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ABSTRAK 

Setiap pantun mempunyai maksud yang tersirat yang sukar untuk difahami jika dengan hanya melihat 

maksudnya secara literal. Penterjemahan bagi setiap sebuah perkataan tidak dapat untuk memastikan maksudnya 

yang tepat. Projek ini bertujuan untuk memudahkan pengguna dalam mengetahui makna dan mesej tersitrat 

yang ingin disampaikan. Masalah yang akan berhadapan oleh pengguna ialah memastikan tema sebenar 

sesebuah rangkap pantun tersebut. Terdapat juga sebilangan pengguna merasakan pembayang yang wujud 

dalam rangkap tidak memberikan gambaran mesej pantun tersebut malah merasakan tiada kaitan secara 

langsung dengan mesej pantun. Solusi bagi permasalahan ini ialah menggunakan kaedah indeks untuk 

menetapkan setiap tema yang wujud dalam sesebuah pantun. Sebilangan pantun mempunyai lebih daripada satu 

mesej yang ingin disampaikan maka pencarian maklumat ini akan mengenalpasti tema yang wujud dalam 

pantun tersebut. Terdapat algoritma yang juga digunakan di dalam pantun ini adalah untuk menetapkan 

kedudukan pantun mengena dengan apa yang diinginkan pengguna dan terdapat juga beberapa pilihan lain yang 

juga disusun mengikut mana yang paling terhampir. Akhirnya dengan pencarian maklumat berasaskan kata 

kekunci ini akan mengeluarkan pantun yang terhampir dengan kehendak pengguna dan sekaligus 

menyenaraikan pantun sampingan yang berkaitan. 

PENGENALAN 

Minta daun diberi daun, 

  Dalam daun buah bidara, 

 Minta pantun diberi pantun, 

  Dalam pantun ada bicara. 

      (Nik Safiah Karim, 1996:15) 

Pantun merupakan sebuah artifak bukan-benda (non-material) yang bukan sahaja digunakan 

dalam kehidupan orang melayu, tetapi mempunyai berbagai-bagai makna dan fungsi dalam 

budayanya. Pantun sebenarnya mencerminkan peradaban Melayu dalam mana minda sebagai 

terjemahan perkataan inggeris ‘mind’ sebahagian daripadanya. (Mohd. Taib Osman dalam 

Wan Abd. Kadir Wan Yusuf, 1996:1) 

Pantun boleh dianggap sebagai pernyataan tradisi budaya Melayu yang menerangkan 

kemantapan daya kretiviti dan pemikiran orang-orang Melayu. Selain pantun, orang melayu 

meluahkan buah fikiran mereka dengan pelbagai cara antaranya seni seloka, syair, gurindam 
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dan puisi. Orang melayu berbalas pantun sesama mereka adalah untuk menyampaikan nasihat 

sosialisasi dan pendidikan, menyatakan rasa rindu dan sayang, menyatakan penghargaan dan 

terima kasih, hiburan dan jenaka, berteka-teki menguji ketangkasan fikiran dan mengajar erti 

budi pekerti dan moral. Pantun mempunyai bahasa yang tersirat kerana tingginya elemen 

berbudi bahasa dalam kalangan masyarakat melayu. Walaupun mereka berhasrat untuk 

menyindir, tetapi mereka menyindir dengan ayat dan rangkap yang tersirat dan bahasa yang 

indah. 

Bagi mereka yang tidak terbiasa dengan bahasa yang digunakan pemantun adalah 

sukar bagi mereka untuk memahami segala perkara yang ingin disampaikan oleh pemantun 

kerana laras bahasanya yang tinggi. Penggunaan perkataan di dalam pantun kadang kala 

bukan bermaksud sebenar perkataan tersebut malah penggunaannya merupakan perumpaman 

bagi sesuatu keadaan yang lain. Perkataan pantun itu pada mulanya dipakai orang dengan 

makna seperti atau umpama jelas Zainal Abidin Ahmad dalam bukunya Ilmu Mengarang 

Melayu. Terdapat juga pendapat lain yang mengatakan perkataan pantun itu berasal daripada 

bahasa Minangkabau iaitu panuntun yang bermaksud pembimbing atau penasihat yang 

berasaskan sastera lisan dalam pengucapan pepatah dan petitih yang terkenal dalam 

masyarakat tersebut. 

Pantun terbahagi kepada dua bahagiaan iaitu pembayang dan maksud pantun.  

Pembayang dalam setiap rangkap adalah separuh pertama daripada keseluruhan jumlah baris 

dalam rangkap berkenaan. Separuh kedua dalam setiap rangkap pantun pula ialah maksud 

atau isi pantun. Antara ciri-ciri lain yang ada dalam sebuah pantun ialah pembayangnya 

mempunyai hubungan yang rapat dengan alam dan persekitaran yang rapat dengan 

pengucapnya seperti yang terdapat dalam contoh pantun dua kerat berikut: 

  Sebab pulut santan terasa, 

Sebab mulut badan binasa. 

Pantun terdapat banyak jenis iaitu pantun dua kerat, pantun empat kerat, pantun enam 

kerat, pantun lapan kerat, pantun sepuluh kerat, pantun dua belas kerat, pantun empat belas 

kerat, pantun berkait. Pantun yang sering digunakan merupakan pantun empat kerat kerana 

mudah tetapi mempunyai makna yang padat. Kebiasaannya masyarakat berbalas pantun 

semasa majlis umum, majlis perkahwinan dan pertunangan, teks pengacara dan ucapan dalam 

majlis rasmi selain daripada acara pertandingan berbalas pantun. Pantun juga diterap di dalam 
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jiwa anak-anak bangsa ini di dalam alunan lagu rakyat seperti lagu kanak-kanak, lagu-lagu 

asli dan juga dikir barat. 

