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ABSTRAKSI

Tugas akhir int berjudul Alat Bantu Ajar Algoritma Pengurutan yang
dibuat untuk membantu para siswa dalam mempelajan algoritma pengurutan.
Perangkat lunak yang dibuat merupakan aplikasi alat bantu ajar dengan
menggunakan simulasi kartu dan juga dengan proses yang bertahap. Dcngan
demikian siswa dapat melihat bagaimana suatu metode algoritma pengurutan
dieksekusi baris per baris.

Dengan dibuatnya Alat Bantu Ajar Algoritma Pengurutan ini diharapkan
para siswa dapat lebih menyukar dan lebth mudah memahami proses pengurutan.
Karena perangkat lunak int dibuat secara visual, maka siswa tidak perlu lagi
membayangkan suatu proses pengurutan. Semua akan terlihat jelas pada simuiasi
kartu, oleh karena itu algoritma pengurutan akan tertibat lebih mudah dan menarik
dibandingkan bila hanya mempeiajari algoritma dalam bentuk teks.

Prosedur-prosedur pengurutan dituangkan dalam bahasa pemrograman
Pascal dan dibangun dengan software Borland Delphi 6 vang menunjang bahasa
Pascal. Bahasa pemrograman Pascal digunakan karena relatif lebih mudah
dipelajari dan juga merupakan bahasa pemrograman terstruktur.

X1
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1.1 Latar Belakang

Pada umumnya lembaga-lembaga pendidikan khususnya bidang
komputer, memberikan pelajaran algoritma secara konvensional kepada siswanya,
yaitu pengajar memberikan materi pelajaran di depan kelas atau dengan
menggunakan bantuan papan tulis tanpa \adanya praktek dan simulasi. Hal
tersebut dikarenakan terbatasn /a sarana belajar untuk para siswa, yang dalam hal
imi adaiah Iaboratorium. Schingga hal tersebut sedikit menghambat proses belajar
siswa dalam menyerap dan memahami apa yang diberikan oleh para pengajamya,
karena tidak adanya sarana yang dapat mensimulasikan algoritma-algoritma yang
diberikan oleh para pengajar.

Berdasarkan keadaan tersebuf, pada saat ini hampir scmua lembaga
pendidikan khususnya bidang komputer berlomba-lomba melengkapi dirinya
dengan memiliki suate - laboratorium,  Salah satunya adalah laboratorium
algoritma dan pemrograman yang berfungsi untuk mempermudah proses
mengajar  dimana  didalamnya dilengkapi alat bantu ajar yang dapat

menstmulasikan algoritma-algoritma yang diajarkan.

1.2 Rumusan Masalah
Untuk mempermudah proses belajar-mengajar algoritma, maka rumusan
masalah yang muncul dalam penelitian ini adalah : Bagaimana membuat alat

bantu ajar mengenat algoritma pengurutan yang dilengkapi dengan simulasi.
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1.3 Batasan Masalah

Mengingat kompleknya permasalahan dalam penelitian tni, maka lingkup

permasalahan dalam penelitian perlu dibatasi pada hal-hal sebagai berikut :

1.

Alat bantu ajar ini ".anya membahas metode algoritma pengurutan berikut ini
- Metode couni sort. - Metode bubble sort.

- Metode selection sort, - Metode /nsertion Sort.

Data (kartu) yang akan diurutkan sebanyak 10 kartu.

Pada saat proses pengurutan berlangsun\g, program tidak dapat menerima
interupsi apapun.

Bahasa pemrograman vang digunakan adalah bahasa Pascal.

Program pembangun interface menggunakan Borland Delphi 6.

1.4 Tujuan Penclitian

Tujuan dari penelitian i adalah:
Merancang suatu sistem yang dapat mempermudah siswa dalam mempelajari
dan memahami algoritma-algoritma yang diberikan oleh para pengajar..
Membuat perangkat lunak yang dapat mensimulasikan algoritma-algoritma

didalamnya.

1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini bermanfaat untuk merancang dan mereahisasikan perangkat

lunak alat bantu ajar yang dapat mensimulasikan algoritma-algoritma didalamnya,

sehingga dapat mempermudah siswa dalam memahami algoritma yang diberikan.
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1.6 Metodologi Penelitian

Keberhasilan suatu alat bantu belajar tergantung pada metode
pengambilan keputusan yang tepat, metode itu harus mencakup seluruh faktor-
faktor vang berkaitan dengan masalah vang akan dipecahkan. Berikut ini adalah
penjelasan lebih lanjut tentang perancangan perangkat lunak (soffware) untuk
membantu mempelajari algoritma pengurutan :
1. Investigasi masalah

Pada tahap i, vang dilakukan adalah menentukan dan mengamati
masalah yang ada schingga dapat dilakukan analisis mengenai metode yang akan
diterapkan pada masalah.
2. Analisis kebutuhan

Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan perangkat lunak, bagaimana
perangkat lunak dapat dibangun dan dapat mengetahui kelemahannya.
3. Perancangan perangkat lunak

Pada tahap ini membahas mengenai bapaimana perangkat lunak
dibentuk, direncanakan dan pembuatan sketsa.
4. Implementast perangkat lunak.

Implementasi perangkat lunak yang telah dirancang ke dalam bahasa
pemrograman.
5. Analisis kinerja

Tahap ini berupa analisis kinerja terhadap perangkat lunak vang telah

dumplementasikan ke dalam bahasa pemrograman.



1.6.1 Metodologi Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini dibutuhkan data-data yang rclevan dan dapat
digunakan untuk memecahkan permasalahan yang diteliti.
1. Pengumpulan data sekunder

Pengumpulan data vang berasal dari sumber selain dari objek penelitian,
yang dalam hal ini dimaksudkan untuk menggali teori yang akan mendukung
terhadap penelitian dalam memecahkan masalah. Data ini diperoleh dari laporan
atau referensi yang berhubungan dengan pene;:]itian.
2. Penelitian kepustakaan

Penelitian ini dilakukan dalam rangka pengumpulan beberapa data untuk

referensi, dengan mendalami buku-buku serta literatur-literatur yang berhubungan

dengan masalah yang dihadapi.

1.7 Sistematika Penulisan

Dalam penulisan laporan dilakukan dengan cara sebagai berikut :

Bab 1l berisi tentang teori-teori yang menjadi acuan untuk pclaksanaan
penelitian yang meliputi teori-teori tentang algoritma pengurutan,

Bab Il berisi tentang segala sesuatu yang dibutuhkan oleh penulis untuk
membuat tugas akhir ini, menjelaskan metode analisis yang memuat uraian
tentang metode analisis kebutuhan perangkat lunak yang dipakai.

Bab IV membahas mengenai metode perancangan dan hasil perancangan,
yang meliputi struktur data, arsitektur perangkat lunak, rincian proscdur-prosedur,

dan antamuka yang dikembangkan.



Bab V memuat dnhumentasi implementasi perangkat lunak dan
keterangan tentang implementasi dari rancangan perangkat lunak.
Bab VI yaitu analisis kinerja perangkat lunak, memuat dokumentasi
hasil pengujian terhadap perangkat lunak.
| Bab Vil berisi kesimpulan dari proses perancangan perangkat lunak

serta saran-saran.



BABII

LANDASAN TEORI

2.1 Definisi Algoritma

Algoritma berasal dari kata algoris dan ritmis. Istilah ini pertama kali
dungkapkan oleh Abu Ja’far Mohammed Ibn Musa al Khowarizmi (825 M) dalam
buku A/-Jabr Wa-al Mugobla [SUT00].

“Algoritma adalah uritan [ang/\(alz herhingga untuk memecahkan
masalah logika atau matematika * [PRA0O].

