin pencarian bagi 

user (gambar 4.25). Disini user dapat melakukan pencarian artikel dengan 

memasukkan kalimat pencarian yang selanjutnya diproses oleh sistem untuk 

menampilkan hasil. 

 

. . . 
String link_url = "http://10.0.2.2/android/detail-masjid.php?id="+kode; 
 JSONParser jParser = new JSONParser(); 
 JSONObject json = jParser.AmbilJson(link_url); 
 try { 
  str_json = json.getJSONArray("masjid"); 
 for(int i = 0; i < str_json.length(); i++){ 
  JSONObject ar = str_json.getJSONObject(i); 

String judul = ar.getString("name"); 
  String gambar = ar.getString("image"); 
  String detail = "*Nama Lain Masjid: - 
"+ar.getString("nama_lain")+"\n*Tahun Berdiri: - "+ar.getString("tahun_berdiri"); 
  String isi = ar.getString("desc")+"\n\n*Pendiri: - 
"+ar.getString("pendiri")+"\n*Nama Lain Pendiri: - 
"+ar.getString("nlpen")+"\n"+ar.getString("despen")+"\n\n*Peninggalan: - 
"+ar.getString("peninggalan")+"\n"+ar.getString("despeng"); 
 HashMap<String, String> map = new HashMap<String, String>(); 
. . . 
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Gambar 4.25: Menu Pencarian 

Potongan source code menu pencarian diatas terdapat pada gambar 4.26. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.26: Potongan Source Code Menu Pencarian 

3. Menu Contact, menu ini menyediakan halaman tentang aplikasi dan contact 

administrator seperti yang terlihat pada gambar 4.27. 

. . . 
case R.id.btCari: { 
 EditText txsearch = (EditText) findViewById(R.id.textCari); 
            kata = String.valueOf(txsearch.getText()); 
      String rs  = ""; 
      StringTokenizer st = new StringTokenizer(kata, " "); 
      while (st.hasMoreTokens()) { 
           rs = rs+"_"+st.nextToken(); 
       } 
            Intent i = new Intent(menuCari.this, hasilCari.class); 
            i.putExtra("key", rs); 
            startActivity(i);  
  } 
  break; 
. . . 
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Gambar 4.27: Menu Contact 

4. Menu keluar, menu ini menyediakan untuk akses keluar aplikasi. Ketika 

menu ini dipilih maka akan tampil kotak dialog seperti yang terlihat pada 

gambar 4.28. 

 

 
 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 4.28: Kotak Dialog Menu Keluar 
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Berikut adalah potongan source code kotak dialog menu keluar: 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.29: Potongan Source Code Kotak Dialog Menu Keluar 

4.5.2 Implementasi Interface untuk Administrator 

Interface untuk admin terdiri dari halaman login (gambar 4.30) yang akan 

digunakan untuk mengakses halaman pengolahan data terdapat pada gambar 4.32. 

potongan source code untuk  form login admin bisa dilihat pada gambar 4.31. 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.30: Halaman Login Admin 

 

 

 

 

. . . 
AlertDialog.Builder ad = new AlertDialog.Builder(this); 
 ad.setMessage("Apakah Anda ingin keluar?"); 
 ad.setPositiveButton("Ya", new DialogInterface.OnClickListener() { 
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) { 

Intent exit = new Intent(Intent.ACTION_MAIN); 
 exit.addCategory(Intent.CATEGORY_HOME); 
 exit.setFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK); 
 startActivity(exit); 
}}); 
 ad.setNegativeButton("Tidak",new DialogInterface.OnClickListener() { 
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) { 
 dialog.cancel(); 
. . . 
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Gambar 4.31: Potongan Source Code Form Login Admin 

 Ketika admin melakukan login sistem maka akan mengakses halaman 

pengolahan data-data terkait masjid-masjid bersejarah di Indonesia. 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

Gambar 4.32: Halaman Pengolahan Data 

 Berikut penjelasan masing-masing menu yang tersedia pada pengolahan 

data dalam gambar 4.32 diatas: 

1. Menu keluar, menu ini menyediakan akses logout halaman pengolahan data. 

2. Menu Data, seperti yang terlihat pada gambar 4.32 menu-menu ini terdiri dari 

menu deskripsi, provinsi, kota, daerah, masjid, pendiri, peninggalan dan 

. . . 
<div id="loginForm"> 
<div class="headLoginForm"> 
 Login Admin 

</div><div class="gambarLogin"> 
<img src="../css/foto/icon/1.gif" align="center"> 

 </div><div class="fieldLogin"> 
 <form method="POST" action="cek_login.php"> 
 <label>Username</label><br> 
 <input type="text" class="login" name="username"><br> 
 <label>Password</label><br> 
 <input type="password" class="login" name="password"><br> 
 <input type="submit" class="button" value="Login"> 
. . . 