 

 PENYATAAN MASALAH 

Masyarakat kini kurang membudayakan penggunaan pantun dalam kehidupan seharian 

mereka. Maka, sistem ini menjadi alternative bagi melangsungkan pencarian pantun. Anatara 

perkara yang menjadi permasalahan sistem ini adalah sejauh mana ketepatan  dan kejituan 

oleh kerana beberapa aspek yang mengekangnya. 

 Pertama, pencarian pantun sukar kerana tiada sistem yang terkini dapat menyokong 

pencarian pantun ini secara sistematik dan penggunaan tema tiada dimanfaatkan. Dua aspek 

ini menjadi antara aspek yang penting dalam memastikan pantun yang dikeluarkan mirip 

dengan kehendak pengguna. 

 Kedua, pantun melibatkan teks yang sangat terhad dan sedikit. Tambahan pula 

terdapat dua rangkap awalnya yang dipanggil pembayang tidak langsung menggambarkan 

literal maksud pantun yang terdapat pada dua rangkap yang seterusnya. Pantun ini tidak 

seperti dokumen dan artikel biasa. Maka, perwakilannya menjadi sangat terhad dan hanya 

tertumpu kepada terma atau perkataan yang wujud di dalam pantun itu. Di sini, peranan kata 

kekunci penting bagi mengelaspasti sininom bagi perkataan yang bersamanya wujud di dalam 

pantun. 

 Ketiga, mengenalpasti hasil yang relevan dikeluarkan oleh sistem sangat terhad 

kerana kompleksiti sistem memerlukan sokongan ontology dan pemahaman rangkap bagi 

memastikan pantun yang dipilih sentiasa relevan. 

 

OBJEKTIF KAJIAN 

Objektif pembangunan projek ini adalah 

i. Membangunkan antara muka pencarian maklumat bagi mencari pantun yang 

sesuai dengan tema pantun yang pengguna mahukan berdasarkan kueri yang 

dimasukkan pengguna ke dalam sistem. 

ii. Membangun sistem pencarian pantun dengan penggunaan indexing. 
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iii. Mengumpulkan sebanyaknya pantun yang ada untuk dijadikan hasil kepada 

pencarian sistem ini. 

 

METOD KAJIAN 

Dalam pembinaan sistem pencarian pantun ini, sistem ini menggunakan python dalam 

menyendalikan setiap perkara dalam enjin pencarian ini. Pada awalnya pantun ini 

dikumpulkan dan diletakan di dalam suatu pangkalan data. Setiap pantun itu kemudiannya 

dikategorikan mengikut jenis seperti pantun dua kerat, pantun empat kerat, pantun enam kerat 

dan lain-lain lagi. Kemudian pantun ini akan ditetapkan index pada kata kekunci yang 

berkaitan dengan makna asal pantun ini. Pantun ini pertamanya dikumpul dan maksud atau 

temanya dikenalpasti bagi tujuan memudahkan pembuatan indexing. Setiap pantun diletakkan 

di dalam format yang berasingan. Apabila sistem ini digunakan setiap format ini akan dilalui 

oleh sistem dan peroses penganalisaan jenis pantun akan dibuat bergantung kepada indek 

yang telah ditetapkan. 

 

           Sistem ini akan pertamanya mencari pantun berdasarkan kata kekunci yang pengguna 

masukkan. Proses seterusnya, kata kekunci itu akan dia perkataannya di dalam index yang 

tersedia. Bagi situasi yang paling ideal, kekunci yang pengguna masukkan mengena dan 

serupa secara tepat. Kemuadian pantun yg kata kekuncinya serasi dengan index pantun 

tersebut, pantun itulah yang akan dipaparkan dan dipilih untuk dihantar kepada pengguna. 

 

           Jika kata kekuncinya tidak sama secara tepat proses seterusnya akan berjalan iaitu 

proses pengubahan kata kekunci kepada kata dasar bagi perkataan tersebut dengan 

menyingkirkan segala penambahan imbuhan awalan atau akhiran. Kemudian proses yang 

sama dilalui dengan membandingkan kata kekunci yang sudah diubah tersebut dengan index 

yang ditetapkan di dalam pangkalan data pantun itu. Pantun yang mempunyai index yang 

sama akan dipilih dan akan dihantar kepada pengguna. 

Jika proses kedua ini juga gagal mencari perbandingan yang tepat dengan kata kekunci itu, 

terdapat satu proses pencarian perkataan yang mempunyai makna yang sama dengan makna 

kata kekunci tersebut atau disebut sebagai sinonim bagi perkataan itu. Seterusnya setiap 

perkataan sinonim tersebut melalui proses yang sama iaitu perbandingan dengan index bagi 

setiap pantun. Jika terdapat perbandingan yang mengena tepat, pantun itulah yang akan 
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dipilih dan diberikan kepada pengguna. 

 

Jika proses ini gagal juga mencari index yang tepat dengan kekunci itu, maka proses 

seterusnya akan dilalui. Proses tersebut adalah proses expension. Perkataan tambahan akan 

dikeluarkan oleh sistem sebagai cadangan atau suggestion kepada pengguna. Kemudian 

pengguna itu perlu memilih adakan expension itu mengena dengan maksud yang pengguna 

inginkan. Apabila penggu terima, maka proses pencarian pantun itu berjalan dengan 

perbandingan index. Kemudian pantunnya akan diberikan kepada pengguna tersebut. 

