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ABSTRAKSI
Pencarian merupakan suatu pekerjaan yanga sering dikerjakan dalam kehidupan
sehari-hari., ada kalanya kita mencari sesuatu dengan tujuan hanya untuk mengetahui
apakah data tersebut ada dalam sekumpulan data atau tidak. Agar pencarian dilakukan
dengan cepat maka perlu algoritma pencarian, algoritma pencarian yang digunakan
meliputi: pencarian linier, pencarian biner dan pencarian interpolasi. Pencarian linier
adalah pencarian data secara beruntun mulai dari data pertama sampai dengan data yang
dicari ditemukan atau semua data sudah diperiksa. Pencarian biner adalah pencarian data
yang dimulai dari pertengahan sekumpulan data yang telah diurutkan berdasarkan data yang
dicari. Pencarian interpolasi adalah cara kerja algoritma ini dengan cara menebak posisi
data yang dicari dengan menggunakan rumus. Hasil penelitian sudah cukup baik, tetapi
penelitian ini belum bias memasukan data yang bertipe karakter. Bahasa yang digunakan

dalam pembangunan aplikasi ini yaitu bahasa Microsoft Visual Studio 6.0.

Kata kunci: Algoritam, Biner, Interpolasi, Linier dan Microsoft Visual Studio 6.0.

PENDAHULUAN
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Algoritma merupakan salah satu cabang ilmu komputer yang membahas langkah-
langkah penyelesaian suatu permasalahan, dengan algoritma yang baik maka komputer bisa
menyelesaikan perhitungan dengan cepat dan benar. Baik buruknya sebuah algoritma dapat
dubuktikan dari kompleksitas waktu yang digunakan. Terdapat bermacam — macam algoritma
untuk pencarian (searching). Pencarian (searching) merupakan suatu pekerjaan yang sering
dikerjakan dalam kehidupan sehari — hari. Ada kalanya kita mencari sesuatu dengan tujuan
hanya untuk mengetahui apakah data tersebut ada dalam sekumpulan data atau tidak.

Beberapa pencarian yang akan dianalisa dalam penelitian ini adalah pencarian linier
(Linear / Sequential Search), pencarian biner (Binary Search) dan pencarian interpolasi
(Interpolation Search). Masing — masing algoritma memiliki prasyarat dan cara serta waktu
pelaksanaan yang berbeda. Pemilihan atas pencarian dilakukan berdasarkan keadaan dan
keinginan pengguna yang biasanya tergantung pada jumlah data, jenis data dan struktur data
yang digunakan. Data yang akan diproses berupa data numerik yang kemudian dari
sekumpulan data tersebut akan dicari nilai numerik yang diinginkan. Pencarian dilakukan
pada pada sekumpulan data yang diinput secara random untuk kemudian pencarian dapat
dilkukan pada data random tersebut atau data diurutkan secara ascending (terurut menaik)
atau secara descending (terurut menurun). Untuk memudahkan pencarian, digunakan
algoritma pengurutan data bubble sort.

1. LANDASAN TEORI
2.1 Algoritma

Algoritma adalah suatu kumpulan terhingga (finite set) dari instruksi yang terdefinisi
dengan baik (well-defined instructions) untuk menyelesaikan beberapa pekerjaan dimana
diberikan state awal (initial state) dan akan dihentikan pada saat ditemukan state akhir (end-

state). Algoritma dapat diimplementasikan dalam pembuatan program komputer. Kesalahan
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dalam merancang algoritma untuk menyelesaikan suatu problema dapat menyebabkan
program gagal dalam implementasinya.

Konsep dari suatu algoritma sering diilustrasikan dengan mengambil contoh sebuah
resep, walaupun banyak algoritma yang jauh lebih kompleks. Algoritma sering memiliki
beberapa langkah perulangan (iterasi) atau memerlukan pengambilan keputusan seperti logika
(logic) atau perbandingan (comparison) sampai pekerjaan diselesaikan. Menerapkan suatu
algoritma secara benar belum tentu dapat menyelesaikan problema. Hal ini dikarenakan
adanya kemungkinan algoritma tersebut rusak atau cacat, atau penerapannya tidak cocok
(tidak tepat) untuk menyelesaikan problema. Sebagai contoh, sebuah algoritma hipotesis
untuk membuat sebuah salad kentang akan gagal jika tidak terdapat kentang. Suatu pekerjaan
dapat diselesaikan dengan menggunakan algoritma yang berbeda dengan kumpulan instruksi
(set of instructions) yang berbeda dengan perbedaan waktu akses, efisiensi tempat, usaha dan

sebagainya.