1 

2 

3 

4 

5 
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provinsi kota yang masing-masing menu tersebut digunakan untuk akses 

pengolahan data-data masjid bersejarah berdasarkan menu data yang dipilih. 

3. Menu tambah data, merupakan menu yang menyediakan akses insert data 

bagi admin (gambar 4.33). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.33: Halaman Insert Data 

 Halaman pada gambar 4.33 diatas merupakan halaman bagi admin untuk 

melakukan aktivitas input data sesuai dengan menu data yang dipilih. Potongan 

source code untuk insert data terdapat pada gambar 4.34. 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.34: Potongan Source Code Insert Data 

<?php 
 include "koneksi.php"; 
 $id_pendiri= $_POST[id_pendiri]; 
 $nama_pendiri= $_POST[nama]; 
 $deskripsi= $_POST[isi]; 
 $nama_lain= $_POST[lain]; 
$perintah = "INSERT INTO pendiri 
VALUES('$id_pendiri','$nama_pendiri','$nama_lain','$deskripsi')"; 
 $jalankan = mysql_query($perintah); 
if($jalankan) 
{ 
. . . 
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4. Tabel data, menyediakan tabel data-data masjid bersejarah sesuai dengan 

menu data yang dipilih. Pada kolom ‘aksi’ menyediakan akses update data 

(gambar 3.35) dan delete data (gambar 3.37) untuk admin. 

5. Paging,  merupakan komponen menu yang digunakan untuk melihat tabel 

data berikutnya maupun sebelumnya. 

 
Gambar 4.35: Interface Form Update Data 

 Untuk source code aksi update data ini bisa dilihat pada gambar 4.36. 

 

 

 

 
 
 

Gambar 4.36: Potongan Source Code Edit Data 

 
Gambar 4.37: Interface untuk Aksi Delete Data 

. . . 
$id_pendiri= $_GET['id']; 
 $nama_pendiri= $_POST['nama']; 
 $nama_lain= $_POST['lain']; 
 $deskripsi= $_POST['isi']; 
$perintah = "UPDATE pendiri SET nama_pendiri='$nama_pendiri',nama_lain='$nama_lain', 
deskripsi='$deskripsi' WHERE id_pendiri=$id_pendiri"; 
$jalankan = mysql_query($perintah); 

if($jalankan){ 
. . . 
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 Gambar 4.38 dibawah ini merupakan source code untuk aksi hapus atau 

delete data. Ketika admin menekan tombol  pada kolom ‘aksi’ maka akan 

muncul kotak dialog untuk mengkonfirmasi penghapusan data. Apabila admin 

menekan tombol ‘Ok’ maka aksi hapus data dijalankan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.38: Potongan Source Code Hapus Data 

4.6 Uji Coba Aplikasi 

Pengujian dalam aplikasi ‘EMBI’ mesin pencari berbasis semantic search 

pada masjid bersejarah di Indonesia ini dilakukan dengan melihat keakuratan 

sistem mendapatkan data hasil pencarian dan membandingkannya dengan aplikasi 

pencarian masjid bersejarah lainnya. Peneliti menggunakan wordpress sebagai 

aplikasi pembanding. 

4.6.1 Perbandingan Hasil Penemuan Data 

 Jumlah data hasil pencarian antara kedua aplikasi tersebut beserta 

keterangan jumlah kesalahan dokumen yang ditampilkan dapat dilihat pada tabel 

4.1 dibawah ini. 

Tabel 4.1: Tabel perbandingan jumlah hasil penemuan data 

N
o 

Kalimat 
Pencarian 

Pencarian EMBI Pencarian Wordpress 
Jumlah 
penemuan 

data 
Hasil Ket. 

Jumlah 
penemua
n data 

Hasil Ket. 