Sedangkan dalam bidang pemrograman, algoritma didefinisikan schagai
“suatu metode khusus yang tepat dan terdiri dari serangkaian langkah yang
terstruktur dan dituliskan secara sistematis, vang akan dikerjukan  untuk
menyelesaikan suatu masalah dengan bantuan komputer * [SUTO00].

Hubungan antara algoritma, masalah dan solusi ditinjukkan pada gambar

2.1:

Masalah -> Algoritma -2 Solusi

Gambar 2.1 Diagram hubungan masalah, algoritma dan solusi

Proses dari masalah hingga menjadi suatu algoritma discbut tahap

pemecahan masalah, sedangkan tahap dari algoritma higga menjadi suatu solusi



discbut dengan tahap implementasi. Solusi yang dimaksud adalah suatu program

yang merupakan implementasi dari algoritma disusun.

Dalam kehidupan sehari-hari, sebenamya algoritma digunakan untuk

melakukan sesuatu.  Sebagai contoh, jika ingin menulis surat, maka perlu

dilakukan langkah berikut :

I

2.

Mempersiapkan kertas dan amplop.

Mempersiapkan alat tulis, seperti pena atau pensil.
Mutai menulis. \
Memasukkan kertas ke dalam amplop.

Pergi ke kantor pos untuk - 1engeposkan surat tersebut,

Langkah-langkah dari nomor 1 sampai dengan nomor 5 di atas itulah

yang disebut dengan a’coritma. Jadi sebenarnya algoritma digunakan baik sadar

maupun tidak sadar.

2.2 Karakteristik Algoritma

1.

Algoritma harus tidak rancu (wrambiguous)

Deskripst langlah-langkah dalam algoritma harus hanya mempunyai tafsiran
tunggal.  Karenanya, sebuah bahasa pemrograman seperti pascal scring
dignakan untuk menuliska:. algoritma, sehingga langkah-langka yang ditliskan
hanya mempunyat tafsiran tunggal, terutama menurut komputer.

Algoritma harus tepat (precise)

Algontma harus menyatakan urutan langkah-langkahnya, Kapan sebuah aksi

atau langkah x dilakukan, apakah sebelum aksi y atau sesudahnya, harus



dinyatakan dengan jelas. Algoritma harus juga menyatakan dengan jelas
kapan berhenti dan sebua 1 aksi untuk meneruskan ke akst berikutnyva.

3. Algontma harus pasti (definite)
Jika serangkéian i kst vang sama dilakukan dua kali maka hasilnya harus
selalu sama. Sebagai ilustras, jika dua orang koki mengikuti resep vang sama
maka rasa kue vang dihastlkan harus sama. Kalau hasil akhir atau rasa kue
tidak sama, pasti ada beberapa perbedaan vang tidak disadar, seperti merek
bahan yang berbeda, ate . lama memasa\k yang berbeda, atau ada perbedaan
pada suatu yang lain.

4, Algoritma harus berhingga ‘finite)
Serangkaian langkah da’am algoritma harus dapat dilaksanakan pada rentan

waktu tertentu seperti yang telah diuraikan di atas [WAHO0O].

2.3 Algoritma dan Pemrograman Terstruktur
Konsep pemrograman terstruktur memegang peranan penting dalam
merancang, menyusun, memelihara dan mengembangkan suatu program,
khususnya program aplikast yang besar dan kompleks.
Sebelum mempelajar pemrograman terstruktur lebih lanjut, ada beberapa
istilah mendasar yang perlu dipahami lebih dahulu, vaitu :
a. Program adalah kata, ekspresi, pernyataan atau kombinasinya yang disusun
atau dirangkal menjadi satu kesatuan prosedur yang berupa urutan langkah
untuk menyelesaikan masalah yang diimplementasikan dengan menggunakan

bahasa pemrograman sehingga dapat dieksekusi oleh komputer.



b. Bahasa pemrograman merupakan prosedur/tata cara penulisan program. Pada

bahasa pemrograman terdipat dua faktor penting, yaitu sintaks dan semantik.
Sintaks adalah urutan-uiutan gramatikal yang mengatur tata cara penulisan
kata, ekspresi dan pernyataan, sedangkan semantik adalah aturan-aturan untuk
menyatakan suatu arti.

Pemrograman merupakan proses mengimplementastkan urutan langkah untuk
menyelesaikan  suatu  masalah  dengan  menggunakan suatu  bahasa
pemrograman,

Pemrograman terstruktur merupakan p‘;'oses mengimplementasikan urutan
langkah untuk menyelesaikan masalah dalam bentuk program yang memiliki

rancang bangun vang terstruktur dan tidak berbelit-belit sehingga mudah

ditelusuri, dipahami dan dikembangkan oteh siapa saja [SUT00].

2.3.1 Ciri Teknik Pemrograman Terstruktur

Teknik pemrograman terstruktur memiliki ein atau karakteristik sebagai

berikut :

1.

Mengandung algontma pemecahan masalah yang tepat, benar, sederhana,
standar dan efcktif.

Memiliki struktur logika dan struktur program yang benar dan mudah
dipahami.

Membutuhkan biaya testing, pemeliharaan dan pengembangan yang rendah.

Memiliki dokumentasi yang baik [SUTO00].
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2.3.i Langkah-langkah dalam Pemrograman Komputer

Dalam mclakukan suatu kegiatan, tentu saja diperlukan langkah-langkah
vang harus dilalui. Dalam ~emrograman komputer, juga memerlukan beberapa
langkah.  Berikut ini adalah beberapa langkah yang harus dilakukan dalam
pemrograman komputer :
1. Mendefinisikan masalah
2. Analisis kebutuhan
3. Penyusunan algoritma
4. Pengkodean/pemrograman
5. Testing dan debuging
6. Pemeliharaan

7. Dokumentasi

2.4 Pengurutan

Pengurutan - (sorting) secara umum didefinisikan sebagai proses
pengaturan kemball serangkaian obyek dalam rangkaian tertentu [WAHOO].
Tujuan proses pengurutan adalah untuk memudahkan proses pencarian seperti
pada buku telepon, kamus, daftar isi buku atau majalah, berkas-berkas dan lain-
lain yang sering dijumpai di dalam perpustakaan, di dalam gudang, bahkan hampir
di setiap tempat penyimpanan obyek yang suatu saat akan dicari kembali. Jika
suatu data tidak teryrut, maka pencarian suatu data akan membutuhkan waktu
yang sangat panjang dan memerlukan tingkat ketelitian yang sangat tinggi.
Karena itu pengurutan merudakan bagian yang sangat pentilr}g dan relevan

khususnya dalam pemrosesan data.
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Ada dua macam urutan yang biasa digunakan dalam proses pengurutan,
yaitu urut naik atau membesar dan urut turun atau mengecil. Sebagai contoh data
bilangan bulat 5, 2, 6, dan 4 dapat diurutkan naik menjadi 2, 4, 5, 6, atau
diurutkan turun menjadi 6, 5, 4, 2 [PRA0O].

Pengurutan data juga merupakan contoh yang bagus untuk menunjukkan
bahwa suatu persoalan dapat diselesatkan dengan sejumlah algoritma yang
berbeda-beda, dimana masing-masing mempunyai keuntungan dan kerugian yang
harus diperhitungkan untuk suatu aplikasi tertentu [WIRS7].

Dengan demikian pengurutan merupakan suatu aktivitas yang penting
khususnya dalam pengolahan data. Meskipun demikian ketertarikan utama pada
pengurutan adalah hal teknik dasar yang digunakan untuk membentuk sejumlah
algoritma. Secara khusus pengurutan merupakan subyek ideal untuk
menunjukkan adanya sejumlah variasi algoritma yang semuanya br;rtuj uan sama.
Beberapa diantaranya terkesan cukup efisien dan mempunyai keuntungan lebih
dibanding yang lain. Dengan demikian merupakan suatu hal yang ideal untuk
mensimulasikan [ oses-proses algoritma pengurutan ke dalam suatu bentuk yang

mudah dipahami.

