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ABSTRAKSI

Pengurutan adalah subjek klasik dalam ilmu komputer. Ada tiga alasan
dalam mempelajari algoritma pengurutan. Pertama, algoritma pengurutan
menggambarkan banyak pendekatan yang kreatif dalam pemecahan suatu
masalahdan pendekatan ini dapat digunakan memberikan solusi dalam pemecahan
masalah yang lain. Kedua, algoritma pengurutan adalah latihan dasar
pemrograman yang bagus (terdiri dari pengulangan, pemilihan dan array). Ketiga,
algoritma pengurutan adalah contoh yang sangat bagus untuk menunjukan
performa suatu algoritma.

Salah satu cara termudah memahami materi ini adalah dengan cara
memvisualisasikan materinya secara langsung. Hal ini tentunya tidaklah mudah,
paling tidak didukung oleh beberapa alasan berikut: pertama, seringnya terjadi
pertukaran data dari suatu posisi ke posisi lain selama  proses pengurutan
berlangsung. Kedua, sulitnya membayangkan dan mengingat posisi data yang
berpindah dan data yang tidak berpindah. Ketiga, pertukaran dan perpindahan data
tergantung kepada metode pengurutuan yang digunakan. Algoritma pengurutan
yang digunakan adalah bubble sort, bidirectional bubble sort, quick sort, insertion
sort. selection sort, quick bubble sort, fast quick sort, enhanced quick sort.

Keywords: metode pengurutan (bubble sort, bidirectional bubble sort, quick sort,
insertion sort, selection sort, quick bubble sort, fast quick sort, enhanced quick
sort), visualisasi, java.
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BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pengurutan adalah subjek klasik dalam ilmu komputer. Ada tiga alasan
dalam mempelajari algoritma pengurutan. Pertama, algoritma pengurutan
menggambarkan banyak pendekatan yang kreatif dalam pemecahan suatu
masalahdan pendekatan ini dapat digunakan memberikan solusi dalam pemecahan
masalah yang lain. Kedua, algoritma pengurutan adalah latihan dasar
pemrograman yang bagus (terdiri dari pengulangan, pemilihan dan array). Ketiga,
algoritma pengurutan adalah contoh yang sangat bagus untuk menunjukan
performa suatu algoritma.

Mata kuliah Struktur Data merupakan salah satu mata kuliah yang
diajarkan pada banyak program studi ilmu komputer. Mata kuliah ini mempelajari
struktur data dan algoritma, diantaranya array, linked list, stack, queue, table hash,
heap, metode pengurutan, metode pencarian, binary tree dan banyak lagi.

Salah satu cara termudah memahami materi mata kuliah ini adalah dengan
cara memvisualisasikan materinya secara langsung, misalnya algoritma
pengurutan. Tanpa visualisasi, algoritma pengurutan yang dipelajari harus
dibayangkan oleh masing-masing orang. Hal ini tentunya tidaklah mudah, paling
tidak didukung oleh beberapa alasan berikut: pertama, seringnya terjadi

pertukaran data dari suatu posisi ke posisi lain selama proses pengurutan



berlangsung. Kedua, sulitnya membayangkan dan mengingat posisi data yang
berpindah dan data yang tidak berpindah. Ketiga, pertukaran dan perpindahan data

tergantung kepada metode pengurutuan yang digunakan.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penulis merumuskan
permasalahan yang harus dipecahkan yaitu:
Membuat model aplikasi yang dapat menunjukkan peforma bermacam-macam

algoritma pengurutan.

1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian yang dilakukan lebih terfokus pada pembangunan sistem,
maka perlu beberapa batasan masalah, sebagai berikut:

1. Pemrograman menggunakan Applet java

2. Jenis algoritma pengurutan yang digunakan : bubble sort, bidirectional bubble
sort , quick sort, selection sort, fast quick sort, insertion sort, quick bubble
sort, enhanced quick sort.

3. Data yang diurutkan berupa bilangan real yang diambil secara acak oleh
computer. Terdiri dari 300 angka yang masing-masing direpresentasikan
sebagai garis yang memiliki panjang yang berbeda sesuai dengan nilai dari
angka hasil pengacakan.

4. Khusus class AlgorimDasar, AlgorimaPengurutanBowo, merupakan

modifikasi dari kelas Sortltem, SortAlgorithm yang dikembangkan dan




dimodifikasi dari program aslinya yang ditulis oleh James Gosling dari

developer java pada tahun 1997

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah sebagai berikut:
Membandingkan beberapa metode shorting yang sudah ada dan mengukur

peforma dari masing-masing algoritma pengurutan dalam menyelesaikan suatu

masalah.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dilakukannya penelitian ini adalah sebagai berikut:

Membantu dalam pemilihan algoritma pengurutan.