1 
Masjid 
bersejarah di 
Surabaya 

1 
Masjid Agung 
Sunan Ampel 
Surabaya 

Tepat - - 
Tidak 
ada 
hasil 

2 Masjid di 2 Masjid Sunan Tepat 4 Masjid Besar 3 salah 

. . . 
$id_pendiri=$_GET['id']; 
 $perintah = "DELETE FROM pendiri WHERE id_pendiri='$id_pendiri'"; 
 $hasil=mysql_query($perintah); 
if($hasil) 
{ 
. . . 
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Jawa Timur Giri Gresik, 
Masjid Agung 
Sunan Ampel 
Surabaya 

Kauman, 
Masjid Baitul 
Qadim Loloan 
Timur, Masjid 
Agung Sunan 
Ampel 
Surabaya, 
Masjid Agung 
Pondok tinggi 

3 

Masjid 
dengan 
pendiri 
Sultan 
Qasim 

1 Masjid Sultan 
Siak Tepat 1 Masjid Sultan 

Siak Tepat 

4 
Peninggalan 
sumur di 
Jawa Timur 

1 
Masjid Agung 
Sunan Ampel 
Surabaya 

Tepat 1 
Masjid Agung 
Sunan Ampel 
Surabaya 

Tepat 

5 

Masjid 
bersejarah di 
Surabaya 
yang 
memiliki 
peninggalan 
sumur 

1 
Masjid Agung 
Sunan Ampel 
Surabaya 

Tepat - - 
Tidak 
ada 
hasil 

6 

Masjid yang 
didirikan 
oleh Raden 
Paku 

1 Masjid Sunan 
Giri Gresik Tepat - - 

Tidak 
ada 
hasil 

7 Masjid Air 
Mata 1 Masjid Air 

Mata Kupang Tepat 3 

Masjid Besar 
Kauman, 
Masjid Air 
Mata Kupang, 
Masjid Agung 
Sunan Ampel 
Surabaya 

2 salah 

8 

Masjid 
bersejarah 
yang 
didirikan 
pada tahun 
1991 

1 Masjid Jami 
Kudus Tepat - - 

Tidak 
ada 
hasil 

9 

Masjid 
bersejarah 
yang ada di 
provinsi 
Kalimantan 
Barat 

3 

Masjid Jamiatul 
Khair 
Kalimantan 
Barat, Masjid 
Sintang Kapuas 
Hilir, Masjid 
Abdurrahman 
Pontianak 

Tepat - - 
Tidak 
ada 
hasil 

10 
Masjid 
Baiturrahma
n 

1 Masjid Raya 
Baiturrahman Tepat 1 Masjid Raya 

Baiturrahman Tepat 

11 Masjid di 
Bukit Tinggi 1 

Masjid 
Syuhada Pasar 
Usang 

Tepat 2 
Masjid 
Syuhada Pasar 
Usang, Masjid 

1 salah 
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Sunan Giri 
Gresik 

12 

Masjid 
bersejarah 
yang 
memiliki 
peninggalan 
prasasti 

1 
Masjid Baitul 
Qadim Loloan 
Timur 

Tepat - - 
Tidak 
ada 
hasil 

13 

Masjid yang 
memiliki 
peninggalan 
mimbar 

5 

Masjid Sultan 
Suriansyah, 
Masjid Agung 
Sultan Mahmud 
Badaruddin, 
Masjid jami an-
Nawier, Masjid 
Jami Rembang, 
Masjid Besar 
Al-
mahmudiyah 

Tepat 5 

Masjid 
Kampung 
Bugis 
Denpasar, 
Masjid Jamik, 
Masjid jami Al-
atiq, Masjid 
Besar Al-
mahmudiyah, 
Masjid Agung 
Surakarta 

4 salah 

14 

Tiang ukiran 
berbentuk 
alif yang 
terbuat dari 
kayu kanjoli 

1 
Masjid 
Wapauwe Desa 
Keitetu 

Tepat 1 
Masjid 
Wapauwe Desa 
Keitetu 

Tepat 

15 

Masjid 
bersejarah 
yang berada 
di kota Solo 

3 

Masjid 
Laweyan Solo, 
Masjid Agung 
Surakarta, 
Masjid Pura 
Mangkunegara
n 

Tepat - - 
Tidak 
ada 
hasil 

16 Kota Solo 3 

Masjid 
Laweyan Solo, 
Masjid Agung 
Surakarta, 
Masjid Pura 
Mangkunegara
n 

Tepat 3 

Masjid Pura 
Mangkunegara
n, Masjid 
Laweyan Solo, 
Masjid Agung 
Surakarta 

Tepat 

17 Sumatera 
Barat 5 

Masjid Nurul 
Falah, Masjid 
raya Syekh 
Burhanuddin, 
Masjid Agung 
Sultan Mahmud 
Badaruddin, 
Masjid 
Syuhada Pasar 
Usang, Masjid 
Raya Nagari 
Kota Nan 
Empat 