2.5 Metode Pengurutan Data
Ada beberapa metode pengurutan data yang dikenal, antara lain : metode

pencacahan, metode pemilihan, metode penukaran, metode penyisipan.




2.5.1 Pengurutan dengan Pencacahan

Pengurutan dengan pencacahan disebut juga sorting by counting atau
count sort. Ide dasar pengurutan dengan pencacahan adalah menghitung frekuensi
kemunculan setiap elemen array yang digunakan untuk mengisikan kembali
elemen array dan vang terkecil sampai yang terbesar,  Setiap elemen diisikan
sebanyak {rekuensi kemunculannya [WAH00].

Untuk melakukan proses penpurutan dibutuhkan sebuah array untuk
menca.at frekuersi kemunculan setiap ele{nen array. Sebagai contoh dengan
nama TabFrek[min...mux] ditnan: min adalah nilai terkecil elemen array dan max
adalah nilai terbesarnya. TabFrek[min.max] diinisialisasi dengan nol yang
kemudian dits1 dengan frekuensi kemunculan elemen pada data Tablnt{1. x|
setelah  frekuensi :emunculan diisikan dalam array TabFrek|min..max],
TablInt{1..#] diisi ulang dengan menuliskan indeks TabFrek mulai dari nilai nin
sampai max masing-masing sebanyak TabFrek{7], dimana i = min._max,

Gambar 2.3 adalah contoh n.etode pengurutan dan pencacahan :

Tubint TabFrek
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Gambar 2.2 Pengurutan dengan pencacahan




Dari gambar 2.3 d atas dapat dijabarkan dengan algoritma scbagai

benkut :

|3

Asumsi nilai min dan max diketahui TabInt[1..n].

2. Dari i «min s. mpai max lakukan langkah 3.

3. TabFrek[i] « 0.

4. Dari i< 1 sampai n lakukan langkah 5.

5 TabFrek[TabInt[i}] « TabFrek{TablIntfi}}+1.

6. j«0. \

7. Dari i+ min sampai max lakukan langkah 8.

8. Jika TabFrek[i] <> 0 maka kerjakan langkah 9.

9 kel

10, j«j+1.

11. TabInt[j] «-t

12. kek+1.

13. Ulangi langkah 10, 11,12 sampai k=TabFrek[i].
2.5.2 Pengurutan dengan Pemilihan

Pengurutan dengan pemilihan atau seleksi disebut juga sorting by

selection atau selection sort. lde dasar pengurutan dengan pemilihan adalah

mencari nilai ekstrim dengan array dan menukarnya dengan elemen yang paling

ujung vang tidak diikutkan dalam proses sclanjutnya [WAHOO]. Kemudian hal

vang sama dilakukan pada array sisanya. Pemilthan nilai ekstrim tersebut

tergantung pada hasil akhir pengurutan yang diinginkan. Jika hasil akhir



pengurutan yang diinginkar array terurut membesar maka nilai ekstrim yang
dipilih adalah nilai terkecil, dan sebaliknya.

Adapun proses pengurutan dengan pemilihan adalah mula-mula
dilakukan pengulangan dari | sampai dengan (¥ —1). Pada tiap-tiap pengulangan
dicari data terkecil dari data ke (i +1) sampai dengan data terakhir (= N). Data
terkecit ini kemudian ditukarkan dengan Pivot, yaitu data ke-i. tentu saja apabila
data terkecil tersebut lebih besar daripada data ke-i maka proses penukaran tidak
perlu dilakukan [PRAO0O). Proses ini dapat diuraikan pada algoritma sebagai
berikut :

1. ie1
2. Selama / <= N —1 kerjakan baris 3 sampai dengan 9.
3. ke
4. je—i+l.
5. Selama (j <= N) kerjakan baris 6 dan 7.
6. Iika (Data [4] > Data [/]) maka & « /.
7. j« j+1.
8. Tukar Data [/] dengan Data [£].
9. iei+1.
Dar algoritma di atas dapat disimpulkan bahwa jumlah perbandingan

(— C) adalah sebagai berikut :

N (N~ N)

C 2.2



Adapun jumlah penukaran (=M) yang dilakukan tergantung pada
keadaan datanya dimana jumlah penukaran minimum, maksimum, dan rata-rata

adalah sebagai berikut :

SN = 1) o (23)
N2
M v =NLogN+057y .o (28

2.5.3 Pengurutan dengan Penukaran '

Pengurutan dengan penukaran disebut juga sorting by exchange atau
bubble sort. Ide dasar pengurutan dengan penukaran adalah dengan
mengapungkan elemen yang nilainya kecil dengan pertukaran, sehingga akan
terurut membesar dengan asumsi seperti gelembung [WAHO00]. Pemeriksaan
clerﬁen dilakukan dengan membandingkan dua elemen yang berdekatan mulai
dari 1indeks terbesar (»)sampai indeks terkecil (1). Tahapan ini akan
menghasilkan nilai terkecil ~ada indeks terkecil. Selanjutnva dilakukan proses
yang sama tanpa melibatkan elemen pada indeks vang telah terurut.

Adapun algoritma untuk pengurutan dengan penukaran adalah shagai

berikut :

1. ie 2.

2. Selama (i <= N —1) kerjakan baris 3 sampai dengan 7.
3. j« N

4. Selama (j >=i) kerjakan bans 5 sampai dengan 7.



5. Jike ( Data [)-1] > Data {j} ) maka tukar Data [j-1] dengan Data [j].
6. j« /-1
7. i« i+l
Dari algoritn.a di atas dapat disimpulkan bahwa jumlah perbandingan
(= C ) selalu tetap, yaitu

_N(N -1) _(N*-N)

C

(2.6

Adapun jumlah penukaran ( =M ) vang dilakukan tergantung pada
keadaan datanya dimana jumlah penukaran minimum, penukaran rata-rata dan

penukaran maksimum adalah sebagai berikut :

2_
:Mﬂﬂ\ﬂ ~NIXO75 29

Jumlah penukaran minimum terjadi jika data sudah dalam keadaan urut
dan jumlah penukaran maksimum terjadi bila data dalam keadaan urut terbalik

[PRA0O].

2.5.4 Pengurutan dengan Penyisipan

Pengurutan dengan penytsipan disebut juga sorting by insertion atau
insertion sort. 1de dasar pengurutan dengan penyisipan adalah dengan melakukan
proses sekuensial terhadap array dan untuk menemukan tempat yang sesuai untuk
setiap elemen se¢hingga semua elemen array terurut. Ide ini dapat dianalogkan

dengan pengurutan kartu pada tangan [WAHOQO0].



Untuk # clemen, elemen pertama (indeks = 1) dianggap sudah terurut.
Keraudian elemen pada inaeks selanjutnya (indeks = i) dicarikan tempat sesuai
diantara indeks 1 sampai dengan indeks /. Proses int dilakukan sampai semua
clemen sudah menempati ter pat yang tepat (indeks = n).

Adapun algoritma untuk pengurutan dengan penyisipan adalah scbhagai
berikut :

1. ie2.

2. Selama (i <= N} kerjakan baris 3 sampai dengan 0.
3. x <« Datafi].
4. Data[0} « x
5. j«i-L
6. Selama (x < Data] j|) kerjakan baris 7 dan 8.
7. Data [ +1] « Datal j].
8 Jj«j-1
9. Data [j+1]« x
10, iei+1.
Dari algoritma di atas dapat disimpulkan bahwa jumlah perbandingan
(=C ) dan pergeseran { =M ) tergantung pada keadaan data dengan perhitungan
jumlah perbandingan minimum, perbandingan rata-rata, dan perbandingan

maksiinum adalah sebagai berikut :

C SN = 1) e e (2.10)

“min

NP N+2

rata-—-raia 4

~
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Jumlah perbandingan minimum terjadi jika data sudah dalam keadaan
urut dan jumlah perbandingan maksimum terjadi bila data dalam keadaan urut
terbalik [PRAQO].