 

Akhirnya jika sistem ini masih gagal untuk mencari pantun yang pengguna kehendaki, 

maka sistem ini akan respon bahawa pantun yang pengguna inginkan tiada dan belum lagi 

wujud di dalam database pantun ini. 

 

HASIL KAJIAN 

4.1 PENGENALAN 

Pembangunan sistem pencarian pantun ini melibatkan pengumpulan data dalam bentuk data 

dan rangkap pantun yang setiapnya disimpan di dalam bentuk indek. Paparan yang akan 

digunakan untuk pembangunan sistem ini adalah menggunakan web agar ianya mudah 

diakses oleh pengguna di dalam setiap peranti dengan mudah. Peringkat implementasi dan 

penilaian enjin pencarian ini merupakan peringkat yang penting dalam memastikan sistem 

yang dibina berjalan dengan lancar dan efisyen. Bab ini menjelaskan implementasi dan 

pengujian sistem ini. 

 

4.2 HASIL IMPLEMENTASI 

Projek  ini  berhasrat  untuk  membangunkan  teknik  atau  aplikasi  yang  boleh  meramal  

pantun yang  sesuai  untuk  kueri yang dimasukkan oleh pengguna. Pengguna dapat 

menggunakan sistem ini dengan paparan atau antara muka berasaskan web. Bagi 

pembangunan web, salah satu antara muka yang mudah untuk pengguna gunakan sistem ini. 

Antara muka web memudahkan pengguna dengan hanya mempunyai akses internet bagi 

membenarkan pengguna menggunakan sistem pencarian pantun ini. Maka, antara mukanya 
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adalah antara elemen yang penting dan perlu diambil kira bagi memastikan interaksi 

pengguna dengan sistem tinggi. Elemen penting yang terlibat dalam menampilkan antara 

muka yang menarik antaranya ialah penggunaan warna, font tulisan dan saiz tulisan, butang 

yang menonjol dan mudah untuk dilihat pengguna, serta hasil pencarian sistem ini juga perlu 

bersesuian dengan pengguna. Rajah 4.1 menunjukkan antara muka bagi menu utama sistem 

ini. 

 

 

Rajah 4.1  di atas menunjukkan menu utama sistem pencarian pantun. 

Sistem ini menampilkan paparan yang simplistik dan minima. Penggunaan warnanya 

yang basic dan tidak terlalu banyak agar menampakkan konsistensi web ini. Font dan size 

tulisannya yang jelas dan mudah untuk dibaca main peranan pentingan dalam membantu 

interaksi pengguna dan sistem. Butang untuk ke paparan seterunya jelas dan mudah untuk 

dicari. 

 

4.2.1       FRONTEND 

Bahagian FrontEnd merupakan peranti atau program yang diakses secara langsung oleh 

pengguna dan membolehkan pengguna mengakses ke peranti dan program yang seterusnya. 

Sistem ini dibangunkan dengan menggunakan Anaconda2/Python2.7 di sini disertakan 

beberapa langkah yang perlu dijalankan sebelum membina paparan antara muka web. 
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Pembangun perlu untuk memuat turun beberapa modul bagi memanggil fungsi dan kod 

algoritma bagi membangun sistem ini. Antara modul yang diperlukan pembangun ialah: 

a) Pip (Python Installer Package) 

b) Sublime 

c) SQLite 

d) Flask-PonyWhoosh 

Bagi memastikan sistem dapat dibangunkan, sistem perlu berapa pada jalan (path) 

yang betul. Pembangun perlu menambah jalan (path) yang membolehkan sistem membaca 

Python dan Anaconda. Cara untuk menambah adalah dengan membuka pada bahagian panel 

kawalan (control panel). Seterusnya, pergi ke ruangan Control Panel>System and 

Security>System. Di sana terdapat butang Advance System Setting>Enviroment 

Variables..>Path. Pembangun perlu untuk menambah perkara dibawah bagi membenarkan 

sistem menjalankan Anaconda2 dan Python2.7. 

(C:\Users\user\Anaconda2;C:\Users\user\Anaconda2\Scripts;C:\Users\user\Anaconda2\Librar

y\bin;C:\Program Files (x86)\Git\bin;C:\Program Files (x86)\Git\cmd) 

 

Rajah 4.2  Panduan menukar dan menambah direktori pada jalan (path) 

 Setelah selesai, pembangun perlu meletakkan modul dan fail yang telah disediakan 

pada direktori yang pembangun inginkan dan memudahkan untuk dijalankan. Seterusnya 
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pembangun perlu membuka Command Prompt untuk memilih modul yang perlu dijalankan. 

Masukkan kod di bawah dengan direktori yang betul : 

 cd C:\Users\user\Desktop\flask-ponywhoosh-master 

 pip install -r requirements.txt 

 python example.py runserver 

 

 Seterusnya, pembangun perlu menjalankan membuka localhost dan pautan web 

sistem ini. Buka web browser dan buka link http://127.0.0.1:5000/. Setelah link itu dibuka 

maka terpaparlah paparan antara muka sistem ini berdasarkan pembangunan web.  

Rajah 4.4 adalah paparan Command prompt setelah program selesai berjalan maka sistem 

boleh serta merta digunakan. Seterusnya pengguna boleh terus memasukkan kueri pada link 

itu dan menjalankan pencarian pantun mengikut kehendak pengguna. 