2.2 Algoritma Sorting

Untuk pengolahan dan memudahkan pencarian data dari dalam suatu arsip atau
struktur data maka diperlukan data yang sudah berurutan, bertujuan sorting adalah untuk
mempercepat pencarian dan kerapian susunan data.Pada aplikasi ini penulis menggunakan
metode bubble sort, prinsip kerja algoritma bubble sort seperti gelembung udara, dimana
gelembung tersebut akan naik terus menerus sampai diperoleh posisi tertinggi dipermukaan
air, dalam algoritma ini bilangan akan dibandingkan dari posisi paling bawah dengan bilangan
diatasnya. Jika bilangan pada array kanan lebih kecil dari bilangan array sebelah kiri maka isi
array akan ditukar tempatnya. lterasi ini akan dijalankan sampai semua bilangan yang

diurutkan pada posisi yang benar.
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Algoritma Bubble sort
For i=1to N-1 do
For k=N downto i+1 do
If L[K] <L[K-1] then
Tem=L[K]
L[K}=L[K-1]

L[K-1]=tem

2.3 Algoritma Pencarian

Pencarian (searching) merupakan suatu pekerjaan yang sering dikerjakan dalam
kehidupan sehari — hari. Ada kalanya pencarian dilakukan dengan tujuan hanya untuk
mengetahui apakah data tersebut ada dalam sekumpulan data atau tidak, atau mungkin di lain
waktu posisi dari data yang dicari tersebut dibutuhkan untuk keperluan tertentu, atau jika
kemunculan data lebih dari satu kali maka semua posisi dan frekuensi kemunculannnya ingin
ditampilkan.

2.3.1 Pencarian Linier

Pencarian Linier dilakukan dengan cara membandingkan data yang dicari (X) dengan
data dalam barisan A[1] ... A[n] dengan dimulai dari data elemen pertama pada barisan A.
Jika perbandingan bernilai sama, maka pencarian dihentikan dan dinyatakan sukses.
Sedangkan apabila perbandingan tidak bernilai sama maka :

1. Jika data tidak terurut (data acak), maka pencarian akan dilanjutkan ke data selanjutnya.
2. Jika data terurut secara menaik (ascending), maka pencarian hanya akan dilanjutkan ke
data selanjutnya yang berada di sebelah kanan data yang sedang dibandingkan apabila

data yang dicari (X) lebih besar daripada data yang sedang dibandingkan sekarang.
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3. Jika data terurut secara menurun (descending), maka pencarian hanya akan dilanjutkan ke
data selanjutnya yang berada di sebelah kanan data yang sedang dibandingkan apabila
data yang dicari (X) lebih kecil daripada data yang sedang dibandingkan sekarang

Jika syarat — syarat di atas dipenuhi, maka pencarian data akan dilakukan sampai data yang

dicari (X) ditemukan sehingga pencarian dinyatakan sukses atau sampai elemen terakhir dari

barisan A dan tidak ada elemen A yang sama dengan data yang dicari (X) sehingga pencarian
dinyatakan gagal.

Metoda pencarian Linier untuk data tidak terurut (data acak) dalam bahasa pemrograman

Basic adalah sebagai berikut,

| = 1: Ketemu = False
While (I <= N) And Not (Ketemu)
If (X =A(l)) Then
Ketemu = True
Else
I=1+1
End If
Wend
If (Ketemu) Then
Print X, * ditemukan”
Else

Print X, “ tidak ditemukan”

Sebagai contoh kasus, misalkan diketahui suatu barisan bilangan A sebagai berikut,
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12 7 1 3 9 19 25 17

1 2 3 4 5 6 7 8

Misalkan data yang dicari (X) = 3 maka proses pencarian data dengan menggunakan metoda

pencarian Linier untuk data tidak terurut (data acak) adalah sebagai berikut :

1. Pencarian dimulai dari data elemen pertama pada barisan bilangan A.

12 7 1 3 9 19 25 17

1 2 3 4 5 6 7 8

N=8:X=3

| = 1: Ketemu = False

While (1 < =8) And Not (False) = True
If (3=12) Then > False

I=1+1=2

2. Data tidak ditemukan, pencarian dilanjutkan ke data elemen kedua pada barisan bilangan

A.