1.6 Metodologi Penelitian
Metode yang digunakan dalam penelitian tugas akhir ini terdiri dari
metode pengumpulan data dan metode perancangan system.
a. Metode Pengumpulan Data
Metode-metode yang digunakan dalam pengumpulan data ini yaitu:

Studi pustaka, dengan mengumpulkan data-data melalui buku-buku referensi

yang berhubungan dengan permasalahan dan teori.
b. Metode Pengembangan Sistem

I. Analisis kebutuhan perangkat lunak



Pada perancangan sistem ini peneliti melakukan observasi terhadap data-
data yang diperlukan berdasarkan sumber-sumber yang ada kaitannya
dengan penelitian baik itu literature, dokumentasi atau catatan-catatan
serta data-data yang berkaitan dengan algoritma pengurutan.

II. Perancangan sistem
Dalam hal ini menentukan perancangan proses, perancangan input dan
output serta interface/antarmuka. Perancangan sistem ini dilakukan sesuai
dengan sumber-sumber yang ada kaitannya dengan data-data yang
diperlukan.

HI. Implementasi sistem
Pada implementasi sistem ini adalah praktek langsung pada sistem yang
telah dibuat dengan melakukan pengujian. Selain itu, sistem yang dibuat
apakah perlu perbaikan atau tidak, dan sesuai dengan kebutuhan yang
diperlukan atau tidak.

IV. Analisis Hasil
Analisis hasil diperoleh dari implementasi yang disempurnakan, dan

kekurangannya serta apakah sudah layak digunakan.

1.7 Sistematika Penulisan

Agar penulisan ini mudah dimengerti dan memenuhi persyaratan, maka
dalam penulisannya dibagi dalam tahapan-tahapan yang antara satu bab dengan

bab lain merupakan satu rangkaian yang saling melengkapi yaitu:



Bab I

Bab Il

Bab III

Bab 1V

Bab V

Bab VI

Membahas masalah umum tentang penyusunan tugas akhir
yangmeliputi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian

serta sistematika penulisan.

Menjelaskan landasan teori yang meliputi teknik dasar algoritma

pengurutan dan bahasa pemrograman java.

Menguraikan tentang hasil analisis kebutuhan sistem yang meliputi:
analisis kebutuhan aplikasi, analisis kebutuhan input, analisis
kebutuhan output, analisis kebutuhan hardware dan analisis kebutuhan

software.

Membahas tahapan perancangan perangkat lunak yang meliputi metode

perancangan, perancangan input dan output.

Merupakan implementasi sistem yang akan menjabarkan mengenai

desain implementasi, cara pengoperasian program, dan hasil program.

Menganalisis implementasi program yang sudah siap pakai dan
pengujian terhadap perangkat lunak yang telah dihasilkan. Bagaimana

keunggulan dan kekurangannya.



Bab VII Berisikan kesimpulan-kesimpulan atas apa yang telah dikerjakan
kemudian diakhiri dengan saran-saran untuk perbaikan dimasa yang

akan datang, dan saran atas apa yang telah dikerjakan.



BAB 11

LANDASAN TEORI

2.1 Algoritma Pengurutan
Algoritma pengurutan yang digunakan dalam pembuatan perangkat lunak

ini adalah :

1. bubble sort

2. bidirectional bubble sort
3. quick sort

4. selection sort

5. fast quick sort

6. insertion sort

7. quick bubble sort

8. enhanced quick sort

2.1.1 Algoritma bubble sort

Bubble sort adalah adalah algoritma pengurutan yang sederhana. Untuk
menjelaskan kita mengambil contoh kasus pengurutan pemain baseball
berdasarkan tinggi badan (Data Structures & Algorithms in java),(lihat gambar

2.1). Aturan dasarnya adalah sebagai berikut :



1. Dalam proses pengurutan hanya akan dibandingkan tinggi badan 2
pemain.

2. lJika pemain disebelah kiri pemain disebelah kanan memiliki tinggi badan
lebih tinggi, posisi pemain tersebut akan kita tukar.

3. Setelah penukaran posisi, proses penukaran akan bergerak ke pemain
berikutnya sampai urutan terakhir.(Gambar 2.2).

4. Setelah sampai pada urutan terakhir, pengurutan kembali ke posisi orang
yang pertama. Proses ke satu sampai tiga diulang lagi sampai tidak ada

orang/pemain yang dipertukarkan.

Algoritma ini adalah algoritma yang paling sederhana. Efektif digunakan untuk

pengurutan data dengan jumlah yang tidak terlalu banyak.

ittt
imim
ot
ittt

Gambar 2.1 Proses pengurutan Pemain




UL

Gambar 2.2 Posisi pemain setelah proses pengurutan pertama

Contoh data dan proses pengurutan pada tabel 2.1.