 

RAJAH 4.3 paparan Command prompt setelah program selesai berjalan 

Cara enjin gelintar ini berfungsi adalah bergantung sepenuhnya kepada kueri yang 

dimasukkan oleh pengguna. Untuk bahagian carian, pengguna hanya perlu memasukkan apa-

apa jenis kueri termasuk karakter secara tunggal atau dalam satu perkataan lengkap. Sistem 

ini juga dapat menghasilkan output daripada kueri dalam bentuk ayat penuh. Kueri yang 

padan dan berkaitan dengan pantun akan mengeluarkan hasilnya (output) senarai 10 pantun 

yang berkaitan dengan kueri. Kueri yang dapat dikesan dan dapat dikenalpasti oleh sistem ini 

adalah kueri dalam bentuk karakter tunggal (nombor dan huruf selain simbol) kueri dalam 
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bentuk satu perkataan penuh dan kueri yang mempunyai dua atau lebih perkataan yang 

dimasukkan oleh penguna. Sistem ini juga membaca kueri bagi setiap terpisahnya karakter 

atau perkataan yang dipisahkan dengan karakter jarak (spacebar). 

 

A) Kueri dalam bentuk karakter tunggal. 

 

RAJAH 4.4 Antara muka menunjukkan kueri satu karakter tunggal yang dimasukkan 

oleh pengguna 

Pantun yang mempunyai karakter huruf ‘a’ yang paling banyak akan berada pada baris 

yang pertama mengikut turutan dan kedudukan (ranking)  yang lebih sekaligus memberi hasil 

kepada kueri yang dimasukkan oleh pengguna. Menggunakan sistem ranking, pantun yang 

mempunyai karakter ‘a’ paling banyak keluar dalam ayat akan berada di ranking yang teratas, 

dan diikuti dengan pantun lain ke bawah berdasarkan kepada kekerapan (frequency) 

perkataan yang dimasukkan oleh pengguna (kueri) keluar dalam pantun. Sistem ini 

mencampurkan kesemua huruf ‘a’ yang wujud termasuk indeks yang berada di dalam nama 

pantun, nombor rangkap pantun, id jenis pantun, nama jenis pantun dan indeks tambahan. 

Karakter nombor juga boleh dicari oleh sistem kecuali karakter simbol.  

 

  

Cop
yri

gh
t@

FTSM



PTA-FTSM-2018-095 
 

B) Kueri dalam bentuk karakter tunggal dua atau lebih. 

 

RAJAH 4.5 Antara muka menunjukkan kueri satu karakter tunggal yang dimasukkan 

oleh pengguna 

Sistem pencarian pantun ini ia dapat mencari berbilang karakter kueri yang pengguna 

masukkan sebagai kueri-kueri yang tunggal. Contoh yang diberikan ialah pencarian karakter 

berbilang iaitu ‘a b’. Sistem ini mencari pantun yang berkaitan dengan mencari karakter yang 

padan dengan kueri ‘a’, ‘b’ dan ‘a b’. Malah, cara pantun itu disusun dengan kedudukan 

(ranking) tidaklah diletakkan pantun yang mempunyai kedua-dua perkataan tersebut sebagai 

kueri yang teringgi, tetapi pantun yang dikira kebarangkaliannya besar merupakan pantun 

yang padan dipilih. Perkara yang sama juga berlaku iaitu sistem ini mencampurkan kesemua 

perkataan ‘a’, ‘b’ dan ‘a b’ yang wujud termasuk indeks yang berada di dalam nama pantun, 

nombor rangkap pantun, id jenis pantun, nama jenis pantun dan indeks tambahan.  

  

Cop
yri

gh
t@

FTSM



PTA-FTSM-2018-095 
 

C) Kueri dalam bentuk satu perkataan lengakap 

 

RAJAH 4.6 Antara muka menunjukkan kueri satu perkataan yang dimasukkan oleh 

pengguna 

Pantun yang mempunyai perkataan ‘baik’ yang paling banyak akan berada pada baris 

yang pertama mengikut turutan dan kedudukan (ranking)  yang lebih sekaligus memberi hasil 

kepada kueri yang dimasukkan oleh pengguna. Menggunakan sistem ranking, pantun yang 

mempunyai perkataan ‘baik' paling banyak keluar dalam ayat akan berada di ranking yang 

teratas, dan diikuti dengan pantun lain ke bawah berdasarkan kepada kekerapan (frequency) 

perkataan yang dimasukkan oleh pengguna (kueri) keluar dalam pantun. Sistem ini 

mencampurkan kesemua perkataan ‘baik’ yang wujud termasuk indeks yang berada di dalam 

nama pantun, nombor rangkap pantun, id jenis pantun, nama jenis pantun dan indeks 

tambahan.  
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D) Kueri dalam bentuk dua perkataan atau lebih 

 

RAJAH 4.7  Antara muka menunjukkan kueri dua atau lebih perkataan yang 

dimasukkan oleh pengguna 

Sistem pencarian pantun ini ia dapat mencari berbilang perkataan kueri yang pengguna 

masukkan sebagai kueri-kueri yang tunggal. Contoh yang diberikan ialah pencarian perkataan 

berbilang iaitu ‘berbuah lebat’. Sistem ini mencari pantun yang berkaitan dengan mencari 

perkataan yang padan dengan kueri ‘berbuah’, ‘lebat’ dan ‘berbuah lebat’. Malah, cara 

pantun itu disusun dengan kedudukan (ranking) tidaklah diletakkan pantun yang mempunyai 

kedua-dua perkataan tersebut sebagai kueri yang teringgi, tetapi pantun yang dikira 

kebarangkaliannya besar merupakan pantun yang padan dipilih. Maka kekurangan di sini 

ialah pantun yang terdapat kedua-dua perkataan yang kene dengan kehendak pengguna tidak 

dipilih. Perkara yang sama juga berlaku iaitu sistem ini mencampurkan kesemua perkataan 

