Universitas Katolik Santo Thomas

Repositori Unika Santo Thomas http://eprints.ust.ac.id

Fakultas llmu Komputer (FIKOM) in the Undergraduate Papers
Program Studi Teknik Informatika

Tambunan, Arianto

2025

Penerapan Algoritma
Knuth-Morris-Pratt  (KMP)  Pada
Perancangan Game Belajar Mengetik
(Studi Kasus: UPT SDN 030391
Parongil)

http://eprints.ust.ac.id/id/eprint/1047

Downloaded from Repositori Institusi UST, Universitas Katolik Santo Thomas



PENERAPAN ALGORITMA KNUTH-MORRIS-PRATT(KMP)
PADA PERANCANGAN GAME BELAJAR MENGETIK
(Studi Kasus: UPT SDN 030391 Parongil)

SKRIPSI

Diajukan Untuk Melengkapi dan Memenuhi Persyaratan
Memperoleh Gelar Sarjana Komputer Pada
Program Studi Teknik Informatika

Oleh :

ARIANTO TAMBUNAN

210840038

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS KATOLIK SANTO THOMAS
SUMATERA UTARA
MEDAN
2025



PERNYATAAN PENULIS

Sebagai sivitas akademik Universitas Katolik Santo Thomas, saya yang bertanda tangan
dibawah ini:

Nama > Arianto Tambunan
NPM : 210840038
Program Studi : Teknik Informatika
Fakultas - llmu Komputer

Jenis Karya  : Skripsi

1. Menyatakan dan bertanggungjawab dengan sebenarnya bahwa Skripsi ini adalah
hasil karya saya sendiri, kecuali cuplikan dan ringkasan yang masing-masing telah
saya jelaskan sumbernya. Jika pada waktu selanjutnya ada pihak lain yang
mengklaim bahwa Skripsi ini sebagai karyanya, yang disertai dengan bukti-bukti
yang cukup, maka saya bersedia untuk dibatalkan gelar Sarjana Komputer saya
beserta segala hak dan kewajiban yang melekat pada gelar tersebut.

2. Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada
Universitas Katolik Santo Thomas Hak Bebas Royalti Nonesklusif (Non Exclusive
Royalty-Free Right ) atas karya ilmiah saya tersebut, beserta perangkat yang ada
(jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti Noneksklusif ini, Universitas Katolik
Santo Thomas berhak menyimpan, mengalihmedia/formatkan, mengelola dalam
bentuk pangkalan data (database), merawat, dan mempublikasikan tugas akhir saya
selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis / pencipta dan sebagai
pemilik Hak Cipta. Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.

Dibuat di Universitas Katolik Santo Thomas
Pada Tanggal: 12 November 2025
Yang Menyatakan

Arianto Tambunan
Penulis










LEMBAR PERSEMBAHAN

Dengan penuh rasa syukur yang mendalam dan penuh penghargaan, saya

mempersembahkan skripsi ini kepada:

1.

Kedua orangtua Penulis, Pangihutan Tambunan dan Henni Manurung
Serta abang, kakak dan adik saya yang tidak pernah lelah memberikan
nasihat, dukungan, semangat, dan selalu mendoakan penulis. Terima kasih
atas segala pengorbanan, kasih sayang, dan bimbingan yang tiada henti.
Kalian selalu menjadi motivasi terbesar dalam setiap langkah saya

Dosen pembimbing Bapak Parasian D.P Silitonga, S.Kom, M.Cs, yang
telah dengan sabar memberikan bimbingan dan arahan selama proses
penyusunan skripsi ini. Terima kasih atas kesediaan waktu, perhatian, dan
ilmu yang telah diberikan. Setiap masukan dan saran yang diberikan
sangat berharga dalam membantu saya menyempurnakan karya ini.
Semoga ilmu yang telah Bapak berikan dapat saya terapkan dengan
sebaik-baiknya di masa depan.

Last but not least, terima kasih kepada diri saya sendiri Arianto Tambunan
atas semangat, berjuang melawan rasa malas dan sedih serta kerja keras
sehingga tidak pernah menyerah dalam mengerjakan tugas akhir ini.
Semoga saya tetap rendah hati, karena ini baru awal dari semuanya, masih
banyak tahap yang harus saya lewati untuk menjadi seorang pendidik yang
baik. Semoga dengan langkah yang baik ini langkah kedepan saya
dipermudah.

Semoga skripsi ini tidak hanya menjadi hasil dari perjalanan akademik,

tetapi juga menjadi kontribusi yang bermanfaat bagi masyarakat luas dan ilmu

pengetahuan. Saya berharap karya skripsi ini dapat memberikan manfaat dan

inspirasi bagi semua pihak.

Hormat Penulis,

Arianto Tambunan



ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan sebuah game edukasi yang
interaktif sebagai media inovatif untuk meningkatkan keterampilan mengetik
cepat dan akurat pada siswa UPT SDN 030391 Parongil. Untuk mencapai validasi
input ketikan pengguna secara real-time yang cepat dan efisien, diterapkanlah
Algoritma Knuth-Morris-Pratt (KMP) sebagai mekanisme pencocokan string
utama. Algoritma KMP, yang memanfaatkan Longest Prefix Suffix (LPS) array,
memungkinkan deteksi ketidakcocokan karakter tanpa perlu backtracking yang
ekstensif, sehingga menghasilkan responsivitas game yang optimal. Melalui
metode Research and Development (R&D) dan pengujian terbatas (studi kasus),
hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi KMP berhasil memberikan
pengalaman bermain yang lancar dan responsif, serta dinilai efektif dan layak
sebagai alat bantu pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi dan
kemampuan mengetik siswa Sekolah Dasar.

Kata kunci: Game, Pencocokan, Algoritma Knuth-Morris-Pratt (KMP),
Mengetik.
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