12 22

11

Data Awal

22

11

langkah 1

22

langkah 2

langkah 3

Bl langkah 4

langkah 5

langkah 6

langkah 7

i langkah 8

langkah 9

langkah 10

langkah 11

i langkah 12

langkah 13

langkah 14

langkah 15

% | langkah 16

Hasil Akhir

Tabel 2.1 Data dan proses pengurutan menggunakan bubble sort
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2.1.2 Algoritma bidirectional bubble sort

Algoritma ini merupakan pengembagan dari algoritma bubble sort. Perbedaanya
adalah apabila algoritma bubble sort hanya melakukan pengurutan searah hanya
dari atas kebawah atau dari kiri kekanan algoritma ini melakukan pengurutan dari
dua arah. Misalnya ada 5 buah jenis data yang diurutkan, pengurutan mulai data
pertama kemudian dibandingkan nilai data pertama dengan kedua, apabila data
pertama lebih besar daripada data pertama maka nilai data ditukarkan. Setelah
sampai pada data kelima data yang diurutkan, pengurutan berbalik arah dengan
membandingkan data kelima dengan dengan keempat. Apabila data kelima
memiliki nilai lebih kecil maka data akan ditukarkan, proses ini diulang sampai

data pertama. Contoh data dan pengurutan pada tabel 2.2

31 25 12 22 11 | Data Awal
12 22 11 | Langkah 1
25 22 11 | Langkah 2
25 12 11| Langkah 3
25 12 22 Langkah 4
25 12 22 Langkah 5
25 12 31 | Langkah 6
25 22 31 | Langkah 7
12 22 31 | Langkah 8
12 22 31 | Langkah 9
11 22 31 | Langkah 10
11 12 31 | Langkah 11
11 12 22 Langkah 12
11 12 22 25 31 | Hasil Akhir

Tabel 2.2 Data dan proses pengurutan menggunakan bidirectional bubble sort

2.1.3 Algoritma Quick Sort
Quick sort adalah algoritma pengurutan yang diciptakan oleh C.A.R.

Hoare. Algoritma ini berbasiskan teknik paradigma devide and conquer.
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Divide

Mengambil salah satu nilai data yang akan diurutkan secara acak misalnya
data tersebut kita beri nama x (biasa disebut pivor (Gambar 2.3)). Setelah
pivot ditentukan kemudian kita bagi data yang akan kita urutkan menjadi
tiga bagian L, G, E (Gambar 2.4). L adalah bagian yang memiliki nilai
kurang dari nilai pivot, G adalah bagian yang memiliki nilai lebih besar
dari pivot dan E adalah nilai pivot itu sendiri.

Recur

Proses Kedua adalah kita mengurutkan nilai-nilai yang terdapat pada
masing-masing bagian L dan G

Conguer

Gabungkan nilai data pada bagian L, E dan G (Gambar 2.5).

ek

L
—
L

C

[

]

3
[

L

—

Gambar 2.3 Contoh pola data yang akan diurutkan

Gambar 2.4 Proses Pengurutan
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]

R ———
i
i

Gambar 2.5 Data Setelah Diurutkan

Contoh data dan proses pengurutan pada tabel 2.3.

31 22 11 | Data Awal
25 11 22 | Langkah 1
11 25 31 | Hasil Akhir

Tabel 2.3 Data dan proses pengurutan menggunakan quick sort

2.1.4 Algoritma Selection Sort
Algoritma Selection sort merupakan pengembangan dari algoritma Bubble
sort dengan mengurangi pertukaran data yang akan diurutkan. Algorima ini
menggunakan metode :
1. Cari nilai paling kecil dari data yang hendak diurutkan
2. Tukar posisi data dengan data pada posisi pertama data yang diurutkan
3. Ulangi langkah satu dan dua dengan posisi pertama merupakan posisi

setelah posisi data yang ditukar.

Tabel 2.4 (Posisi Awal Data yang Akan Diurutkan) terdiri dari 5 data yang
akan diurutkan. Posisi pertama data tersebut ditunjukan dengan warna abu-abu
(angka 31). Langkah pertama adalah dengan mencari data yang paling kecil dari

seluruh data yang ditunjukan dengan warna krem (angka 11). Data dengan warna




abu-abu kemudian ditukarkan dengan data dengan warna krem. Setelah data

ditukar, posisi data pertama akan berubah menjadi data setelah data penukaran

(data penukaran berwarna biru).

31 25 12 22 11 | Data Awal
31 25 12 22 11 | Langkah 1
11 25 12 22 31 | Langkah 2
1 12 25 22 31 | Langkah 3
11 12 22 25 31 | Langkah 4
11 12 22 25 31 | Hasil Akhir

Tabel 2.4 Data dan proses pengurutan menggunakan selection sort

2.1.5 Algoritma Fast Quick Sort

Algorima ini merupakan gabungan antara algoritma quick sort dengan
insertion sort. Data hasil pembagian pada proses algorima quick sort akan
diurutkan menggunakan algoritma insertion sort.