Adapun perhitungan jumlah pergeseran minimum, pergeseran rata-rata,

dan pergeseran maksimum schagai berikut :

Mo = 2N =) e e e e (213)
\

N?-7N -8
: L. —"""° 4N (214
rafa—rala 4 ( )

2

4

M. =9Li%£mwm“”m”m”m““m“m“m”m””muaiﬂ

2.6 Bahasa Pemrograman Borland Delphi

Borland Delphi adalah bahasa pemrograman yang bekerja dalam lingkup
Microsoft Windows yang dapat memanfaatkan kemampuan Microsoft Windows
secara optimal. Kemampuan Borland Delphi secara umum adalah menyediakan
komponen-komponen  yang memungkinkan | seorang programmer membuat
program aplikasi yang sesuai dengan tampilan dan cara kerja Microsoft Windows.
Selain itu, Borland Delphi diperkuat dengan bahasa pemrograman terstruktur yang
sangat handal, vaitu struktur bahasa pemrograman Object Pascal yang sangat
terkenal [ALAOQ].

Borland Delphi memiliki beberapa tipe data dengan karakter dan ukuran
bytes yang berbeda-beda, adapun untuk penggunaan data random pada Boriand

Delphi dengan cara menentukan banyaknya data dahulu baru diisi.



Contoh :

Randomize

jum data :=strtoint (ed_ jumlah.Text);
Randomize;

sy acak.RowCount:=jum data+l;

for 1:=1 to jum data do

begin
data:=RandomRange (0, 9998) ;
arrInt [i]:=data;
3¢ _acak.Cells{0,i]:=inttostr(i);

sg_acak.Cells(l,i]:=inttostr(data);
end;

2.7 Teknik Pemrograman \

Berdasarkan teori yang ada, dalam membuat suatu perangkat lunak
diperlukan teknik pemrograman sebagai dasar pembuatan program. Tekmk
tersebut dapat berupa Data rlow Diagram (DFD), Relasional Database, atau
flowchart. Adapun untuk membuat perangkat lunak mengenai metode pengurutan

data dipertukan Flowchart dengan simbol-simbol yang ditunjukkan oleh gambar

24:

- Terminal

. Input atau output

: Proses

. Percabangan atau pengambilan keputusan

U

. Arah alir atau proses

Gambar 2.3 Stmbol-simbo! Flowchart



BAB IH

ANALISIS KEBUTUHAN PERANGKAT LUNAK

3.1 Analisis Sistem

Analisis sistem (system anclysis) dapat didefinisikan sebagail penguraian
dari suatu ststem informasi yang utuh ke dalam bagian-bagian komponennya
untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan-permasalahan.

Analisis sistem berfungsi sebagai j?mbatan antara pengalokasian fungsi
pada perangkat lunak Hal tersebut memungkinkan didefinisikannya fungsi-fungsi
dan kinerja perangkat lunak, antarmuka perangkat lunak dengan elemen sistem

lainnya, dan kekangan-kekangan vang harus dipenuhi oleh perangkat lunak.

3.2 Metode Analisis

Metode analisis yang digunakan  untuk menganalisis kebutuhan
perangkat lunak ini adalah metode analisis terstruktur.  Metode analisis
terstruktur merupakan teknik pemodelan isi dan aliran informasi. Dalam hal ini
terdapat input, proses dan output yang dinyatakan dengan diagram alir
(flowchart).

Setclah hal diatas dilakukan, penyempumaan dilaksanakan sccara
bertahap dengan tetap menjaga konsistensi aliran informasi dan tanpa menginjak

pada aspek prosedural.

20



3.3 Hasil Analisis

Darn metode analisis di atas diperoleh hasil analisis berdasarkan tandasan
teori yang ada dimana terdapat perbandingan efektifitas masing-masing metode
pengurutan data yang akan dumplementasikan ke dalam pembuatan sistem.

Berikut ini adalah beberapa hasil analisis yang telah diperoleh :

3.3.1 Analisis Masalah
Beragamnya metode pengurutan data menjadikan perlunya visualisasi
yang berupa simulasi untuk dapat membedakan metode pengurutan yang satu

dengan yang lainnya, dan memperjelas langkah-langkah pengurutan itu sendin.

3.3.2 Masukan Sistem
Input atau masukan berupa indeks random kartu vang akan diurutkan dan

metode pengurutan data yang akan dipakai.

3.3.3 Keluaran Sistem
Qutput atan keluaran berupa data yang telah diurutkan dengan visualisasi

berupa simulasi menggunakan kartu.

3.3.4 Kebutuhan Fungsi

Untuk mengimplementasikan algoritma pengurutan ke dalam aplikast alat
bantu ajar algoritma pengurutan yang akan dibuat diperlukan fungsi-fungsi
sebagai benkut :

1. Fungsi pengacakan (randomize) data.
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2. Fungsi pengurutan data dengan metode-metode pengurutan data yang ada di

batasan masalah.

3. Fungsi visualisasi pengurut: n dengan simulasi kartu.

4. Fungsi pemilthan langkah-langkah algoritma pengurutan yang akan

disimulasikan.

3.3.5

Analisis kebutuhan perangkat keras

Perangkat eras mimimal yang digunakan agar aplikasi im dapat berjalan

dengan baik adalah I unit personal komputer\dengan spesifikasi sebagai berikut ;

I.

2.

3.3.6

Processor Pentium [ 133 MHz atau yang sekelasnya.
Ram (Random Acces Memory) 32 Mb.

VGA card atau AGP card 2 MB.

Free memory harddisg 100 MB,

Monitor VGA atau SVGA.

Mouse.

Keyboard.

Sistem Operasi

Sistem operasi yang dibutuhkan untuk mengimplementasikan dan

mengembangkan aplikasi ini adalah sistem operast Microsoft Win9x atau di

atasnya.



BAB IV

PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

4.1 Metode Perancangan

Dalam merancang perangkat lunak implementasi algoritma metode-
metode pengurutan data pada beberapa bahasa pemrograman, digunakan
pengembangan dari metode analisis yang telah dilakukan, Dari data-data yang
diperoleh akan dilakukan perancangan suaty perangkat lunak yang sekiranya akan
menjadi sumber informasi mengenai perbandingan lamanya waktu pemrosesan
untuk beberapa metode pengurutan data yang ada.

Adapun metode perancangan yang akan dilakukan vyaitu pembuatan
flowchart terlebili dahulu kemudian pembuatan rancangan antar muka (user

interface) sebagai pedoman pembuatan form pada bahasa pemrograman.

4.2 Hasil Perancangan

Sebagaimana telah disebutkan pada metode perancangan, berikut ini
adaléh flowchart dan rancangan antar muka sebagai hasil perancangan perangkat
lunak.  Kescluruhan hasil perancangan ini akan diimplementasikan dalam
perangkat lunak metode-metode pengurutan data pada beberapa bahasa

pemrograman berdasarkaa prosedur algoritma pengurutan data.

4.2.1 Perancangan Diagrar: Alir Sistem (Flowchart)
Metode diagram alir sistem dengan alat bantu flowchart digunakan untuk

mendeskripsikan sistem perangkat lunak yang akan dibangun secara mendetail,
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schingga akan memudahkan dalam memahami proses
pembuatan sistem perangkat lunak tersebut.