1 
salah 2 

Masjid raya 
Syekh 
Burhanuddin, 
Masjid Nurul 
Falah 

Tepat, 
hasil 

kurang 

18 Peninggalan 
kitab 2 

Masjid 
Wapauwe Desa 
Keitetu, Masjid 
Raya Sultan 

Tepat 4 

Masjid 
Wapauwe Desa 
Keitetu, Masjid 
Raya Sultan 

2 salah 
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Ternate Ternate, Masjid 
Raya Nagari 
Kota Nan 
Empat, Masjid 
Baitul Qadim 
Loloan Timur 

19 Masjid 
Bukit Tinggi 1 

Masjid 
Syuhada Pasar 
Usang 

Tepat 2 

Masjid 
Syuhada Pasar 
Usang, Masjid 
Sunan Giri 
Gresik 

1 salah 

20 

Masjid di 
daerah 
Tanjung 
Redep 

1 
Masjid Agung 
Imanuddin 
Tanjung Redep 

Tepat - - 
Tidak 
ada 
hasil 

21 Desa Bayan 1 Masjid Kuno 
Desa Bayan Tepat 1 Masjid Kuno 

Desa Bayan Tepat 

22 

Masjid 
bersejarah di 
provinsi 
Nusa 
Tenggara 
Timur 

1 Masjid Air 
Mata Kupang Tepat - - 

Tidak 
ada 
hasil 

23 
Masjid yang 
didirikan 
oleh PB II 

1 Masjid Agung 
Surakarta Tepat 1 Masjid Agung 

Surakarta Tepat 

24 

Masjid 
bersejarah 
yang 
didirikan 
pada abad 
16 

1 Masjid jami Al-
atiq Tepat - - 

Tidak 
ada 
hasil 

25 

Masjid 
bersejarah 
yang ada di 
Jawa 
Tengah 

7 

Masjid Jami 
Rembang, 
Masjid Agung 
Payaman 
Magelang, 
Masjid Agung 
Surakarta, 
Masjid Jami 
Kudus, Masjid 
Pura 
Mangkunegara
n, Masjid Nurul 
Huda 
Mranggen, 
Masjid 
Laweyan Solo 

Tepat 2 
Masjid Jami 
Rembang, 
Masjid al-Falah 

1 
salah, 
hasil 

kurang 

 
 Berdasarkan hasil penemuan data antara kedua aplikasi pencarian masjid 

bersejarah pada tabel 4.1 diatas dapat dilihat bahwa pencarian menggunakan 

aplikasi EMBI didapatkan hasil yang tepat dan lebih akurat dibandingkan dengan 
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pencarian pada wordpress. Dari data pengujian didapatkan beberapa kesalahan 

penampilan data pada pencarian wordpress serta beberapa dokumen tidak dapat 

ditemukan, hal tersebut dikarenakan pencarian wordpress menampilkan hasil dari 

tiap kata yang sama dan terkandung dalam dokumen. Berbeda dengan pencarian 

pada aplikasi EMBI yang menampilkan hasil melalui proses pencariannya yang 

melalui tahap pengindexkan sampai pencarian ke metadatanya. Kesalahan terjadi 

dikarenakan aplikasi ini masih menggunakan query pencarian yang hanya 

mengacu pada objek. 