‘berbuah’, ‘lebat’ dan ‘berbuah lebat’ yang wujud termasuk indeks yang berada di dalam 

nama pantun, nombor rangkap pantun, id jenis pantun, nama jenis pantun dan indeks 

tambahan.  
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4.2.2 KOD GELINTARAN 

Backend merupakan pemprosesan atau program bawahan secara tidak langsung yang diakses 

oleh pengguna. Bahagian ini melaksanakan fungsi khusus bahgi pihak pemproses utama atau 

sistem perisian. Di sini tempat untuk membuat reka bentuk paparan web yang akan 

dipaparkan sebagai sistem kepada pengguna atau dipanggil FrontEnd. 

 

RAJAH 4.8 Kod utama untuk pembangunan web. 
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Di sini juga terlibat juga proses penambahan indeks dan database senarai pantun 

beserta segala skema pantun yang diperlukan antaranya nama pantun, nombor jenis pantun, 

nama jenis pantun dan indeks. Pantun yang telah tersedia di dalam sistem ini adalah sejumlah 

200 pantun yang mempunyai 10 jenis atau kategori. 

 

RAJAH 4.9 Senarai database yang dikendalikan oleh pembangun. 
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4.3 HASIL PENGUJIAN 

Hasil pengujian adalah dokumen yang memperincikan objektif, sasaran, paparan dan proses 

untuk enjin gelintar tersebut. Pelan pengujian diperlukan untuk melaksanakan pengujian. 

 

4.3.1 Tujuan Pengujian 

i. Mengenal pasti kekurangan projek dan penambahbaikan yang boleh dibuat 

ii. Memastikan enjin gelintar yang dibangunkan dapat memenuhi objektif kajian 

iii. Fungsi yang terdapat dalam sistem berjalan dengan lancar 

iv. Untuk melihat sekiranya projek dapat memberi manfaat kepada pengguna 

 

Bagi mengukur sesuatu sistem capaian maklumat (Information Retrieval System), beberapa 

langkah perlu diambil bagi memastikan kejituan (precision) dan dapatan semula (recall) 

sesebuah enjin gelintar berada pada tahap yang seimbang. Penyediaan koleksi ujian (Test 

Collections) perlu dilakukan terlebih dahulu. Koleksi ini terdiri daripada set dokumen, kueri, 

dan juga penilaian yang berkaitan. Hal ini dapat membenarkan pembangun membuat 

eksperimen secara berulang atau ekserimen secara perbandingan. 

 

 

4.3.2 Kaedah Pengujian 

Setiap dokumen yang tersimpan dalam pangkalan data boleh dipanggil berdasarkan kueri 

oleh pengguna. Output yang terhasil adalah terbahagi kepada tiga, iaitu dokumen relevan 

(relevant documents), dokumen yang dicapai (retrieved documents) , serta dokumen yang 

dicapai & relevan (relevant & retrieved documents). 
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RAJAH 4.10  Rajah Klasifikasi Dokumen Yang Dicapai 

 

Untuk menjalankan kaedah kajian yang dibincangkan, dua enjin gelintar telah dibangunkan 

bagi membuktikan kemampuan sistem yang diubah suai mengatasi sistem yang sedia ada. 

Sistem enjin gelintar yang telah diubah suai (E₂) mengandungi algoritma untuk membantu 

pengguna mencapai maklumat mengenai perkataan yang seakan ataupun hampir sama 

(sinonim) berbanding dengan enjin carian biasa (E₁) yang hanya boleh mencapai perkataan 

yang 100% sama dengan kueri yang dimasukkan oleh pengguna. Enjin gelintar ini 

mengaplikasikan perkembangan indeks (index expansion) di mana sinonim diperkenalkan 

dalam proses pengindeksan. 

        Formula bagi kejituan dan dapatan semula (precision and recall) adalah seperti berikut: 

 

𝐷𝑎𝑝𝑎𝑡𝑎𝑛 𝑆𝑒𝑚𝑢𝑙𝑎    =
Bilangan dokumen relevan yang diambil semula 

Jumlah dokumen relevan yang wujud
 

 

Kejituan =
Bilangan dokumen relevan yang diambil semula

Jumlah dokumen yang diambil semula
 

 

Untuk mempertimbangkan koleksi rujukan dan set pengujian kueri, perkataan ‘baik’ , ‘adat’ , 

dan ‘pendekar’ akan mewakili K₁ , K₂ dan K₃ sebagai kueri yang akan digunakan dalam satu 

set kueri untuk proses ujian (testing).  

Dokumen dalam 

pangkalan data 

 
Dokumen 

kejituan 

Dokumen 

dapatan 

semula 
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 Ketiga-tiga perkataan ini boleh membawa maksud yang berbeza atau dalam erti kata 

lain, masing-masing mempunyai pengertian yang berbeza. Akan tetapi, untuk proses ujian 

ini, perkataan ‘baik’ akan membawa erti kepada ‘untung, faedah, lebihan, rezeki, habuan, 

mujur,  manfaat’ , perkataan ‘adat’ membawa maksud ‘kelaziman, istiadat, amalan, 

adab, tradisi, upacara,’, manakala ‘pahlawan’ membawa maksud ‘wira, sateria, 

kesateria, perwira, panglima, perajurit, pejuang,’. Berikut merupakan set dokumen yang 

relevan mengikut set pengujian kueri: 