Flowchart sistem dapat dilihat pada gambar 4.1 :
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Adapun jpocwdocode masing-masing metode pengurutan data adalah
sebagai benkut :
1. Metode Pencacahan
Pada pengurutan metode pencacahan ini dibutuhkan dua buah array,
vaitu Tablnt untuk menyimpez. data acak dan data setelah diurutkan dan Tabkrek
untuk menyimpan frekuenst/jumlah kemunculan data. Dari nilai terkecil sampai
nilai terbesar dicar jumtah kemunculan data yang disimpan pada array Tablnt.
Kemudian data terscbut diisikan kembali lie array Tablnt berdasarkan masing-
masing kemunculannya. [Fsewdocode pengurutan dengan metode count sort

adalah sebagai berikut :

Procedure CountScri;

var
TabFrek :array [(min..max] of integer;
n,i,3.,k : integer;

begin
{asumsi : TabInt [1..n] terisi;

n, max, dan min diketahui}
{Inisialisasi TabFrek}
for i:=min to max do
TabFrek[i]:=0;
{menghitung frekuensi}
for 1i:=1 to n do
TabFrek{TabInt(i]]:=TabFrek[TabInt[1]1+1;
Ji=0;
for i:=min to max do
1f TabFrek{i]<=0 then
begin
k:=1;
repeat
Jji=3+1;
TabInt [J1:=1;
k:=k+1;
until (k»TabFrek[i])
end;
end;
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2. Metode Pemilithan

Pada pengurutan metode pemilihan ini pencartan nilat minimum
dilakukan pada array Tablnt kemudian menukarkannya dengan nilat ujung kir
untuk pengurutan membesar ke atas. Proses tersebut diulang sampai banyaknya
data, tetapi milai terujung (sudah terurut) tidak diikutkan lagi. Pseudocode

pengurutan dengan metode selection sort adalah sebagat berikut

Procedure SelecticnSort:

var
TabInt rarray [min.max] of integer;
n, i, J rinteger;
max, temp rinteger; |
begin
[asumsi : TabkIntll..n] terisi; n, max, dan min diketahui}
for 1i:=1 teo n-1 do
max:=1;

for j:=i+l1l to n do
if TabInt [j]<Tablnt{max] then
max:=3j;
temp:=TabInt[max];
TabIntimax] :=TabInt[i]:;
TabInt[i]:=temp;
end;

3. Metode Penukaran
Pada pengurutan metode penukaran ini nilai terkecil ditempatkan pada
awal array (kirl) sedangkan data yang lain menggeser ke kanan mengisi

kekosongan tanpa me. ubah formasinya.  Pseudocode pengurutan dengan metode

bubble sort adalah schagai berikut

Frocedure BubbleSort;

var
i,5 :integer;
tenp :integer;
begin

{asumsi:TabInt{l.n] terisi; n diketahui}
for i:=2 to n do
begin
for j:=n down to i do
1f TabInt[9)<Tabl: :[3-1] then
begin ipenggeseran}
temp:=Tablnt[j-11;




TabInt[j-1]1:=TabInt[j]l;
TabhInt(j):=temp;
end;
and;
end;

4. Metode Penyisipan
Pada pengurutan metode penyisipan ini pengurutan dilakukan dcngari
mencari tempat vang sesuai untuk nilai setiap elemen array schingga semua

elemen array terurut. Psewdocode pengurutan dengan metode [nsertion sort

adalah sebagai berikut -

Procadure InsertionSort; \
var

i3 jinteger;

temp rinteger;
begin

{asumsi:TabInt[l.n]terisi; n diketahui}
for i:=2 to n do

begin
temp := TabInt [1 ;
J or=1-1;
while (temp<TacwInt {j]) and (j>1} do
begin
TablInt [j+1] :=TabInt [3]:
Joi=3 - 1;
end; {temp>-Tablnt or j<=1}
if tewmp>=TabInt [~ ] then
TabInt [j + 1] :=temp
elss {temp<TabInt[j]}
begin
TabInt [J + 1] :=Tablnt [3]:
TabInt []] = temp
end;
and;
end;

4.2.2 Rancangan Antar Muka

Rancangan antar muka untuk aplikasi alat bantu ajar pengurutan data

adalah dengan perancangan model visual.
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4.2.2.1 Rancangan Antar Muka Proses Utama

Pada form ini user akan memihih metode pengurutan yang diinginkan
dengan meng-klik radio group kemudian dapat memulat proses pengurutan
dengan menekan tombc! proscs.  Simulasi akan terlihat pada image kartu di
bagian atas form setelah tombol proses ditekan. Untuk lebih jelasnya mengenai

rancangan antarmuka sistem pada gambar 4.2

Alat Bantu Ajar Algoritma Pengurutan

O O &8 O @ 0O 0 0 0 0

Card 1 Card 2 Card 3 Card 4 Card 5 Card6 Card7 | |Card 8| Card 9| (Card 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 110
Algoritma Pengurutan
Random Kartu Pprocedure InsertionSort;
var
1,7 rinteger:;
PIVOT _ temp :integer;
1=23 egin
j=5 {asumsi:TabInt[l.n]terisi; n diketahui}
for i:=2 te n do
pegin
N temp := TabInt [i]:
Tipe Pengurutan 3 :SH; (]
\ . while (temp<TabInt [j d (3>1) d
@Ascendlng ODescendlng beg(in H (317 and {322} do
TabInt [j+1] :=TabInt {j]:
Metede Pengurutan =3 - 1;
end;
O count sort {5 Bubble Sort end;
end;

(O sefection Sort (@ Insertion Sort

-- Insertion Sort {(ascending) --

Proses Keluar

Gambar 4.2 Rancangan Antar Muka Sistem




BABYV

IMPLEMENTASI PERANGEKAT LUNAK

5.1 Implementasi Secara Umum

Implementasi perangkat lunak Alat Bantu Ajar Algoritma Pengurutan,
menggunakan bahasa pemrograman visual yaitu Borland Delphi 6. Tahap
implementai ini merupakan akumulasi dari seluruh analisa sistem yang dilakukan
di awal. Hal-hal vang berkaitan dengan fun%si dan prosedur juga kebutuhan akan
pengembangan sistem dimanifestasikan ke dalam sistem nyata.

Proses implementasi akan menycsuaikan dan keseluruhan analisa yang
telah dilakukan. Hasil analisa kemudian diterjemahkan ke dalam bahasa

pemrograman yang didekomposisikan menjadi fungsi-fungsi dan prosedur secara

terstruktur.

5.2 Alasan Pemilihan Bahasa Pimrograman
Beberapa alasan penggunaaﬁ bahasa pemrograman visual Borland

Delphi 6 antara fain aaalah

1. Bahasa pemrograman Borland Delphi 6 merupakan bahasa visual yang dapat
digunakan dengan mudah dalam membangun suatu sistem perangkat lunak.
Program ini berjalan pada sistem operasi Microsofi Windows.

2. Borland Delphi 6 merupukan pengembangan dari bahasa pemrograman Pascal
yang memiliki sistem pemrograman prosedural.

Tersedianya banyak komponen-komponen visual yang cukup refresentatif

(%]

untuk digunakan dala.n membangun aplikasi berbasis Windows, dan




kemampuannya untuk menambah komponen-komponen visual baru sesuai

kebutuhan.

5.3 Batasan Implementasi

Aplikast yang dibangun adalah Alat Bantu Ajar Algoritma Pengurutan.
Aplikasi int hana memberikan gambaran mengenai proses-proses pengurutan
vang divisualisasikan dengan kartu-angka.  Selain itu aplikast ini juga
memberikan tampilan prosedur-prosedur dan langkah-langkah vang sedang

dijalankan pada suatu proses pengurutan.  \

5.4 "l'ahapan Pembuatan Perangkat Lunak
Pada pembuatan aplikasi Alat Bantu Ajar Algoritma Pengurutan dengan
bahasa pemrograman Borland Delphi 6 dibangun dengan tahapan sebagai berikut :
1. Tahapan perumusan igoritma pengurutan
Tahapan ini dilakukan untuk mengetahui algoritma pengurutan yang akan
digunakan pada masing-masing algoritma pengurutan.
2. Tahapan pemrograman visual
Pada tahap ini, yang dilakukan adalah membuat form hasil rancangan analisis
serta kontrol-kontrol program pada setiap form tersebut, dengan menggunakan
komponen-komponen vang telah tersedia pada Borland Delpht 6.
3. Tahap penulisan kode
Tahapan penulisan kode adalah mendeskripsikan kompone-komponen objek
yang digunakan pada form, kemudian disusun dalam bentuk pengkodean

untuk menggabungkan antar komponen yang telah dideskripsikan. Penulisan




kode dilakukan dengan menggunakan editor kode yang tersedia pada Borland

Deiphi 6.