4.7 Kajian Sains dan Agama 

Aplikasi EMBI atau yang merupakan aplikasi mesin pencari berbasis 

semantic seacrh dengan menggunakan Algoritma Boyer-Moore pada ensiklopedia 

masjid bersejarah di Indonesia ini sangat memberikan kemudahan bagi user dalam 

melakukan pencarian. Dari hadist yang dihasankan oleh Syeikh al-Albani dalam 

kitabnya “At-Targhib Wa At-Tarhib” (2623) bahwasanya: 

یا رسول الله أي : عن ابن عمر ، أن رجلا جاء إلى رسول الله صلى الله علیھ وسلم ، فقال 

الناس أحب إلى الله ؟ وأي الأعمال أحب إلى الله عز وجل ؟ فقال رسول الله صلى الله علیھ 

 وسلم : « أحب الناس إلى الله أنفعھم للناس ، وأحب الأعمال إلى الله سرور تدخلھ على مسلم

  ، أو تكشف عنھ كربة ، أو تقضي عنھ دینا ، أو تطرد عنھ جوعا

Dari Ibnu Umar bahwa seorang lelaki mendatangi Nabi saw dan berkata,”Wahai 
Rasulullah, siapakah orang yang paling diicintai Allah? dan amal apakah yang 
paling dicintai Allah swt?” Rasulullah saw menjawab,”Orang yang paling 
dicintai Allah adalah orang yang paling bermanfaat buat manusia dan amal yang 
paling dicintai Allah adalah kebahagiaan yang engkau masukkan kedalam diri 
seorang muslim atau engkau menghilangkan suatu kesulitan atau engkau 
melunasi utang atau menghilangkan kelaparan....” (HR. Thabrani) 
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 Dari sabda Rasulullah diatas dapat diketahui bahwasanya memberikan 

manfaat dan menghilangkan suatu kesulitan dalam hal ini memberikan 

kemudahan bagi orang lain merupakan suatu amal yang paling dicintai oleh Allah 

SWT. Manfaat yang sangat dirasakan melalui aplikasi ini adalah kemudahannya 

dalam akses pencarian yang menampilkan hasil yang akurat dibandingkan dengan 

pencarian masjid bersejarah pada aplikasi wordpress yang didapat dari hasil uji 

coba sebelumnya. 

 Dari masa ke masa, sains dan teknologi semacam ini dikembangkan untuk 

membantu serta mempermudah pekerjaan manusia, sehingga manusia sangat 

terbantu dengan adanya aplikasi-aplikasi yang dibuat semacam ini. Aplikasi ini 

dibuat khusus untuk memberikan informasi maupun pengetahuan mengenai 

masjid-masjid bersejarah yang ada di Indonesia. Mengingat masjid merupakan 

tempat suci yang digunakan sebagai tempat ibadah umat Islam dan merupakan 

bangunan milik Allah SWT yang harus dimakmurkan. 

           

“Dan Sesungguhnya masjid-masjid itu adalah kepunyaan Allah. Maka janganlah 
kamu menyembah seseorangpun di dalamnya di samping (menyembah) Allah.” 
(QS Al-Jin: 18) 

            

                          

“Hanya yang memakmurkan masjid-masjid Allah ialah orang-orang yang 
beriman kepada Allah dan hari Kemudian, serta tetap mendirikan shalat, 
menunaikan zakat dan tidak takut (kepada siapapun) selain kepada Allah, Maka 
merekalah orang-orang yang diharapkan termasuk golongan orang-orang yang 
mendapat petunjuk.” (QS At-Taubah: 18) 
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 Dalam hadits Qudsi yang diriwayatkan oleh Abu Na’im dan Sa’id al-

Khudri r.a :  

“Sesungguhnya rumah-rumah-Ku di bumi ialah masjid-masjid dan para 
pengunjungnya adalah orang-orang yang memakmurkannya.” 
 
 Dari ayat-ayat Al-Qur’an dan hadist diatas dijelaskan bahwasanya masjid 

merupakan rumah Allah di bumi sebagai tempat ibadah dan mengabdi 

kepadaNya, tempat termulia di bumi yang dimakmurkan oleh orang-orang 

beriman dengan mendirikan sholat, menunaikan zakat, serta bertaqarrub 

(mendekatkan diri kepada Allah SWT).  