Contoh data dan proses pengurutan pada tabel 2.5.

31 25 12 | 22 11 | Data Awal
25 31 11 22 | Langkah 1
11 12 22 25 31 | Hasil Akhir

Tabel 2.5 Data dan proses pengurutan menggunakan fast quick sort

2.1.6 Algoritma Quick Bubble Sort
Algoritma ini merupakan gabungan dari algoritma bubble sort dan quick
sort. Apabila jumlah data pada saat pembagian data pada algorima kurang dari 6

maka akan dilakukan pengurutan data menggunakan bubble sor.




Contoh data dan proses pengurutan quick bubble sort pada tabel 2.6

31 22 11 | Data Awal
25 11 22 | Langkah 1
11 25 31 | Hasil Akhir

Tabel 2.6 Data dan proses pengurutan menggunakan quick bubble sort

2.1.7 Algoritma Insertion Sort

Pengurutan sisip adalah metode pengurutan dengan cara menyisipkan
elemen larik pada posisi yang tepat. Pencarian posisi yang tepat dilakukan dengan
melakukan pencarian beruntun di dalam larik. Selama pencarian posisi yang tepat
dilakukan pergeseran elemen larik. Sering digambarkan seperti dalam
mengurutkan angka dalam permainan kartu. Sebagai contoh ada kasus dengan 16

data yang harus diurutkan (Gambar 2.6).




10 11 12 13 14 15 16

Gambar 2.6 Data Dasar yang Hendak Diurutkan

Langkah penyelesaianya adalah sebagai berikut :

1. Pilih data nomer satu pada daftar yang hendak diurutkan (Gambar 2.7).

2 4 5 6 7 8 8 10 11 12 13 14 15 16

Gambar 2.7 Langkah Pertama Pengurutan Insertion Sort
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Simpan data kedua pada penyimpanan temporary (Gambar 2.8).

) Ul 0Uool0la

12 304 2 13 14 15 18

O

Temp

Gambar 2.8 Langkah Kedua Pengurutan

Jika data pertama lebih besar dari data kedua, posisi data pertama dipindah

ke data kedua (Gambar 2.9).

_U SQU n0UlUG

1 2 3 4 4 G- T < T T I TS DU F T 2 s LB

Gambar 2.9 Langkah Ketiga Pengurutan




17

Kelompokan data nomer satu dan dua pada daftar yang hendak diurutkan

(Gambar 2.10).

UUULo0UnobDU-

1 7 3 3 R S I D P A i L]

Temp

Gambar 2.10 Langka Keempat Pengurutan

Simpan data ketiga pada penyimpanan temporary (Gambar 2.11).

| Dﬂ UD

2 3 4 = T O R D= b E BRI

-0

Temg

Gambar 2.11 Langkah Kelima Pengurutan
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6. Bandingkan data ke tiga dengan data yang ke dua, jika lebih kecil maka

tukarkan posisi data kedua dengan ketiga (Gambar 2.12).

2

LR B T D B O N o]

Temp

Gambar 2.12 Langkah Keenam Pengurutan

7. Ulangi langkah-langkah tersebut sampai data yang terakhir (Gambar 2.13).

-0
=
=

0l

Voso @ 10 11z 13 13 15 15

Temp

Gambar 2.13 Langkah Ketujuh Pengurutan
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8. Data telah terurutkan (Gambar 2.14).
-Illllllllllllll
1 72 2 4 & & T 85 9 40 1 12 13 14 15 15

Gambar 2.14 Pengurutan Selesai

Contoh data dan proses pengurutan insertion sort pada tabel 2.7.

22 11 | Data Awal
11 | Langkah 1
o Langkah 2
12 25 FRee Langkah 3
12 22 25 31 e A kah 4
11 12 22 25 Hasil Akhir

Tabel 2.7 Data dan proses pengurutan menggunakan insertion sort

2.1.8 Algoritma Enhaced Quick Sort
Algoritma ini merupakan pengembangan dari algoritma Quick Short.
Dengan cara kerja :

1. Tentukan nilai pivot/posisi tengah dari array yang diurutkan
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2. Cari pada bagian sebelah kanan pivot data yang lebih besar. Jika lebih
besar dari pivot maka posisi data ditukar dengan pivot.

3. Cari pada bagian sebelah kiri pivot data yang lebih kecil. Jika lebih kecil
dari pivot maka posisi data ditukar dengan pivot.

4. Tempatkan nilai median pada bagian tengah list yang akan diurutkan.

5. Urutkan nilai paling kecil atau paling besar disebelah kiri maupun

disebelah kanan nilai median.

Contoh data dan proses pengurutan pada tabel 2.8.