Relavan sebagai R,  

𝑅𝐾1
sebagai dokumen yang relevan bagi kueri 1 

𝑅𝐾2
 sebagai dokumen yang relevan bagi kueri 2 

𝑅𝐾3
sebagai dokumen yang relevan bagi kueri 3 

 

𝑅𝐾1
 : {𝑑9, 𝑑47, 𝑑48, 𝑑72, 𝑑131, 𝑑132, 𝑑133,} 

𝑅𝐾2
 : {𝑑6, 𝑑7, 𝑑8, 𝑑10, 𝑑15, 𝑑16, 𝑑149,} 

𝑅𝐾3
 : {𝑑70, 𝑑74, 𝑑77, 𝑑81,} 

 

 

Dokumen-dokumen yang dicapai akan dihadkan kepada 10 dokumen sahaja bagi 

memnudahkan pengiraan. Sebarang persamaan yang terdapat pada output bagi enjin gelintar 

E₁ dan 𝐸₂ bagi K₁ , K₂ dan K₃ dengan 𝑅𝐾1
, 𝑅𝐾2

 dan 𝑅𝐾3
, masing-masing akan ditandakan 

dnegan bulatan sebagai dokumen yang relevan mengikut ujian pertama, kedua dan ketiga.  

 

Ujian Pertama (kueri: ‘baik’) 

Enjin 1 : {𝒅𝟗, 𝑑127, 𝑑13, 𝑑145, 𝑑12, 𝑑69, 𝑑122, 𝑑128, 𝒅𝟏𝟑𝟑, 𝑑129} 

Enjin 2 : {𝒅𝟕𝟐, 𝑑13, 𝑑16, 𝑑12, 𝒅𝟒𝟕, 𝒅𝟏𝟑𝟑, 𝒅𝟒𝟖, 𝒅𝟏𝟑𝟐, 𝑑134, 𝒅𝟗} 
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𝑅𝐾1
 : {𝒅𝟗, 𝒅𝟒𝟕, 𝒅𝟒𝟖, 𝒅𝟕𝟐, 𝒅𝟏𝟑𝟏, 𝒅𝟏𝟑𝟐, 𝒅𝟏𝟑𝟑,} 

            Seterusnya, dokumen yang dianggap relevan dan dapat dicapai (dokumen yang 

ditebalkan) akan diukur mengikut urutan ranking di mana dokumen yang paling awal dicapai 

akan dikira terlebih dahulu. Setiap hasil akan direkodkan. Jadual di bwah menunjukkan hasil 

kiraan: 

JADUAL 4.1   Jadual Perbandingan 𝐸₁ dengan E₂ Berdasarkan Kejituan Dokumen Yang 

Dicapai Bagi K₁ 

 

Dokumen relevan (enjin 1) : {𝒅𝟗 , 𝒅𝟏𝟑𝟑} 

Kejituan purata  =  Ranking (enjin 1) = 
1.00 + 0.20

2
  =  0.60 

 

Dokumen relevan (enjin 2) : {𝒅𝟕𝟐, 𝒅𝟒𝟕, 𝒅𝟏𝟑𝟑, 𝒅𝟒𝟖, 𝒅𝟏𝟑𝟐, 𝒅𝟗} 

Kejituan purata  =  Ranking (enjin 2) = 
1.00 + 0.40 + 0.50 +  0.57 +  0.63+0.70

6
  =  0.63 

 

Kedudukan Enjin 1 (𝐸₁) Enjin 2 (𝐸₂) 

Kejituan Dapatan Semula Kejituan Dapatan Semula 

1 1/1 = 1.00 1/6 = 0.17 1/1 = 1.00 1/6 = 0.17 

2 0/2 = 0.00 1/6 = 0.17 0/2 = 0.00 1/6 = 0.17 

3 0/3 = 0.00 1/6 = 0.17 0/3 = 0.00 1/6 = 0.17 

4 0/4 = 0.00 1/6 = 0.17 0/4 = 0.00 1/6 = 0.17 

5 0/5 = 0.00 1/6 = 0.17 2/5 = 0.40 2/6 = 0.33 

6 0/6 = 0.00 1/6 = 0.17 3/6 = 0.50 3/6 = 0.50 

7 0/7 = 0.00 1/6 = 0.17 4/7 = 0.57 4/6 = 0.67 

8 0/8 = 0.00 1/6 = 0.17 5/8 = 0.63 5/6 = 0.83 

9 2/9 = 0.22 2/6 = 0.33 0/9 = 0.00 5/6 = 0.83 

10 0/10 = 0.00 2/6 = 0.33 7/10 = 0.70 6/6 = 1.00 
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Ujian Kedua (kueri: ‘adat’) 

Enjin 1 : {𝑑146, 𝑑167, 𝒅𝟕, 𝒅𝟔, 𝑑46, 𝑑28, 𝒅𝟏𝟔, 𝑑123, 𝒅𝟖, 𝑑5} 

Enjin 2 : {𝒅𝟏𝟒𝟗, 𝒅𝟕, 𝒅𝟏𝟎, 𝒅𝟔, 𝑑27, 𝑑18, 𝒅𝟏𝟔, 𝑑17, 𝑑49, 𝒅𝟖} 

𝑅𝐾2
 : {𝒅𝟔, 𝒅𝟕, 𝒅𝟖, 𝒅𝟏𝟎, 𝒅𝟏𝟓, 𝒅𝟏𝟔, 𝒅𝟏𝟒𝟗,} 

            Seterusnya, dokumen yang dianggap relevan dan dapat dicapai (dokumen yang 

ditebalkan) akan diukur mengikut urutan ranking di mana dokumen yang paling awal dicapai 

akan dikira terlebih dahulu. Setiap hasil akan direkodkan. Jadual di bwah menunjukkan hasil 

kiraan: 