 Aplikasi ini memberikan informasi khusus mengenai deskripsi masjid-

masjid bersejarah mulai dari pendirian, bangunan, sampai dengan peninggalan 

yang dapat dipelajari dan diketahui nilai-nilai historis dan filosofisnya sebagai 

bentuk rangkaian sejarah arsitektur Islam pada masa itu. Upaya pencarian 

infomasi masjid-masjid bersejarah inilah merupakan salah satu penambahan ilmu 

pengetahuan sebagai bentuk ibadah kepada Allah SWT, karena Allah akan 

meninggikan derajat orang-orang yang berilmu pengetahuan. Seperti yang 

tercantum dalam potongan surat Al-Mujadilah ayat 11 dibawah ini: 

                           

  

“...Niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan 
orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah Maha 
Mengetahui apa yang kamu kerjakan.” (QS. Al-Mujadilah: 11) 
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Berdasarkan Tafsir Al-Muyassar jilid 3 (Hikmat, 2011: 569) ayat diatas 

menjelaskan bahwa “Allah SWT meninggikan kedudukan orang-orang yang 

Mukmin yang mukhlish (yang ikhlas) di antara kalian, dan meninggikan 

kedudukan orang-orang yang berilmu dengan derajat yang banyak dalam hal 

pahala dan tingkatan keridhaan. Dan Allah Maha Mengetahui perbuatan kalian, 

tidak ada suatu pun yang luput dari pengetahuan-Nya, dan Dia membalas kalian 

atas perbuatan itu”. 

Menurut M. Quraish Shihab (2002) ayat diatas membagi orang-orang 

beriman kedalam dua golongan yakni orang yang hanya sekedar beriman dan 

beramal shaleh, dan golongan kedua adalah orang yang beriman, beramal shaleh 

serta mempunyai pengetahuan. Dari golongan kedua inilah yang akan 

mendapatkan derajat yang lebih tinggi bukan hanya karena ilmu yang 

disandangnya melainkan juga karena amal serta pengajaran secara lisan, tulisan 

maupun dengan keteladanan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

 Aplikasi EMBI atau yang juga merupakan aplikasi mesin pencari 

berbasiskan semantic search dengan menggunakan Algoritma Boyer-Moore 

sebagai algoritma string matching pada ensiklopedia masjid bersejarah ini mampu 

memberikan kemudahan bagi user dalam menemukan dokumen berdasarkan 

konteks kalimat pencarian yang dicari. Berdasarkan pengujian dengan 

memasukkan beberapa kalimat pencarian didapatkan hasil pencarian yang tepat 

dan akurat sesuai dengan konteks kalimat pencarian. Dari segi ontologi, apabila 

semakin banyak tingkatan ontologi yang digunakan maka hasil pencarian semakin 

akurat dan tingkat pencarianpun semakin kompleks. 

5.2  Saran 

 Berdasarkan prosesnya, aplikasi ini melakukan penyaringan kata penting 

sesuai dengan ontologi yang digunakan, yakni: data nama masjid, nama lain 

masjid, nama pendiri, nama lain pendiri, wilayah, tahun berdiri dan peninggalan, 

sehingga dapat dikembangkan lagi dengan menambahkan kata yang dianggap 

penting dalam masing-masing kandungan deskripsi data masjid bersejarah agar 

didapatkan pencarian yang lebih kompleks. Sedangkan pada saat pencarian ke 

repository ntriple, query hanya mengacu pada objek sehingga dapat dilakukan 

pengembangan dengan mengkombinasikan ketiganya, yakni: subjek, predikat, dan 

objek dengan melibatkan operator logic sehingga didapatkan data yang tepat 

dengan berbagai macam kalimat pencarian. 
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LAMPIRAN 1 
Tabel kata-kata penting dalam domain masjid bersejarah di Indonesia. 