5.5 Implementasi Antar Muka
5.5.1 Form Pembuka (Splash Form)

Form pembuka adalah antar muka awal ketika aplikasi diaktifkan, form
in1 akan muncul beberapa detik kemudian akan hilang secara otomatis disusul

dengan munculnya form utama (form pengurutan). Tampilan dart form pembuka

\

dapat dtlihat pada gambar 5.1 :

ALAT BANTU AJAR !
ALGORITMA PENGURUTAN (SORTING)

1
il
i.
A 5 i
v ) A4 E. v I
e e
N IrYY |
v . S 8
- Coant Sarr .. CAnsertion Sat - ’
Selection Soit o Duadsbebe Sart - '
|

Copyright(2004) Uriversitas Islam Indonesis §

Gambar 5.1 Form Pembuka ( Splash Form)

5.5.2 Form Utama (Form Pengurutan)
[Form utama (form pengurutan) adalah form dimana semua algoritma

pengurutan ditmplementasikan dan divisualisasikan. /-orm imi dilengkapt dengan
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simulasi kartu dan kode editor yang menunjukkan algoritma pemrograman yang

sedang dilakukan. Tampilan dari form utama dapat dilihat pada gambar 5.2 :

r ALAT BANTU AJAR ALGORITMA PENGURUTAN

FProcsdura SeisctionSort;
var
sxrzlnt : array {1..10] of dintegar,; {terisi)
i,1,min,.tewp : incager;
bagin
for i:=l to m-1l do (n=jusxlah dats diketahui}
begin
min: =i;
for =i+l
begin

it arfIntijl = mrrInt [min] 4;0

min¥e)

end;
comp - =arrInc o
arrInt [min]:=arrInt (1),
mrrInc [i]:=tanp;

Adohs Phol

s T i
Gambar 5.2 /orm Utama (['orm Pengurutan)

Keterangan dari komponen-komponen yang ada pada form utama adalah

sebagai berikut :
1. Tombol Random Kartu

Tombol ini bérfungxi untuk mengacak kartu sehingga akan muncul pada panel
gambar kartu yang telah teracak.

2 Toinbol Proses

Berfungsi untuk melakukan pengurutan serta sekaligus mensimulasikan pada
kartu dan pada kode editc .
3. Tombol Keluar

Berfungsi untuk keluar dari aplikast 1.




10.

1L

Panel Variabel

Berfungsi untuk menunjuk.can posisi variabel-variabel yang digunakan (dalam
hal ini vanabel 1 dan j). ‘

Pane! Gambar Kartu

Berfungsi untuk menampilkan dan mensimulasikan gambar kartu yang akan
diurutkan.

Panel Gambar Pivot

Menampilkan gambar pivot yang ada padfl proses pengurutan.

Panel Nilai i dan j

Menampilkan nilai dan variabel 1 dan variabel j pada saat program dieksekusi.
Radio Group Tipe Pengurutan

Untuk Memilih tipe pengurutan yang akan digunakan yaitu ascending dan
descending.

Radio Group Metode Pengurutan

Untuk Memilih metode pengurutan yang akan digunakan; berisi Count Sort,
Selection Sort, Bubbie Sort dan Insertion Sort.

Kode Editor Algoritma Pengurutan

Berlungsi hanya menampilkan algoritma pengurutan saja, dan tidak dapat di-
edit.  Saat proses pengur itan dilakukan, kode editor akan menampilkan
highlight pada baris-baris program yang sedang dieksekusi.

Radio Group Proses Pengurutan

Berfungst untuk memitlih proses langsung atau bertahap.




5.6 Prosedur dan Algoritma
5.6.1 Teknik Pemrograman
Teknik pemrograman yang digunakan adalah teknik prosedural, artinya
sistem secara keseluruhan didekomposisi menjadi prosedur yang saling berkaitan.
Alat pemrograman yang digunakan adalah Borland Delphi 6 yang sudah cukup
mudah digunakan, karena masih mendukung teknik pemrograman prosedural.
Dengan menggunakan Borland Delphi 6 secara otomatis fi/e yang dibuat
~ akan terbentuk menjadi empat jems file, yaitu file dengan ekstensi dpr, pas, dfn,

A
dan dcw. Jika program dikompilasi maka akan dihasilkan file dengan ekstensi exe.

5.6.2 Prosedur-prosedur d:lam Program

Pemrograman pada aplikasi Alat Bantu Ajar Algoritma Pengurutan
terdir' dani prosedur- wosedur yang dapat memudahkan dalam pembuatan
program.  Berikut ini akan ditampilkan beberapa bagtan prosedur besera

pembahasannya.

5.6.2.1 Prosedur Random
Prosedur random kartu berfungsi untuk mengacak nilai dari array yang

akan diurutkan datam proses pengurutan,

procedure TfSorting.bRancomClick{Sender: TObject);
var
i,j,data: integer;
l1Sama: boolean;
begin
randomize;
J:=0;
repeat //leooping random data integer 1..10
begin
data:=RandomRange (1,11};
lSama:=false;
for i:=1 to 7 do



begiln
if arrInt[i]l=data then
begir
lSama:=true;
break;
end
end;

if not 1l3%ama then
arrInt([j]:=data
else

end
until j=11;

5.6.2.2 Prosedur Simulasi Kartu
Prosedur ini adalah 'angkah pemanggilan image kartu sesuat dengan

nilai array yang diurutkan.

procedure TfSorting.simulasi;

begin
//simulasi semua kartu
Imaging (Imagel, 0); // irosedur untuk memanggil masing-masing

// image.bmp

) ’
Tmaging (Image3, 2);
Imaging {Imaged, 3)

Imaging (Imageb, 4)7

Imaging{ImageZ, 1
(
{
{
Tmaging (Image®, 2);
(
{
{
(

7

Imaging (Image?, 6);

Imaging (Imaged, 7} ;

Imaging (Image2, 8} ;

Trmaging (Imagel0, 9);
end;

Prosedur imaging dapat diuraikan sebagai benkut :

procedure TfSorting.Imaging {image: TImage; idx: integer);

begin

//procedure pemanggilan gambar ke masing-masing imags
case arrInt{idx] of

1: image.Picture.LoadFromFile('image\l.bmp‘);
2 image.Picture.LoadFromFile('image\E.bmp'};
3 image.Picture.LoadFromFile('image\B.bmp');
4 imageAPicture.LoadFromFile('image\4.bmp');
51 image.PiCture.LoadFromFile('image\S.bmp');
G: image.Picture.LoadFromFile{‘image\6.bmp');
7 image.Picture.LoadFromFile{'image\7.bmp');
8: image.Picture.LoadFromFile('image\B.bmp‘);
9: imaqe.Picture.LoadFromFile('image\9.bmp');
10:image.Picture.LoadFromFile(‘image\lO.bmp');

@
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end;

5.6.2.3 Prosedur Highlight pada Kode Editor
Prosedur inmi berfungs: untuk membernikan sorot (highlight) pada baris-
baris kode editor sesuai dengan proses yang sedang dieksekust.