12 7 1 3 9 19 25 17

1 2 3 4 5 6 7 8

While (2 < =8) And Not (False) > True
If (3=7) Then - False
1=2+1=3
3. Data tidak ditemukan, pencarian dilanjutkan ke data elemen ketiga pada barisan bilangan

A
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12 7 1 3 9 19 25 17

While (3 < =8) And Not (False) - True
If (3=1) Then > False

1=3+1=4

4. Data tidak ditemukan, pencarian dilanjutkan ke data elemen keempat pada barisan

bilangan A.

12 7 1 3 9 19 25 17

1 2 3 4 5 6 7 8
While (4 < =8) And Not (False) > True

If (3=3) Then > True

Ketemu = True

While (4 < =8) And Not (True) > False

If (True) Then

Print 3, “ ditemukan”

5. Data ditemukan pada posisi keempat dari barisan bilangan A dan pencarian sukses.
2.3.2 Pencarian Biner

Pencarian Biner hanya dapat dilakukan pada barisan bilangan yang telah diurutkan
baik secara menaik (ascending) maupun menurun (descending). Pencarian Biner melakukan

pencarian data X dalam barisan A[1] ... A[n] dengan dimulai dari data tengah pada barisan A.
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Jika nilai data X sama dengan nilai data tengah barisan A, maka pencarian dihentikan dan

dinyatakan sukses. Sedangkan jika tidak sama maka.

1. Untuk data yang diurutkan secara menaik (ascending), pencarian akan dilanjutkan ke %
bagian Kiri apabila nilai data X lebih kecil daripada nilai data tengah pada barisan A.
Sedangkan apabila nilai data X lebih besar daripada nilai data tengah pada barisan A,
maka pencarian akan dilanjutkan ke ¥z bagian kanan.

2. Untuk data yang diurutkan secara menurun (descending), pencarian akan dilanjutkan ke Y2
bagian kiri apabila nilai data X lebih besar daripada nilai data tengah pada barisan A.
Sedangkan apabila nilai data X lebih kecil daripada nilai data tengah pada barisan A,
maka pencarian akan dilanjutkan %2 bagian Kiri.

Pencarian akan dihentikan dan dinyatakan gagal apabila %2 bagian Kiri atau %2 bagian kanan

berupa sebuah data tunggal dan data tersebut tidak sama dengan data X yang sedang dicari.

Metoda pencarian Biner untuk data terurut secara menaik (ascending) dalam bahasa

pemrograman Basic adalah sebagai berikut,

Kiri = 1: Kanan = n: Ketemu = False
While (Kiri < = Kanan) And Not (Ketemu)
Tengah = (Kiri + Kanan) Div 2
If (X = A(Tengah)) Then
Ketemu = True
Else If ( X < A(Tengah)) Then
Kanan = Tengah - 1
Else
Kiri = Tengah + 1

End If
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Wend
If (Ketemu) Then

Print X, “ ditemukan”
Else

Print X, “ tidak ditemukan”

Misalkan data yang dicari (X) = 3 maka proses pencarian data dengan menggunakan metoda

pencarian Biner untuk data terurut secara menaik (ascending) adalah sebagai berikut,

Untuk metoda pencarian Biner diambil contoh barisan bilangan A yang sama seperti contoh

pada pencarian Linier di atas sebagai berikut,

12 7 1 3 9 19 25 17

1 2 3 4 5 6 7 8

Barisan bilangan A diurutkan secara menaik (ascending) seperti berikut in

1 3 7 9 12 17 19 25

1 2 3 4 5 6 7 8

1. Pencarian dimulai dari data tengah pada barisan bilangan A.

Kiri = 1: Kanan = 8: Ketemu = False
While (1 < =8) And Not (False) > True
Tengah=(1+8)Div2=4

If (3<9) Then

Kanan=4-1=3
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2. Data tidak ditemukan dan nilai data X yang dicari lebih kecil daripada nilai data tengah

pada barisan bilangan A, sehingga pencarian dilanjutkan ke ¥ bagian Kiri.

1 3 7 9 12 17 19 25

1 2 3 4 5 6 7 8
While (1 < =3) And Not (False) - True
Tengah=(1+3)Div2=2

If (3=3) Then

Ketemu = True

While (1 < =3) And Not (True) > False

If (True) Then

Print 3, “ ditemukan”

3. Data ditemukan pada posisi kedua dari barisan bilangan A dan pencarian sukses
2.3.3 Metoda Pencarian Interpolasi (Interpolation Search)

Pencarian Interpolasi hanya dapat dilakukan pada barisan bilangan yang telah
diurutkan baik secara menaik (ascending) maupun menurun (descending). Posisi yang diduga
sebagai posisi data yang dicari (X) tersebut dapat dihitung dengan menggunakan rumus
berikut.

