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INTISARI 

 

ANIMASI PROGRAM BANTU PEMBELAJARAN PENGURUTAN DATA 
DENGAN ALGORITMA INSERTION SORT, SELECTION SORT, 

QUICK SORT, DAN MERGE SORT 
 

Pengurutan data adalah salah satu cara untuk memudahkan pembacaan 

data-data dalam basis data ataupun kumpulan data lainnya. Pengurutan yang 

umumnya dilakukan adalah pengurutan dari data dengan nilai terkecil hingga data 

dengan nilai terbesar (ascending). Terdapat beberapa jenis algoritma pengurutan 

yang sering digunakan. Algoritma-algoritma tersebut memiliki kerumitan yang 

berbeda-beda sehingga beberapa algoritma cukup sulit untuk dipahami untuk 

pembelajaran. 

Salah satu cara untuk memudahkan pemahaman algoritma pengurutan 

adalah dengan penampilan contoh pengurutan secara langsung melalui animasi. 

Melalui animasi, pertunjukkan tahap-tahap proses pengurutan data dapat 

ditampilkan secara perlahan sehingga diharapkan dapat memberikan pemahaman 

yang lebih baik. Selain itu, warna yang interaktif juga dapat menambah efektifitas 

keberhasilan pembelajaran. Dengan perangkat lunak Adobe Flash CS3 serta 

Action Script 2.0 yang digunakan dalam tugas akhir ini, empat algoritma 

pengurutan yang ditampilkan, yaitu algoritma insertion sort, algoritma selection 

sort, algoritma quick sort, dan algoritma merge sort, sudah memberikan 

keberhasilan dalam pembelajaran yang diuji melalui responden. 

Tugas akhir ini belumlah mencapai kesempurnaan. Meski efektifitas 

pemahaman yang diberikan animasi telah mendekati sempurna, namun 

penampilan antarmuka animasi masih perlu mendapatkan perbaikan. Selain itu, 

tidak adanya interaksi dari segi audio dan potensi pengembangan untuk akses 

secara online serta penambahan animasi pembelajaran algoritma pengurutan 

lainnya, membuat penulis berharap adanya pengembangan yang lebih lanjut ke 

depannya. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

 
1.1. Latar Belakang Masalah 

Beberapa pelaksanaan aktifitas manusia memerlukan pencatatan dan 

penyimpanan data. Pengetahuan sejarah peradaban manusia diketahui dari 

berbagai hal seperti produk, gambar, dan tulisan. Media penulisan tertua yang 

tercatat sejarah adalah kulit tanaman papyrus di Mesir pada tahun 2400 SM. 

Penemuan kertas sebagai alat tulis yang tercatat sejarah adalah pada tahun 

105 Masehi di Cina. Penemuan kertas membuat pencatatan data, laporan, bahkan 

sejarah, menjadi ada dan perkembangannya membuat pencatatan semakin mudah. 

Data disimpan dalam lembaran kertas dan diarsip. 

Dunia dan peradaban manusia yang berkembang dengan pesat mengubah 

cara hidup manusia. Sejak revolusi industri pada sekitar tahun 1760–1830, 

kebudayaan manusia berubah drastis. Ekonomi tiap negara berkembang dengan 

bertambahnya pusat industri, pabrik, dan perusahaan. Dengan demikian, 

pencatatan data semakin penting dan diperlukan. 

Pemanfaatan komputer untuk keperluan kantor pada tahun 1951 menjadi 

awal cara penyimpanan data tanpa kertas. Data ditulis dengan aplikasi pemrosesan 

data dari komputer dan disimpan dengan bentuk berkas dalam komponen 

penyimpanan data komputer yang disebut basis data. 

Dalam basis data terdapat kumpulan data dengan jumlah yang tidak 

terbatas. Data-data tersebut juga akan bertambah seiring dengan bertambahnya 

waktu. Data-data yang masuk dalam basis data tentunya hanya berurutan sesuai 

dengan waktu pemasukan data sehingga sulit dilakukan pembacaan data, terutama 

data dalam jumlah besar. 
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Salah satu cara untuk memudahkan pembacaan data-data yang ada dalam 

basis data adalah dengan pengurutan data dimana pada umumnya adalah berdasar 

pada nama data. Pengurutan yang biasa dilakukan adalah pengurutan dari data 

dengan nilai terkecil hingga data dengan nilai terbesar (ascending). 

Terdapat beberapa jenis algoritma pengurutan yang sering digunakan. 

Algoritma-algoritma tersebut memiliki kerumitan yang berbeda-beda sehingga 

beberapa algoritma cukup sulit untuk dipahami untuk pembelajaran. 

Salah satu cara untuk memudahkan pemahaman algoritma pengurutan 

adalah dengan pertunjukan contoh pengurutan secara langsung melalui animasi. 

Melalui animasi, pertunjukkan tahap-tahap proses pengurutan data dapat 

ditampilkan secara perlahan sehingga diharapkan dapat memberikan pemahaman 

yang lebih baik. 

 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Beberapa perumusan masalah yang diangkat adalah: 

1. Variasi algoritma pengurutan dengan kerumitan yang berbeda dan sulit untuk 

dipahami. Oleh karena itu, tugas akhir ini akan menganalisa tingkat 

pemahaman responden setelah mempelajari algoritma pengurutan dari animasi 

yang ditampilkan. 

2. Tanggapan dari responden terhadap tampilan bentuk dan warna elemen 

animasi yang ditampilkan diminta untuk menganalisa tampilan animasi. Selain 

itu, diminta pula tanggapan responden terhadap pembelajaran yang diberikan 

animasi. 