procedure TfSorting.SelectMemo{lines: integer);
var
selcount,1: lnteger;
begin
selcount:=0;
for i:=0 to lines-1 do
selcount:=selcount+length (Memcl.Lines[i]})+2;

memol.SetFocus;

Memol.Selstart :=selcount; \
Memol.Sellengthi=length{Memol.Lines[iines]});
and;

5.6.2.4 Prosedur mengisi posisi variabel i dan variabel j pada panel variabel
Berfungsi untuk menampilkan letak variabel 1 dan vartabel j pada

masing-masing panel variabel.

procedure TfScrting.fillvariable(bilangan: integer;varian:string);
begin
clearVariable(varian);
case bilangan of
1: pl.Cepticon:=varian:
p2.Caption:=varian;
p3.Capticni=varian;
pd.Captioni=varian;
pS.Caption:=varian;
p6.Capticon:=varian;
p7.Caption:=varian;
p8.Caption:=varian;
9: p9%.Caption:=varian;
10:pl0.Caption:=varian;
end;
end;

W~ T N s M

5.6.2.5 Prosedur Pengurutan
Prosedur 1m adalah prosedur utama, yaitu prosedur yang berisi langkah-

langkah pengurutan sesuai dengan tipe dan metode pengurutan data yang dipilih,




procedure TE£Sor .ing.bFrosesClick(Sender: TObject):
var

temp, i, J,k, 1, min,max,n:integer;
begin

n:=10; //jumlah data="2J

case rgTipe.IltemIndex of
0O: begin // tipe ascending {naik
case rgMetode.ItemIndex of
0: begin // metode countsort ascending
Prosedur .ountsort ascending:
end;
1: begin //meLode selectionsort ascending
Prosedur selectionsort ascending;
end;
Z2: begin //metode bubblesort ascending
Prosedur bubblesort agcending;
end;
3: begin // metode insertionsort ascending
Prosedur insertionscrt ascending;
end;
end;
1: begin //tipe descending (turun)
case rgMetode.Itemindex of
0: begin //metode countsort descending
Frosedur countsort descending;
end;
1: hegin //metode selectionsort descending
Prosedur selectionsort descending;
end;
2: begin //metode bubblescrt descending
Prosedur bubblesort _descending;
end;
3: begin //netode insertionsort descending
Prosedur insertionsort descending:
end;
end;
end;
end;
end;



BAB VI

ANALISIS KINERJA PERANGKAT LUNAK

6.1 Pengujian Program

Pemrograman merupakan kegilatan menulis kode program yang akan
dicksckusi oleh komputer. Kode program yang dituhlis dalam program harus
berdasarkan dokumentas. vang disediakan oleh analis sistem, dari hasil rancangan
sistem secara rinci. Sebelum progam diteraPkan maka program harus bebas dari
kesalahan-kesalahan. Oleh Farepa itu program harus diuji. Pengupian program
perlu dilakukan sebelum program tersebut diterapkan ke dalam lingkungan yang
sebenarnya. Pengujian tersebut dilakukan untuk menemukan kesalahan-kesalahan

yang mungkin terjadi.

6.2 Pengujian dan Analisis

Pada tahap pengujian dan analisis ini membandingkan kebenaran dan
kesesuaian dengan kebutuhan sistem. Untuk itu pengujian dilakukan dengan
menggunakan proses yang telah valid. - Dan tahap pengujian it akan diketahw

kebenaran atau kesalahan proses-proses yang ada dalam program.

6.2.1 Rincian Permasalahan

Dalam rincian permasalahan berikut ini diasumsikan sebuah array
(arrInt) yang telah terisi dengan data acak yang akan diurutkan menggunakan
metode selection sort ascending dengan ilustrast yang dapat dilihat pada gambar

6.1:




Arrint

Arrint

Arrint

Arrint

Arrlnt

Arrlnt

ArrInt

Arrint

Arrint

40

1 2 3 4 5 6 8 9 10
761095!1 4213
(1)

1 2 3 4 5 b6 g 9 10
16W195:7‘ 423J
(2)

1 2 3 4 5 6 g8 9 10
1,2.10(9[517 4'63'
3)
123456( 9 10
112(3]9.5]7]8/4]6110
(4)

1 2 3 4 5 6 7 9 10
1‘234578 610|
6]

1 2 3 4 5 o 7 9 10
‘123_{4 5[7]8 610}J
(6)

1 2 3 4 5 6 7 g 10
112:3]4|5]/6[8][9]7/10
(7)

1 2 3 4 35 6 7 9 10
1]2{3]4!5]6[7[9]8]10
o
12 3 4 5 6 7 9 10
BHEUCUMUEL
(9)

MILIK

PERPUSTAK AAN - T1-Ul
YOGYAKARTA

Gambar 6.1 llustrasi Proses Pengurutan Metode Selection sort Tipe Ascending



41

10

Arrint 112 3|4|5]6

10

1 2 3 4 5 6

10

Arint |[1]2]34]5]6

10

(11)

Gambar 6.1 Lanjutan

Pada gambar di atas dapat dilihat (1) merupakan kondisi awal, langkah

(2) sampai langkah (10) merupakan kondisi array pada tiap-tiap langkah

pengurutan, dan (.1 1) adalah kondisi akhir dimana array telah terurut.

Implementasi pada aplikasi Alat Bantu Ajar Algoritma Pengurutan dapat

dilihat pada tiap-dap tampilan gambar di bawah, yang merupakan langkah-

langkah pengurutan pada aplikasi ini.

Pada proses pertama, setelah tombol Random Kartu ditckan maka array

akan teracak sckaligus ditampilkan dengan visualisasi kartu seperti gambar 6.2 :

and;

arr tea
arrinziili=zenpi

. omrswy [1O.40) of dakegwes fteclei}

aoel tu el do (a-jusleh date diketaiwdt

=l

iV koo g | B P+ | i

Gambar 6.2 Proses Pertama (Acak Data)



Pada proses kedua kartu 1 telah berpindah pada posisi array ke-1I,
sedangkan posisi array ke-6 diist kartu 7, pivot diisi kartu 1. Proses ini dapat

dilihat pada gambar 6.3 :

i~ ALAT BANTU AJAR ALGDRITMA PENGURUTAN

T oarray (1. 10| of imreqer: fraristy

3.am,cemp  integer;
an

tor 2:3L 5o mel de {n=jumlah date diketabu)
for j:=:tl to n Ao

bagia
[

n14] < arrine min] rhan

tenp: fareTes tadnd
acrfnr[min]:carelat ] .
WCYINCiil:ssanp:

an s

j -
ettt | PR P - |

Gambar 6.3 Proses Kedua Selection Sort Ascending
Pada proses ketiga kartu 2 telah berpindah pada posisi array ke-2,
sedangkan posisi array ke-9 diisi kartu 6, pivot diisi kartu 2. Proses ini dapat

dilihat pada gambar 6.4 :

: array 11..1€] sf lnteger: [cerisi)
1,710, temy intager.

fge 1:=1 50 n=l do [n=tumlah dmCe LKES kil

Bor Yiwitl £a m dn
Bagin

1t arrlatiin
min e,

+oarelatimini mren

,.ﬁSurm'-. ! Wiy ' | Bk o [,

Gambar 6.4 Proses Ketiga Selection Sort Ascending



Pada proses keempat kartu 3 telah berpindah pada posisi array ke-3,
sedangkan posisi array ke-10 diist kartu 10, pivot diwsi kartu 3. Proses ini dapat

dilihat pada gambar 6.5 :

Procedure Briechionso

S

wrelne : mrrey [1..10] of intages: feeziel)
i,3.min,beap inhagers
fawpans
Eor L:=1 to n-1 do (nviamlan data LiKatabul)
Bagin
min; e,
Far 1:ail Toonode
peTn

L1 arcinelyl « areloninini chen

wond;
tenpearrInsIninl:
arTnd lmin]:sezrInc (2],
aryTac L) meaps
el
wnd;