Pos = ceiling [BB + (X — A[BB]) / (A[BA] — A[BB])) * (BA — BB)]

Keterangan :
Pos = posisi yang diduga BB = Batas Bawah; mula-mula
sama dengan 1

BA = Batas Atas; mula-mula sama dengan jumlah data (n) X = Data yang dicari
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Ceiling = operasi matematika untuk pembulatan angka ke atas

Apabila data pada posisi tersebut sama dengan nilai data yang dicari (X) maka pencarian
dihentikan dan dinyatakan sukses. Sedangkan apabila nilai data pada posisi yang diduga tidak
sama dengan nilai data yang dicari (X), maka :

1. Untuk data yang diurutkan secara menaik (ascending), apabila nilai data yang dicari (X) <
dibandingkan dengan nilai data pada posisi yang diduga, maka pencarian dilanjutkan
dengan mengubah batas atas kawasan pencarian. Sedangkan apabila nilai data yang dicari
(X) > dibandingkan dengan nilai data pada posisi yang diduga, maka pencarian

dilanjutkan dengan mengubah batas bawah kawasan pencarian.

2. Untuk data yang diurutkan secara menurun (descending), apabila nilai data yang dicari
(X) > dibandingkan dengan nilai data pada posisi yang diduga, maka pencarian
dilanjutkan dengan mengubah batas atas kawasan pencarian. Sedangkan apabila nilai data
yang dicari (X) < dibandingkan dengan nilai data pada posisi yang diduga, maka
pencarian dilanjutkan dengan mengubah batas bawah kawasan pencarian.

Proses pencarian akan dihentikan dan dinyatakan gagal apabila terjadi kondisi — kondisi

berikut ini,

a) Nilai Pos < nilai batas bawah b) Nilai Pos > nilai batas atas ¢) Nilai posisi dugaan berturut

— turut sama.

Misalkan contoh kasus, data yang dicari (X) = 3, data terurut secara menurun (descending)

25 19 17 12 9 7 3 1

1 2 3 4 5 6 7 8
1. Hitung posisi yang diduga sebagai posisi data yang dicari (X).

BB = 1: BA = 8: Ketemu = False: CekPos =0
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While (1 < =8) And Not (False) = True
Temp=1+((3-25)/(1—25))* (8 1) =7,416667
Pos = INT (7,416667) = 7
If (7,416667 — 7 > 0) Then > True
Pos=7+1=8
If (3>1) Then

BA=8-1=7

25 19 17 12 9 7 3 1

1 2 3 4 5 6 7 8

2. Nilai data elemen kedelapan pada barisan bilangan A tidak sama dengan nilai data yang
dicari (X), sehingga pencarian dilanjutkan dengan menghitung nilai posisi diduga
berikutnya.

While (1 <=7) And Not (False) > True
Temp=1+((83-25)/(3-25))*(7-1)=7
Pos=INT (7) =7
If (7—7>0) Then - False
If (3=23) Then
Ketemu = True
While (1 <=7) And Not (True) > False
If (True) Then

Print 3, “ ditemukan”

25 19 17 12 9 7

w
[y
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3. Nilai data elemen ketujuh pada barisan bilangan A sama dengan nilai data yang dicari (X),
sehingga pencarian dihentikan dan dinyatakan sukses.

2. DIAGRAM ALIR SISTEM

3.1 Perancangan Diagram Alir Metode

Linier Data Acak (Random)

N=Jim Data X=
Yang Cicar

Data
i

=1
Ketemu=false

v

W hile (I<=N)and not ketemu -t

'

|
i

|

Print X, “ tidak
ditem ukan”

T

0

2 <
=~

dite

=
EE;
i<

Gambar 1 Diagram Alir Metode Linier Data Acak
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3.2 Perancangan Diagram Alir Metode Biner Data Ascending

Mulai

L

N=Jim Data,
X=Data Yang
Dicari

I=N
Ketemu=false

W hile (I<=N)and not
(ketemu)

A

1

@B
<<

N

Wend

T
v 1

Print X, * Print X, * tidak

ditem ukan” ditem ukan”

[
-

Mulai

?F

Gambar 2 Diagram Alir Metode Biner

Data Ascending
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3.3 Perancangan Diagram Alir Metode Interpolasi Data