No Kata Penting 
1 qodim 

2 raya 

3 baiturrahman 

4 teungku 

5 andjong 

6 al-mashun 

7 labuhan 

8 medan 

9 gang 

10 bengkok 

11 syekh 

12 burhanuddin 

13 nagari 

14 nan 

15 empat 

16 syuhada 

17 pasar 

18 usang 

19 nurul 

20 falah 

21 pekanbaru 

22 sultan 

23 siak 

24 besar 

25 al-mahmudiyah 

26 al-falah 

27 agung 

28 pondok 

29 tinggi 

30 lamo 

31 jamik 

32 al-mujahidin 

33 jami 

34 al-anwar 

35 al-atiq 

36 an-nawier 

37 assalafiyah 

38 banten 

No  Kata Penting 
 39 baitul 

40 muslimin 

41 kauman 

42 mahmud 

43 badaruddin 

44 surakarta 

45 pura 

46 mangkunegaran 

47 laweyan 

48 solo 

49 payaman 

50 magelang 

51 kudus 

52 rembang 

53 huda 

54 mranggen 

55 sunan 

56 ampel 

57 surabaya 

58 giri 

59 gresik 

60 qadim 

61 loloan 

62 timur 

63 kampung 

64 bugis 

65 denpasar 

66 kuno 

67 desa 

68 bayan 

69 jamiatul 

70 khair 

71 kalimantan 

72 barat 

73 abdurrahman 

74 pontianak 

75 sintang 

76 kapuas 

No Kata Penting 
77 hilir 

78 hasanuddin 

79 kutai 

80 imanuddin 

81 tanjung 

82 redep 

83 suriansyah 

84 al-mukarramah 

85 banjarmasin 

86 nur 

87 balangnipa 

88 sinjai 

89 baru 

90 donggala 

91 ambon 

92 ternate 

93 silalouw 

94 wapauwe 

95 keitetu 

96 air 

97 mata 

98 kupang 

99 alam 

100 syahbuddin 

101 pekojan 

102 al-wustho 

103 rumah 

104 tua 

105 assyuhada 

106 peiori 

107 iskandar 

108 muda 

109 abu 

110 bakar 

111 maamun 

112 al-rasyid 

113 perkasa 

114 alamsyah 
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No Kata Penting 
115 ix 

116 deli 

117 qasim 

118 machmud 

119 badruddin 

120 ii 

121 anak 

122 jantan 

123 betino 

124 soekarno 

125 muhammad 

126 soleh 

127 komandan 

128 dahlan 

129 maulana 

130 yusuf 

131 kiai 

132 penghulu 

133 faqij 

134 ibrohim 

135 diponungrat 

136 paku 

137 buwono 

138 pb 

139 datok 

140 haji 

141 adi 

142 akih 

143 mudo 

144 jamil 

145 jaho 

146 abdul 

147 jalil 

148 alamuddin 

149 syah 

150 raja 

151 delamat 

152 bin 

153 syarifuddin 

154 hamid 

No Kata Penting 
155 sungging 

156 setir 

157 pangeran 

158 ahmad 

159 jayakarta 

160 marid 

161 orang-orang 

162 bengkulu 

163 raden 

164 rahmat 

165 mubalig 

166 bugis-makasar 

167 waliyullah 

168 pulau 

169 jawa 

170 gusti 

171 taufiq 

172 aqamaddin 

173 panembahan 

174 mempawah 

175 sayyid 

176 keturunan 

177 arab 

178 madika 

179 jojokodi 

180 imam 

181 mangkunegara 

182 iv 

183 ageng 

184 anis 

185 ngenis 

186 ibrahim 

187 sedo 

188 laut 

189 ainul 

190 yaqin 

191 pengembara 

192 syarif 

193 nata 

No Kata Penting 
194 syamsudin 

195 aji 

196 barakkat 

197 mungani 

198 salingnata 

199 cico 

200 baab 

201 masyhur 

202 malamo 

203 sekelompok 

204 khafilah 

205 pimpinan 

206 jamilu 

207 moyang 

208 syaban 

209 tiga 

210 maninjau 

211 bukit 

212 senapelan 

213 sri 

214 indrapuri 

215 ilir 

216 kelurahan 

217 30 

218 batu 

219 tengah 

220 lempur 

221 bajak 

222 teluk 

223 segar 

224 batung 

225 melayu 

226 mangga 

227 dua 

228 serang 

229 kramat 

230 watu 

231 secang 

232 brumbung 

233 pabean 
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No Kata Penting 
234 cantikan 