31 25 12 22 11 | Data Awal

25 31 11 22 | Langkah 1
1 12 | 22 25 31 | Hasil Akhir

Tabel 2.8 Data dan proses pengurutan menggunakan enhanced quick sort




BAB 111

ANALISIS KEBUTUHAN PERANGKAT LUNAK

3.1 Metode Analisis

Tahapan analisis digunakan untuk mengetahui dan menerjemahkan semua
permasalahan serta kebutuhan perangkat lunak dan kebutuhan sistem yang akan
dibangun. Tahap ini digunakan untuk mendapatkan data-data yang diperlukan
untuk kepentingan membangun sistem. Hasil akhir dari analisis diharapkan akan
didapatkan suatu sistem yang strukturnya dapat didefinisikan dengan baik dan
jelas.

Dalam analisis kebutuhan ini akan digunakan metode yang berorientasi
pada aliran proses(Flow Chart Methodologies). Metode ini secara umum
didasarkan pada pemecahan dari sistem kedalam modul-modul berdasarkan tipe
clemen data dan tingkah laku logika modul tersebut kedalam sistem. Dengan

metodologi ini, sistem secara logika dapat digambarkan dari arus proses.

3.2 Spesifikasi Yang Akan Dikembangkan
Target sistem yang ingin dicapai adalah sebagai berikut:
1. Dapat melakukan pemodelan karakteristik masing algoritma
pengurutan.
2. Dapat dioperasikan dengan mudah dan fleksibel untuk dikembangkan.

Dengan menggunakan proses-proses sistem yang telah dirancang,
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diharapkan sistem ini mudah digunakan dan dioperasikan oleh siapa
saja. Dan tidak menutup kemungkinan jika diadakan pengembangan
yang sifatnya perubahan-perubahan seperti penambahan fasilitas atau

menu, modifikasi, serta program ini sangat fleksibel.

3.3 Hasil Analisis Kebutuhan
Hasil analisis yang diperoleh dari sistem aplikasi simulasi pengurutan data ini
adalah data masukan (inpu), antarmuka (interface), dan keluaran (output) dan

proses yang dibutuhkan untuk membangun sistem.

3.3.1 Analisis Kebutuhan Data Masukan (input)
Dalam proses masukan (input) data pada aplikasi simulasi algoritma pengurutan
ini terdiri dari:

1. Data integer berjumlah 300 data.

2. Data tersebut didapat dari pengacakan oleh sistem.

3.3.2 Analisis Kebutuhan Proses
Proses-proses yang dibutuhkan dalam aplikasi simulasi algoritma pengurutan data
ini adalah :

1. Proses pemilihan algoritma pengurutan.

2. Proses pengacakan data.

3. Proses pengurutan data menggunakan data yang sudah diacak dan

algoritma yang sudah dipilih.
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3.3.3 Analisis Kebutuhan Data Keluaran
Keluaran yang dihasilkan oleh sistem simulasi algoritma pengurutan
adalah :
1. Memberikan visualisasi proses pengurutan data.
2. Menghitung waktu proses pengurutan data.
3. Menampilkan jumiah langkah dalam menyelesaikan pengurutan

dengan algoritma pengurutan.

3.3.4 Analisis Kebutuhan Antar Muka (Interface)

Kebutuhan terhadap antar muka (interface) yang akan dibuat bersifat user
friendly, dengan tujuan agar program yang telah dibangun dapat digunakan
dengan mudah oleh pelanggan dan dapat memudahkan pelanggan dalam

mengaksesnya.




BAB 1V

PERANCANGAN PERANGKAT LUNAK

4.1 Metode Perancangan
Metode perancangan yang digunakan untuk merancang sistem aplikasi
pengurutan data menggunakan metode perancangan berbasis bagan alir sistem

perancangan terstruktur.

4.2 Hasil Perancangan
Hasil perancangan sistem ini berupa flow chart (diagram alir) yang
menggambarkan aliran proses yang ada pada aplikasi dan bentuk antarmuka

aplikasi.

4.2.1 Diagram Alir (Flow Chart)
Diagram konteks digunakan untuk menggambarkan bentuk yang paling
global dari sistem yang ada input dan output (Gambar 4.1). Proses ini meliputi :
1. Inisialisasi aplikasi
2. Pemilihan Algoritma
3. Pengacakan data

4. Pengurutan data
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Fast Quick Sort

(=

¥
Bubble Sort
¥
Biderectional )
Bubble Sort ¥

v

Pengurutan Data

=0

Gambar 4.1 Digram Alir Sistem
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4.2.2 Antarmuka (interface)

Antarmuka (interface) (pada Gambar 4.2) dirancang agar pengguna dapat
berinteraksi secara baik dengan aplikasi, sehingga tercipta komunikasi yang mudah
dipahami. Komunikasi itu dapat terdiri dari proses memasukkan data yang

menampilkan keluaran.