JADUAL 4.2   Jadual Perbandingan 𝐸₁ dengan E₂ Berdasarkan Kejituan Dokumen Yang 

Dicapai Bagi K₁ 

 

Dokumen relevan (enjin 1) : {𝒅𝟕, 𝒅𝟔, , 𝒅𝟏𝟔, 𝒅𝟖,} 

Kejituan purata  =  Ranking (enjin 1) = 
0.33+0.50+0.43+0.44

4
  =  0.425 

Dokumen relevan (enjin 2) : {𝒅𝟏𝟒𝟗, 𝒅𝟕, 𝒅𝟏𝟎, 𝒅𝟔, 𝒅𝟏𝟔, 𝒅𝟖} 

Kedudukan Enjin 1 (𝐸₁) Enjin 2 (𝐸₂) 

Kejituan Dapatan Semula Kejituan Dapatan Semula 

1 0/1 = 0.00 0/7 = 0.00 1/1 = 1.00 1/7 = 0.14 

2 0/2 = 0.00 0/7 = 0.00 2/2 = 1.00 2/7 = 0.29 

3 1/3 = 0.33 1/7 = 0.14 3/3 = 1.00 3/7 = 0.43 

4 2/4 = 0.50 2/7 = 0.29 4/4 = 1.00 4/7 = 0.57 

5 0/5 = 0.00 2/7 = 0.29 0/5 = 0.00 4/7 = 0.57 

6 0/6 = 0.00 2/7  = 0.29 0/6 = 0.00 4/7 = 0.57 

7 3/7 = 0.43 3/7  = 0.43 5/7 = 0.71 5/7  = 0.71 

8 0/8 = 0.00 3/7 = 0.43 0/8 = 0.00 5/7 = 0.71 

9 4/9 = 0.44 4/7 = 0.57 0/9 = 0.00 5/7 = 0.71 

10 0/10 = 0.00 4/7 = 0.57 6/10 = 0.60 6/7 = 0.86 
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Kejituan purata  =  Ranking (enjin 2) = 
1.00 + 1.00 + 1.00 + 1.00 +0.71+0.60

6
  =  0.885 

 

Ujian Ketiga (kueri: ‘pahlawan’) 

Enjin 1 : {𝑑88, 𝒅𝟖𝟏, 𝑑67, 𝑑79, 𝑑78, 𝒅𝟕𝟕, 𝑑76, 𝑑75, 𝒅𝟕𝟒, 𝑑73} 

Enjin 2 : {𝒅𝟕𝟒, 𝒅𝟖𝟏, 𝑑70, 𝑑84, 𝑑79, 𝑑78, 𝒅𝟕𝟕, 𝑑83, 𝑑73, 𝒅𝟖𝟏} 

𝑅𝐾3
 : {𝒅𝟕𝟎, 𝒅𝟕𝟒, 𝒅𝟕𝟕, 𝒅𝟖𝟏,} 

            Seterusnya, dokumen yang dianggap relevan dan dapat dicapai (dokumen yang 

ditebalkan) akan diukur mengikut urutan ranking di mana dokumen yang paling awal dicapai 

akan dikira terlebih dahulu. Setiap hasil akan direkodkan. Jadual menunjukkan hasil kiraan: 

JADUAL 4.3   Jadual Perbandingan 𝐸₁ dengan E₂ Berdasarkan Kejituan Dokumen Yang 

Dicapai Bagi K₁ 

Dokumen relevan (enjin 1) : {𝒅𝟖𝟏,  𝒅𝟕𝟕, 𝒅𝟕𝟒} 

Kejituan purata  =  Ranking (enjin 1) = 
0.50+0.33+0.33

3
  =  0.39 

 

Kedudukan Enjin 1 (𝐸₁) Enjin 2 (𝐸₂) 

Kejituan Dapatan Semula Kejituan Dapatan Semula 

1 0/1 = 0.00 0/4 = 0.00 1/1 = 1.00 1/4 = 0.25 

2 1/2 = 0.50 1/4 = 0.25 2/2 = 1.00 2/4 = 0.50 

3 0/3 = 0.00 1/4 = 0.25 0/3 = 0.00 2/4 = 0.50 

4 0/4 = 0.00 1/4 = 0.25 0/4 = 0.00 2/4 = 0.50 

5 0/5 = 0.00 1/4 = 0.25 0/5 = 0.00 2/4 = 0.50 

6 2/6 = 0.33 2/4 = 0.50 0/6 = 0.00 2/4 = 0.50 

7 0/7 = 0.00 2/4 = 0.50 3/7 = 0.43 3/4 = 0.75 

8 0/8 = 0.00 2/4 = 0.50 0/8 = 0.00 3/4 = 0.75 

9 3/9 = 0.33 3/4 = 0.75 0/9 = 0.00 3/4 = 0.75 

10 0/10 = 0.00 3/4 = 0.75 4/10 = 0.40 4/4 = 1.00 
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Dokumen relevan (enjin 2) : {𝒅𝟕𝟒, 𝒅𝟖𝟏, 𝒅𝟕𝟕, 𝒅𝟖𝟏} 

Kejituan purata  =  Ranking (enjin 2) = 
1.00+1.00+0.43+ 0.40

4
  =  0.71 

 

 Hasil daripada pengiraan dan pengujian ini menampakkan bahawa enjin pencarian 

yang ditambah dengan feature tambahan iaitu index expansion mengeluarkan hasil yang lebih 

hamper dan mendapat markah bacaan yang tinggi dan tepat dengan ketepatan sebenar. 