Descending

Bb=batas bawah,

While(bb<=ba)and not (ketemu)
Tem=bb-+((x-a(bb))/ (a(ba)-a(bb))*(ba-bb)
Pos=int(bb-+(temp))

Elself(x a(pos))

* Else If (X > AP

BB Pos + 1 CEkPGS Pos
v i
wend
ia '
Y 1
v
Print X, * Print X, * tidak

ditemukan” ditemukan”

Gambar 3 Diagram Alir Metode Interpolasi Data Descending

4. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

INPUT DATA : < Pisahkan data-1 dan data-2 dengan huruf kema (") > .'
‘13, 124, 258, 237, 112, 288, 261, 16, 284, 109, 157, 230, 177, 140, &¢

Jmih data dibatasi maksimum 80 buah Open Save Hext

Gambar 3 Antarmuka Menu Input Data

LP2M STMIK NURDIN HAMZAH 37



AKADEMIKA ISSN : 1907 - 3984

IN HAMZAH

ALGORITMA PENCARIAN LINIER ALGORITMA PENCARIAN LINIER :

I = 1: Ketemu = False
while (T ) And Not (Ketemu)
If A(I)) Then
Ketemu = True

‘ 13 |124|258|237|112‘288|261‘ 16 |284|109|
1 2 3 ] 5 3 7 B 9 10

Else
[157]230]177]140] 80 [186]194] 79 | &3 [ 248] e
11 12 13 14 15 16 17 18 19 0 Wend
IF (K T
[247[176]295] 273 65 |208]204] 75 | 31 [299] Prine, *diamukan”
21 22 23 24 25 25 27 28 23 30 Else

Print X, " tidak ditemukan”™

|202|172‘30|239‘85 B
El 32 33 34 35

s &

|114|293| 120‘ 48 |
37 38 38 40

|193| 123‘213| 97 ‘189| 62 | 55 |175| 24 ‘137'
41 42 43 44 45 45 47 48 49 50 DENGAN DATA [ TIDAK TERURUT (RANDOM) | _Li
KECEPATAN PROSES |3 - CEPAT =] Pause i

‘271| 78 |235| 113|275 188| 128‘ 29 |168|274| METODE [LINIER | SEQUENTIAL SEARCH < | KELUAR i
51 52 a3 54 85 56 a7 58 53 B0

HASTL EKSEKUSI ;

‘250| 53 |163| 129|203‘ 150| 154‘ 138| 106| 121|
&l 52 53 B4 55 3 &7 58 59 70

‘ 80 | 18 |117|146| 46 ‘142| 77 ‘162|281|196|
71 72 73 74 75 76 7T 78 78 a0

Gambar 4. Antarmuka Menu Pencarian

Pencarian data "109" dilakukan hingga perbandingan sebanyak 10 kali.
PENCARIAN DATA BERHASIL !

Data : 13, 124, 258, 237, 112, 288, 261, 16, 284, 109, 157, 230, 177,

X = Data yang dicari

I = Posi=zi data wang dibandingkan terhadap X

i = Jumlah data

Eetemu = variable boolean [(apakah data sudah ditemukan atau belum)
LiT) = Data dengan posisi ke-I

¥ =109, I =1, N = 80, Ketemu = False, A(1l) = 13

While (1 <= 80) And Not (False) -»> True, Pencarian dilanjutkan.

If (109 = 13) -»> False
I=I+1=1+1¢=32
¥ =109, I =2, N = 80, Ketemu = False, A({2) = 124

While (2 <= 80) And Not (False) -»> True, Pencarian dilanjutkan.
If (109 = 124) -> False
I=I+1=2+1=3

I
-
]
0
H

[
w
=

I

50, Eetewu = False, A(3) = 258

Print ' Save '

Gambar 5. Antarmuka Langkah-langkah Hasil Pencarian
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5. KESIMPULAN DAN SARAN

Aplikasi alat bantu ajar aloritma linier, biner dan interpolasi ini dapat digunakan sebagai
salah satu alternatif untuk mempermudah pembelajaran mahasiswa dalam mengengetahui
langkah-langkah pencarian berdasarkan algoritma linier, biner, dan interpolasi dari 3 algoritma
pencarian (searching) tersebut secara langkah per langkah. Untuk pengembangan selanjutnya,
dapat disertaakan analisa tentang kompleksitas waktu pencarian serta besarnya memori yang
dibutuhkan oleh masing-masing algoritma. Selain itu, metode pengurutannya dapat
dikembangkan dengan metode pengurutan yang lain seperti heap sort,selection sort,insection

sort, shell sort, marge sort.
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