"""Algoritma Pengurutan--

o s

00:00:00:00 Langkah 0 Hasil Perhitungan Waktu dan Jumiah Langkah Pengurutan Data
Algoritma Sorting Waktu Langkah

Gambar 4.2 Rancangan Aplikasi.
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IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK

5.1 Batasan Implementasi

Batasan implementasi meliputi batasan minimal untuk perangkat keras
(hardware) atau perangkat lunak (software) yang diperlukan agar sistem yang

dibuat bisa berjalan dengan baik.

5.1.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Sistem aplikasi simulasi algoritma pengurutan ini memiliki beberapa
kriteria perangkat lunak yang akan digunakan agar sistem berjalan dengan baik,
yaitu :

a. Microsoft Windows98 atau Xp yaitu sistem operasi yang digunakan.

b. Netbeans 5.5 digunakan sebagai alat untuk mendevelope perangkat

lunak.
c. Java bahasa pemrograman yang digunakan untuk membangun aplikasi.

d. Web browser yang mendukung applet java.

5.1.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras
Kebutuhan sistem yang akan digunakan pada PC untuk dapat menjalankan
sistem aplikasi ini, memiliki spesifikasi minimal sebagai berikut :

a. Prosessor Intel Pentium 233 atau lebih tinggi sejenisnya
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b. RAM 64 MB

¢. Kartu VGA

5.2 Tampilan Aplikasi Simulasi dan Visualisasi Pengurutan Data.

5.2.1

Tampilan Menu

Halaman wen simulasi algoritma pengurutan merupakan tampilan yang

pertama kali muncul ketika pelanggan mengakses halaman web, bentuk dari

tampilan ini terlihat pada gambar 5.1. Ada 5 bagian penting dari tampilan applet

yaitu :

1. Kotak warna merah, combobox yang berfungsi untuk memilih
metode pengurutan data.

2. Kotak warna abu-abu, untuk mengacak data yang akan diurutkan.

3. Kotak kuning, visualisasi data yang akan diurutkan

4. Kotak biru, daftar hasil pengurutan

5. Kotak berwarna hitam, waktu dan jumlah langkah pengurutan.
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& Algorithma Shorting - Mozilla Firefax - g3
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WWaktu 00:00:00:00 Langkah

Hasit Pernitungan Wakty dan Jumizh Langkah Peagursas Do
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Insatize S
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Apoiet AigorithmaPengurutanBono started

Gambar 5.1 Tampilan Menu

5.2.2 Pemilihan Algoritma Pengurutan

Sembelum digunakan untuk melakukan simulasi, harus dilakukan pemilihan
algoritma yang akan digunakan untuk pengurutan data. Dalam proses pemilihan
algoritma ini sekaligus melakukan pengacakan data yang akan digunakan dalam
simulasi. Pemilihan algoritma dilakukan dengan memilih daftar algoritma yang ada

pada combo box aplikasi (Gambar 5.2).
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Buble Short v

Bidiractional Bubble Sort

Quick Sort

Selection Sort

[Fast Quick Sort
[Insert Sort

Quick Bubble Sort
[Enhanced Quick Sort

pah

Gambar 5.2 Combo Box yang Pemilihan Algoritma.

5.2.3 Proses Pengacakan Data

Setelah aplikasi dijalankan, pada waktu pemilihan metode pengurutan
otomatis data langsung diacak. Setelah proses pemilihan metode pengurutan dan
menjalankan simulasi, tombol “Proses” akan menjadi aktif dan apabila kita mimilih

metode yang berbeda pada combo box pengacakan tidak dilakukan (Gambar 5.3).

{* Prosedur Pengacakan angka yang akan diurutkan

W)

void acak() {
pilih = true,
initialSize = getSize();
a = new int[(initialSize.height-80) / 2;
double f = (initialSize.width-466) / (double) a.length;
for (inti = a.length; --i >= 0;) {

afi] = (int(i *1);

for (inti = a.length; i >=0;) {
intj = (int)(i * Math.random());
intt = afi};
ali] = a[j}
al=t
}

Proses pengacakan data akan dilakukan apabila kita menekan tombol “Proses”.
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Oruick Bubble Sont S 4

Waktu 00 :30:00:00 Langkan 3

Gambar 5.3 Visualisasi Data Hasil Proses Pengacakan dan Kondisi Tombol

Proses yang Non-Aktif Sebelum Proses Pengurutan.