235 pedalaman 

236 pemukiman 

237 tangga 

238 arung 

239 redeb 

240 banjar 

241 banua 

242 halat 

243 utara 

244 sepa 

245 oeba 

246 peulanggahan 

247 banda 

248 aceh 

249 minangkabau 

250 payakumbuh 

251 padang 

252 panjang 

253 palembang 

254 kerinci 

255 lampung 

256 jakarta 

257 selatan 

258 tempo 

259 dulu 

260 pusat 

261 yogyakarta 

262 demak 

263 negara 

264 lombok 

265 berau 

266 maluku 

267 istimewa 

268 sumatera 

269 riau 

270 jambi 

271 dki 

272 bali 

273 nusa 

No Kata Penting 
274 tenggara 

275 sulawesi 

276 kaligrafi 

277 bunga 

278 beduk 

279 sokoguru 

280 kolam 

281 mimbar 

282 tongkat 

283 tasbih 

284 gobang 

285 tiang 

286 penyangga 

287 plafon 

288 blandar 

289 sumur 

290 prasasti 

291 undak-undak 

292 kitab 

293 al-quran 

294 ukiran 

295 naskah 

296 khutbah 

297 suci 

298 barzanji 

299 1612 

300 1906 

301 1824 

302 1888 

303 1670 

304 1840 

305 1890 

306 1940 

307 1762 

308 1926 

309 1874 

310 19 

311 1850 

312 1839 

313 16 

No Kata Penting 
314 abad 

315 18 

316 1620 

317 1566 

318 1925 

319 1773 

320 1738 

321 20 

322 1550 

323 1991 

324 1842 

325 1421 

326 1544 

327 1324 

328 1083 

329 1525 

330 1660 

331 1901 

332 1860 

333 13 

334 1611 

335 1414 

336 1806 
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LAMPIRAN 2 
Tabel kata penghubung. 
 
 

 

No Kata Penghubung 
27 sekiranya 
28 melainkan 
29 semenjak 
30 andaikan 
31 bagaikan 
32 asalkan 
33 jangankan 
34 walaupun 
35 meskipun 
36 kendatipun 
37 lagi 
38 hanya 
39 sekalipun 
40 sungguhpun 
41 sampai-sampai 
42 tatkala 
43 kecuali 
44 seraya 
45 di 
46 ke 
47 pada 
48 jadi 
49 sebagai 
50 yang 
51 oleh 

No Kata Penghubung 
1 dan 
2 atau 
3 tetapi 
4 sesudah 
5 jika 
6 agar 
7 supaya 
8 dengan 
9 bahwa 

10 karena 
11 ketika 
12 maka 
13 sedangkan 
14 hingga 
15 meski 
16 lalu 
17 sambil 
18 serta 
19 apabila 
20 lagi pula 
21 andaikata 
22 sebab 
23 sebelum 
24 selama 
25 sehingga 
26 seandainya 
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LAMPIRAN 3 
Contoh pembentukan nilai OH dan MH 
 
Contoh 1  
Pattern : BALI 
     
Langkah 1         

Pattern B A L I 
Pergeseran     1   

 
Langkah 2         

Pattern B A L I 
Pergeseran   2 

 
  

 
Langkah 3         

Pattern B A L I 
Pergeseran 3 

  
  

 
Langkah 4         

Pattern B A L I 
Pergeseran 

   
4 

 
Hasil : 

- Nilai BadCharacter (OH) B = 3 
- Nilai BadCharacter (OH) A = 2 
- Nilai BadCharacter (OH) L = 1 
- Nilai BadCharacter (OH) I = 4 

 
Pembentukan Suffix     

Suffix  Prefix Suffix  
(Kanan-Kiri) (Kiri-Kanan) 

 Null B ALI 
B A LI 

BA L I 
BAL I Null 

 
 

 
 
 
 

 
 
 

Karakter  L       
Nilai OH 1       

Karakter  L A     
Nilai OH 1 2     

Karakter  L A B  
Nilai OH 1 2 3  

Karakter  L A B I 
Nilai OH 1 2 3 4 

Tabel Compare 
Suffix (Kanan-Kiri) BAL BA B Null 
Nilai Pergeseran 1 2 3 4 
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Langkah 1 

   
  

                                                                                                           OH selalu bernilai 1  
Langkah 2 

Mengecek karakter L dan membandingkan apakah karakter-karakter sebelum L 

ada di tabel compare jika ada maka nilai MH L = nilai pergeseran, jika tidak ada 

nilai MH L = sebesar panjang karakter. 

 

   
  
Langkah 3 

Seperti langkah 2 
 

 
 

Langkah 4 

 

 
 

 
Hasil Pembentukan Nilai OH dan MH 
 

Karakter B A L I 
Nilai (OH) 3 2 1 4 
Nilai (MH) 4 4 4 1 

 
 

B A L I Karakter  B A L I 
Nilai MH - - - 1 

B A L I Karakter  B A L I 
Nilai MH - - 4 1 

B A L I Karakter  B A L I 
Nilai MH - 4 4 1 

B A L I Karakter  B A L I 
Nilai MH 4 4 4 1 
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