Walaupun enjin yang ditambahbaik ini berhasil, tetapi masih juga tidak dapat untuk 

mengeluarkan semua pantun yang berkaitan dan terdapat juga pantun yang tidak 

dikategorikan sebagai mirip juga turut dikeluarkan. 

 

 

4.4 KESIMPULAN 

Keseluruhan bab ini menerangkan secara terperinci mengenani pengujian untuk 

pembangunan enjin gelintar ini  berdasarkan pembangunan web. Antara muka modul juga 

turut dipaparkan. Selain itu, proses pengujian ini dijalankan untuk mengenal pasti 

kemampuan enjin gelintar yang dibina mengatasi enjin carian biasa dari segi capaian 

dokumen yang relevan. Akhir sekali, fasa pengujian juga dapat memastikan pembangunan 

sistem dapat dibangunkan dan berfungsi dengan baik. 

 

5.1 RINGKASAN PROJEK 

Sistem pencarian pantun yang sesuai ini ingin dibangunkan dengan objektif untuk membantu  

golongan  mahasiswa  dalam  menyiapkan  tugasan  mereka  berkaitan  penggunaan  pantun 

dengan  menggunakan  teknik  tersendiri  untuk  meramal  penggunaan  pantun yang  betul  

dengan maksud yang diinginkan. 

 Antara fungsi yang disediakan oleh sistem ini termasuklah fungsi memasukkan 

indeks, di mana fungsi ini memasukkan dokumen yang mengandungi segala data (pantun dan 

contoh ayat) dan disimpan dalam pangkalan data dalam format XML. Fungsi yang kedua 

ialah fungsi memasukkan kueri iaitu fungsi umtuk pengguna memasukkan kata kunci, secara 
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tidak langsung mengakses indeks dalam pangkalan data dan memperoleh data (output) yang 

menepati kueri yang dimasukkan  oleh pengguna. 

 Fungsi-fungsi lain yang wujud di sistem ini termasuklah fungsi log masuk dan fungsi 

cadangan. 

 

5.2  KEKANGAN DALAM  PROJEK 

 

1. Fokus kepada satu kategori sahaja (pantun sahaja) 

- Data yang dikumpul hanya difokuskan kepada pantun sahaja, dan 

bukannya pantun secara menyeluruh, yang secara umumnya mengandungi 

empat bahagian sahaja, iaitu pantun, bidalan, pepatah dan perumpamaan 

 

2. Penggunaan contoh ayat dihadkan kepada lima sahaja 

- Setiap pantun dihadkan jumlah ayat contohnya kepada lima ayat sahaja 

 

3. Data dalam bentuk pantun (pantun) dihadkan kepada 100 sahaja 

- Jumlah pantun yang dapat dikumpul secara keseluruhan adalah sebanyak 

100 sahaja 

 

4. Skop projek dihadkan kepada mahasiswa dalam UKM sahaja 

- Pengguna yang ditujukan terdiri daripada mahasiswa dari fakulti FSSK & 

FTSM sahaja 

 

5.3 PENYELESAIAN  YANG  DICADANGKAN 

Projek  ini  berhasrat  untuk  membangunkan  teknik  atau  aplikasi  yang  boleh  meramal  

pantun yang  sesuai  untuk  sesuatu  ayat.  Pelajar  perlu  mengumpulkan  dan  

membangunkan  set  korpus  (pangkalan  data)  pantun yang  dikhususkan  kepada  simpulan  

bahasa  dan  contoh  penggunaan  ayat.  Korpus  ini  akan  digunakan  oleh  teknik  yang  

bersesuaian  sama  ada  teknik  pembelajaran  mesin,  teknik  capaian  maklumat  atau  teknik  

ramalan  dalam  menentukan  pantun yang  bersesuaian  mengikut  ayat  yang  dimasukkan  

oleh  pengguna.  Dengan  berbekalkan  kata  kunci  yang  sesuai  yang  terdapat  dalam  ayat  
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yang  dimasukkan,  sistem  akan  mengesan  kata  kunci  tersebut, dan  terus  menghubungkan  

dengan  set  korpus,  dan  secara  tidak  langsung,  mengesan  pantun untuk  ayat  tersebut  

secara  automatik.  Ini  juga  secara  tidak  langsung  memudahkan  pengguna,  khususnya  

mahasiswa  dan  mahasiswi  di  dalam  Universiti  Kebangsaan  Malaysia  untuk  

mengaplikasikan  penggunaan  sistem  ini  dalam  urusan  menyiapkan  tugasan  mereka 

(pelajar  aliran  Bahasa  khususnya). 

 

 KESIMPULAN 

Sistem Mengesan Pantun Yang Sesuai  ini dapat  membantu  golongan  mahasiswa  dalam  

menyiapkan  tugasan  mereka  berkaitan  penggunaan  pantun dengan  menggunakan  teknik  

tersendiri  untuk  meramal  penggunaan  pantun yang  betul  dalam  ayat. Secara tidak 

langsung, masa yang diperlukan untuk menelaah atau mencari pantun yang diingini dapat 

dijimatkan dengan adanya sistem ini. Hal ini juga bertindak sebagai inovasi kepada golongan 

mahasiswa untuk lebih berinteraksi dengan komponen digital seperti sistem ini, dan tidak 

terhad kepada rujukan ilmiah berasaskan kertas semata-mata sahaja. 
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