5.2.4 Proses Pengurutan Data

Untuk memilih metode pengurutan dapat memilih metode pada Combobox
disamping kiri tombol proses (Gambar 5.4). Proses pengurutan data dilakukan dengan
melakukan klik pada visualisasi data yang akan diacak. Kemudian aplikasi secara
otomatis akan melakukan proses pengurutan data dan menghitung waktu dan jumlah
langkah proses pengurutan data. Proses pengurutan ini berakhir dengan ditandai
dengan message box yang berisi informasi bahwa proses pengurutan telah selesai

(lihat Gambar 5.5).
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i

Fazt Quick Sort v Proses |

00 :30:0F:18 Langkah 2%E

(7]
g
C

Gambar 5.4 Hasil Penghitungan Waktu dan Jumlah Langkah Algoritma Pengurutan

: Informasi
Proses pengurutan telah selesai

OK

Java Applet Window
Gambar 5.5 Message box Informasi Selesainya Algoritma Pengurutan.

Setelah proses pengurutan dilakukan, hasil perhitungan waktu dan langkah
ditampilkan pada daftar disamping kanan pada gambar 5.6. Daftar hasil pengurutan
data terdiri dari nama algoritma, waktu dan langkah. Perhitungan waktu berisi lama
proses pengurutan dan langkah merupakan perhitungan jumlah langkah proses
pengurutan data. Daftar ini terdiri dari delapan algoritma pengurutan data yang

difasilitasi oleh aplikasi.



Hasil Perhitungan Waktu dan Jumlah Langkah Pengurutan Data

Abgoritrma Sedirg Wavtu Langeab
Butle Scr 30:92:45: 32 10757
Bigeracticnsl Sont 30:02:12: 28 3072
Cuioge Sort 03:00:3: 17 1704
Saladticn Sort 39:04:00: %0 11228
Fast Quidk Sert 93:00 05 9 24
Insarticn Sort 30:01:58:27 2243
Quick Butktle Sort 93:90:07: 18 337
Erhanoes Quid Scrt 30:00:02 38 258

Gambar 5.6 Laporan Waktu Proses Pengurutan Data dan Jumlah Langkah.

Prosedur yang digunakan dalam metode QuickSort

private void QuickSort(int af], int |, int r) throws Exception
{
intM=4;
inti;
int j;
intv;
if ((r-)>M)

i = (r+h)/2;

if (a[l]>ali]) swap(a.li);
if (afl]>a[r]) swap(a,Lr);
if (a[i>alr]) swap(a,i.);

j=r1,

swap(a,ij);

i=1

v = afj};

for(;;)

{
while(a[++i]<v);
while(al-{}>v);
if (j<i) break;
swap (a,ij);
pause(ij);

if (stopRequested) {
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BAB V1

ANALISIS KINERJA PERANGKAT LUNAK

6.1 Pengujian Sistem

Dalam tahap ini akan dijelaskan mengenai pengujian program Aplikasi
yang digunakan pada sistem aplikasi simulasi algoritma pengurutan. Dengan
pengujian ini diharapkan dapat diketahui kekurangan-kekurangan dari sistem
untuk kemudian diperbaiki sehingga kesalahan dari sistem dapat diminimalisasi
atau bahkan dihilangkan.

Pengujian kinerja sistem dilakukan dengan cara memberikan input
kedalam  sistem. Sistem  dikatakan  baik  apabila  sistem  dapat
menangani/mengantisipasi input data yang tidak benar. Sebaliknya, sistem
dikatakan tidak baik bila tidak dapat menangani/mengantisipasi input data yang
tidak benar. Penanganan kesalahan pada sistem ini dilakukan dengan memberikan
dalam bentuk pesan peringatan yang berisikan informasi tentang keharusan untuk
mengisikan data tertentu.

Dalam hal ini pengujian kinerja untuk mendeteksi kesalahan pada sistem

terdiri dari pengujian normal dan pengujian tidak normal.

6.1.1 Proses Pemilihan Algoritma
pengujian dari proses login adalah sebagai berikut :

1. Prosedur Normal
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Pada Combo box pemilihan metode pengurutan haruslah dipilih terlebih

dahulu. Setelah dipilih maka akan tampak gambar data yang akan diurutkan.

Prosedur Tidak Normal

Pada Combo box tidak dipilih terlebih dahulu, sehingga memunculkan pesan

kesalahan (gambar 6.1).

. Informasi 1
Algorithma Harus dipilih terlebih dahuiu

OK

Gambar 6.1 Pesan kesalahan karena belum memilih metode pengurutan

6.1.2 Proses Pegurutan

1.

Prosedur Normal

Sebelum melakukan pengurutan berikutnya, proses pengurutan yang sedang
berjalan harus selesai terlebih dahulu.

Prosedur Tidak Normal

Sebelum proses pengurutan selesai dilakukan proses pengurutan berikutnya.
Ini akan memunculkan message box yang berisi informasi yang menyatakan

bahwa proses pengurutan belum selesai (Gambar 6.2).
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Informasi
Proses Pengurutan Sendang Dilaksanakan

OK

Java Applet Window

Gambar 6.2 Pesan kesalahan proses pengurutan sedang berjalan

Data yang digunakan dalm proses pengurutan data, diambil secara acak
untuk kemudian divisualisasikan dengan garis sesuai dengan nilai data. Untuk
data yang bernilai kecil divisualisasikan dengan garis pendek sedangkan data yang
bernilai lebih besar divisualisasikan dengan garis yang lebih panjang (gambar

6.3).

