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ABSTRAK 

 

Akmal Farhan Fahrezi. 202010225145. Penerapan Algoritma Knuth Morris Pratt Pada 

Sistem Kuliner Berbasis Android Di Bekasi. Bekasi: Fakultas Ilmu Komputer. Universitas 

Bhayangkara Jakarta Raya. 2024 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menerapkan algoritma Knuth Morris Pratt pada sistem 

kuliner Bekasi berbasis Android. Dalam aplikasi kuliner, algoritma ini mempercepat pencarian 

dan pemrosesan data, memungkinkan pengguna menemukan sesuatu dengan cepat. Untuk 

memenuhi kebutuhan pasar kuliner Bekasi, sistem ini didedikasikan untuk meningkatkan 

responsivitas aplikasi dan kinerja pencarian. Implementasi algoritma Knuth Morris Pratt dalam 

fungsi pencarian aplikasi dan pengembangan perangkat lunak menggunakan platform Android 

Studio dan juga menggunakan Metode Waterfall untuk pengembangannya adalah bagian dari 

penelitian ini. Hasil pengujian menunjukkan peningkatan besar dalam kecepatan pencarian dan 

pengolahan data, yang menunjukkan bahwa pengalaman mencari informasi kuliner di Bekasi 

menjadi lebih baik bagi pengguna. Oleh karena itu, penerapan algoritma Knuth Morris Pratt 

pada sistem kuliner berbasis Android di Bekasi diharapkan akan meningkatkan efisiensi dan 

kepuasan pengguna secara keseluruhan. 

Kata kunci: Knuth Morris Pratt; Extreme Programming; Berbasis Android; Kuliner Bekasi; 

Aplikasi Kuliner; Kinerja Pencarian Kuliner 
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ABSTRACT 

 

Akmal Farhan Fahrezi. 202010225145. Application of the Knuth Morris Pratt Algorithm in 

an Android-Based Culinary System in Bekasi. Bekasi: Faculty of Computer Science. 

Bhayangkara University, Greater Jakarta. 2024 

The purpose of this study is to apply the Knuth Morris Pratt algorithm to the Android-based 

Bekasi culinary system. In culinary applications, this algorithm speeds up data search and 

processing, allowing users to find something quickly. To meet the needs of the Bekasi culinary 

market, this system is dedicated to improving application responsiveness and search 

performance. The implementation of the Knuth Morris Pratt algorithm in the application 

search function and software development using the Android Studio platform and also using 

the Waterfall Method for its development is part of this study. The test results show a significant 

increase in search speed and data processing, indicating that the experience of searching for 

culinary information in Bekasi is better for users. Therefore, the application of the Knuth 

Morris Pratt algorithm to the Android-based culinary system in Bekasi is expected to increase 

overall efficiency and user satisfaction. 

Keywords: Knuth Morris Pratt; Extreme Programming; Android Based; Culinary Bekasi; 

Culinary Applications; Culinary Search Performance 
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