T S it | Pt | e

Gambar 6.5 Proses Keempat Selection Sort Ascending
Pada proses kelim: ka-tu 4 telah berpindah pada posisi array ke-4,
sedangkan posisi array ke-8 diisi kartu 9 , pivot diisi kartu 4. Proses ini dapat

dilihat pada gambar 6.

s+ ALAL AANTU AJAR ALGNRITHA PENGURITAN

: mevay [1..300 of inceger:
1,0.min,Teap : inkecers
b

imerisk}

Tegin
1t srriac(y) « arziseimant then

asnt=g;
ang:
ramp:=arrins Iain}i
merIns[min - =arslukial:
wrelngfn]:scanp:
and,

Gambar 6.6 Proses Kelima Selection Sort Ascending
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Pada proses keenam kartu 5 tetap berada pada posisi array ke-5, pivot

diisi kartu 5. Proses ini dapat dilihat pada gambar 6.7 :

+ ALAT RANTI) AJAR ALGORITMA PEMGURINTAN

at arelnb[3r ¢ aTrlior minl chen
i
i
bamp-~arclot lmin];
mrcInt [ainlimareTne il
mreTan (4] ot dap;
end;

Gambar 6.7 Proses Keenam Selection Sori Ascending
Pada proses ketujuh kartu 6 telah berpindah pada posisi array ke-6,
sedangkan posisi array ke-9 diisi kartu 7 , pivot diisi kartu 6. Proses ini dapat

ditinat pada gambar 6.8 :

T11 AJAR ALGORIT WA PENGURUTAN

koceducs Seloctlundort:

arcine aezay (1. 101 of Lucegers Ibacasi)
i) mlo temp  integer.
wain
foF 1:=1 Tt N-l 40 (prlumlah data SIHATANUS
P
wincEi:
tor 1ivibi B4 w do
Dbagan

Gambar 6.8 Proses Ketujuh Selection Sort Ascending
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Pada proses kedelapan kartu 7 telah berpindah pada posisi array ke-7,

sedangkan posisi array ke-9 diisi kartu 8 , pivot diisi kartu 7. Proses i1 dapat

dilihat pada gambar 6.9 :

.+ ALAT BANTU AIAR ALGRIIMA PENGURLITAR

o

fw v [iww

lg lv'v |

e

oA
BelRatLonge:

T mkvwy [§..L01 of irtager: Tariei}

-
3,min,Cemp T irnager;

ter L=l to a-l 4o (nedumlon date drkecahni)
bagan
min i,
tor ;@i o n do
begim
it arrlaciyl « arciasioing rhen
maniay;
end;
teup: =ancTnz lnand
wezIne win]=mreInefa] .
mrTianill:rLenp:
anat:
wned:

M
B 1 v - iioceac il A

Gambar 6.9 Proses Kedelapan Selection Sort Ascending
Pada proses kesembilan kartu 8 telah berpindah pada posisi array ke-8,

sedangkan posisi array ke-9 diisi kartu 9 , pivot diisi kartu 8. Proses int dapat

dilihat pada gambar 6.10 :

(v AVAT BANTIL AIAR A GIRTTWA PFHGIRITAN
y i

-l

fa
L

i wreay [l 101 of dnvegers (tarist)
1,).M10,Cemp | Integers

for yr=itl o n s
QLR

temp: varcink mind
atcInt (ain]:eareTne (1]
mreIne{a]. =Lwmp,

and;

Gambar 6.10 Pro.es Kesembilan Selection Sort Ascending
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Pada proses kesepuluh kartu 9 tetap berada pada posisi array ke-9, pivot

diisi kartu 9. Proses ini dapat dilihat pada gambar 6.11 :

tor 3o=14) fa o de
agin
11 arsIntiz| ¢ wezintimant then
. ais
s
Ceug: ~azcintimini:
azrIne fadn]:=arsTnni]:
wrrlnt i1 =TBRR:

Gambar 6.11 Proses Kesepuluh Selection Sort Ascending
Pada proses terakhir semua kartu telah terurut dan milai terkecil ke miiai

terbesar. Proses ini dapat dilihat pada gambar 6.12 :

- ALAT BAN) U AJAH ALGOAITMA PENGIHUIAN

:arrmy $1..103 uf antages: freried)

for 1.5l vo n-l du [sejuslen dava dilkecahua)
Begin
win ey
for :=itl Lo m dw
regua
1¢ arvin 3] 4 mrrinciminl teen

and;
benp:~arzlat lwinl;
arrlnt[wint: saerfueiaf;
arelac[a] ccamps
end;

W e Bl

Gambar 6.12 Proses Kesebelas Selection Sort Ascending
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Ketika proses pengurutan telah selesai, maka akan ditampilkan pesan

bahwa pengurutan telah selesail seperti pada gambar 6.13 ¢

B|

Gambar 6.13 Pesan pengurutan telah selesai
Pada tampilan kode editor akan ditampilkan source code prosedur
pengurutan, dan pada saat proses penguruta}] dijalankan maka pada kode editor
akan ditampilkan highlight pada baris yang sedang dieksekust seperti pada

gambar 6.14 :

Algoritna’ Penguzat
Pracedure SelectionSort;
var

arint  : anay [1..10} of integer; {terisi}
1L temp o nteger;
begin

fior =1 to n-1 do h=jurnlah data diketahu
begin
R =i;
for j=i+1 bon do
beqin
if arintfi] < arlri[min] then
i =j;
end;
tenp:=arntmn];
arlnt{min}.=arint(1]:
arrtnt(i} =temp;
end;
end;

Gambar 6.14 Kode Editor Program



BAB VII

KESIMPULAN DAN SARAN

Setelah proses perancangan dan implementasi sistem dilaksanakan dan
dilanjutkan dengan analisis kinerja perangkat lunak (pengujian sistem), berikut
penulis  akan menyimpulkan serta memberikan beberapa  saran untuk

kesempurnaan sistem ini di masa yang akan datang.

7.1 Kesimpulan \
Kesimpulan yang dapat penulis paparkan disini adalah :
1. Aplikasi Alat Bantu Ajar Algoritma Pengurutan ini digunakan untuk
mempermudah para siswa dalam mempelajari dan memahami algontma-

algoritma yang diberikan oleh para pengajar.

b2

Dengan menggunakan aplikasi Alat Bantu Ajar Algoritma Pengurutan ini,
maka para siswa dapat mengelahui proses-proses pengurutan langkah dem
langkah yang dapat dilihat pada simulasi kartu. Selain itu dengan aplikasi
ini dapat terlihat perbedaan masing-masing metode pengurutan .

3. Penggunaan bahasa pemrograman Borland Delphi sangat membantu proses
pembuatan aplikasi ini karena Borland Delphi sendiri sangat mendukung
teknik-teknik pendekatan pemrograman, sehingga memudahkan pembuatan

perangkat lunak.

48
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7.2 Saran

Mengingat berbagai keterbatasan yang dialami penulis terutama masalah

pemtkiran dan waktu, maka hal tersebut berdampak pada kekurangan vang

ditemui pada sistem. Untuk 1tu penulis menyvampaikan beberapa saran untuk

kesempurnaan sistem ini di masa mendatang,

1.

Aplikasi Alat Bantu Ajar Algoritma Pengurutan int hanya menggunakan

‘beberapa metode pengurutan, untuk pengembangan ke depan dapat

ditambah dengan beberapa metode pengurutan yang tain.

Jumlah kartu pada aplikasi i ditentl,:kan sebanyak sepuluh kartu, untuk
menambah tingkat fleksibilitasnya maka diharapkan kartu dapat diatur
jumiahnya.

Penggunaan bahasa pemrograman sclain - Pascal dapat menambah

pengetahuan para siswa yang akan mempelajan algoritma pengurutan.
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