Gambar 6.3 Visualisasi Data Sebelum Proses Pengurutan Data.
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Gambar 6.4 Visualisasi Data Setelah Proses Pengurutan Data.

Setelah proses pengurutan selesai posisi visualisasi data menjadi seperti
gambar 6.4. Hasil perhitungan waktu dan jumlah langkah ditampilkan pada
gambar 6.5. Terdiri dari dua jenis perhitungan, waktu dan langkah. Perhitungan
waktu dihitung berdasarkan waktu mulai sampai dengan waktu selesainya proses
pengurutan data. Perhitungah dihitung berdasarkan banyaknya langkah dalam
proses pengurutan data. Untuk kasus ini algoritma fast quick sort, merupakan
algoritma yang paling cepat dan paling sedikit jumlah langkah penyelesaianya
dengan waktu 5, 59 detik dan jumlah langkah 264. Sedangkan algoritma selection
sort merupakan algoritma paling lama dan paling banyak jumlah langkah dengan

waktu 4 menit 50 milidetik dengan jumlah langkah 11325,
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Hasil Perhitungan Waktu dan Jumlah Langkah Pengurutan Data

Algerithms Scoring W aktu Langkah
Bucle Szt 33:32:43: 22 19787
Bigeractional Szt 33:32:12:48 327Z
Qi Sott 33:33: 2217 173
Sslactice Szt 23:34:30:%) 11228
Fast Quiok Sart 33:33:35:¢3 e
Jnsattizn Szt 32:31: €827 Tees
Zuidi Buszle Sz 33:33:37 18 EEN
Ennanzes Juio Scnt 33:33:938: 28 g2

Gambar 6.5 Hasil Proses Simulasi Pengurutan Data

6.2 Kinerja Perangkat Lunak

Perangkat lunak ini memodelkan data yang diurutkan dengan
meggambarkan dengan panjang garis yang berbeda-beda untuk nilai yang
berbeda. Data yang digunakan dalam proses simulasi adalah data yang diambil
secara acak oleh komputer sehingga kita tidak perlu melakukan pemasukan data
secara manual. Data yang digunakan sepanjang 300 data, yang disimpan dalam
bentuk array. Perhitungan waktu sebagai salah satu hasil dari perangkat lunak
didasarkan pada waktu dimulai proses pengurutan sampai dengan waktu
selesainya proses pengurutan data. Sedangkan proses perhitungan jumlah langkah

didasarkan pada jumlah langkah dalam menyelesaikan proses pengurutan.
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Kelebihan perangkat lunak
1. Input data merupakan hasil pengacakan data secara random
2. Data yang akan diurutkan divisualisasikan dengan garis yang memilki
panjang yang berbeda sehingga dapat dilihat proses pengurutan datanya.

3. Dapat menghitung jumlah waktu dan langkah dalam proses pengurutan.

Kekurangan perangkat lunak
1. Tidak dapat melihat nilai sebenarnya data dalam proses pengurutan

2. Tidak dapat melakukan simulasi pengurutan secara bertahap.
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BAB VII

PENUTUP

7.1 Kesimpulan
Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian yang berjudul “STUDI
BEBERAPA METODE SORTING™:

1. Simulasi dan visualisasi algorima pengurutan berbasis applet java dapat
digunakan untuk memodelkan beberapa metode sorting.

2. Hasil perhitungan waktu dan jumlah efisiensi langkah dengan
menggunakan data yang diacak sebanyak 300 data menunjukkan algoritma
fast quick sort memiliki waktu dan jumlah langkah yang paling efisien.

3. Untuk data yang besar selisih waktu dan proses perpindahan data menjadi
sangat besar. Sedangkan untuk data berukuran kecil misalnya 5 data,

proses pengurutan memiliki waktu yang hampir sama.

7.2 Saran
Saran yang diberikan berdasarkan hasil penelitian adalah sebagai berikut:
1. Perlu adanya peningkatan dan pengembangan lebih lanjut terhadap
aplikasi Simulasi dan visualisasi algorima pengurutan misalnya dengan
menambahkan algorima atau dengan memberikan visualisasi nilai data

yang sedang diurutkan pada proses pengurutan data.
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Perlu adanya penambahan fitur sehingga jumlah data yang diurutkan bisa

lebih fleksibel.

. Penambahan fitur untuk menampilkan nilai data yang akan diurutkan dan

fasilitas untuk merubah nilai data yang diurutkan.
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