 

 

1.3.  Batasan Masalah 

Batasan-batasan yang dibuat pada animasi adalah: 

1. Algoritma-algoritma pengurutan yang digunakan adalah algoritma insertion 

sort, selection sort, quick sort, dan merge sort. 
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2. Elemen data yang digunakan untuk menampilkan animasi pengurutan berupa 

angka-angka acak yang sudah ditentukan animasi, bukan hasil masukan dari 

pengguna.  

3. Animasi menampilkan tahapan pengurutan secara bertahap, tidak berlangsung 

secara berkesinambungan dari awal hingga akhir. Penampilan dari satu tahap 

pengurutan ke tahap lain dikendalikan pengguna melalui tombol ‘NEXT’ dan 

‘BACK’. 

4. Responden yang menguji animasi terdiri dari kelompok mahasiswa/i teknik 

informatika, mahasiswa/i sistem informasi, mahasiswa/i non teknik informatika 

dan sistem informasi, serta siswa/i SMA. 

 

 

1.4.  Hipotesis 

Algoritma pengurutan memiliki cara kerja sederhana namun agak sulit 

dipahami secara teoritis sehingga dengan pembelajaran tahapan pengurutan 

algoritma pengurutan melalui animasi akan lebih memudahkan proses 

pembelajaran.  

 

 

1.5. Tujuan Penelitian  

Tujuan penulisan skripsi adalah untuk memenuhi syarat kelulusan 

Program Studi Teknik Informatika Universitas Kristen Duta Wacana. Hasil 

pembuatan program animasi dapat dimanfaatkan untuk program pembelajaran 

atau pemahaman proses sorting yang terjadi secara ascending berdasarkan 

algoritma tertentu. 

 

 

1.6.  Metodologi Penelitian 

Metodologi penelitian yang digunakan dalam pembuatan program animasi 

pengurutan dan penulisan tugas akhir adalah: 
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a. Metode pustaka dengan pencarian buku-buku atau referensi lain yang 

membantu dalam proses pembuatan animasi serta algoritma-algoritma yang 

diperlukan, yaitu algoritma insertion sort, selection sort, quick sort, dan merge 

sort.  

b. Pembelajaran cara pembuatan animasi serta pengaplikasian pada animasi. 

c. Metode kuesioner, dengan membagikan kuesioner pada sampel untuk 

mengetahui keberhasilan program pembelajaran animasi yang dibuat. 

 

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan tugas akhir ini disesuaikan dengan buku Panduan 

Penulisan Laporan Kerja Praktik dan Tugas Akhir program studi Teknik 

Informatika, Universitas Kristen Duta Wacana. Perincian sistematika penulisan 

tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

a. BAB 1, Pendahuluan, berisi tentang hal-hal mendasar pembuatan laporan 

yang meliputi Latar Belakang Masalah, Perumusan Masalah, Batasan 

Masalah, Hipotesis, Tujuan Penelitian, Metodologi Penelitian, dan 

Sistematika Penulisan. 

b.  BAB 2, Tinjauan Pustaka, berisi penjelasan tentang algoritma-algoritma 

pengurutan yang digunakan. 

c.  BAB 3, Perancangan Sistem, berisi tentang alasan penggunaan Adobe Flash 

CS3 untuk pembangunan animasi, rancangan animasi, gambar dan bentuk, 

serta komponen fungsi yang digunakan selama animasi ditampilkan. 

d.  BAB 4, Implementasi dan Analisis Sistem, berisi tentang implementasi 

sistem, analisa sistem, dan kelebihan serta kekurangan sistem. 

e.  BAB 5, Kesimpulan dan Saran, berisi tentang kesimpulan dan saran penulisan 

tugas akhir ini. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 
 

 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis sistem yang telah dilakukan pada bab 4 maka dapat 

ditarik beberapa kesimpulan berdasarkan persentase terbesar penilaian semua 

responden. Persentase penilaian responden dijabarkan dengan tabel yang terdapat 

pada lampiran dan diperiksa konsistensi penilaiannya. 

Selain itu, penentuan persentase yang mewakili pendapat semua responden 

ditentukan berdasarkan persentase penilaian terbesar dari tiap objek dan pendapat 

dari tiap individu dari kelompok responden dirangkum semuanya dengan 

penghitungan rata-rata. Rangkuman penilaian antarmuka dari semua responden 

tersaji dalam tabel pada lampiran. 

Kesimpulan-kesimpulan tersebut antara lain : 

1. Untuk warna tombol navigasi (tabel 4.1. no. 4&5): 

20% dari keseluruhan responden beranggapan warnanya sangat nyaman. 

30% dari keseluruhan responden beranggapan warnanya nyaman dipandang. 

40% dari keseluruhan responden beranggapan warnanya cukup nyaman. 

10% dari keseluruhan responden beranggapan warnanya kurang nyaman. 

2. Untuk posisi tombol navigasi (tabel 4.1. no. 4&5): 

45% dari keseluruhan responden beranggapan posisinya sangat tepat. 

15% dari keseluruhan responden beranggapan posisinya tepat. 

35% dari keseluruhan responden beranggapan posisinya cukup tepat. 

5% dari keseluruhan responden beranggapan posisinya kurang tepat. 

3. Untuk bentuk tombol navigasi (tabel 4.1. no. 4&5): 

40% dari keseluruhan responden beranggapan bentuknya sangat tepat. 

15% dari keseluruhan responden beranggapan bentuknya tepat. 
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45% dari keseluruhan responden beranggapan bentuknya cukup tepat. 

4. Untuk warna latar belakang area penjelasan (tabel 4.1. no. 9): 

10% dari keseluruhan responden beranggapan warnanya sangat nyaman. 

45% dari keseluruhan responden beranggapan warnanya nyaman. 

35% dari keseluruhan responden beranggapan warnanya cukup nyaman. 

10% dari keseluruhan responden beranggapan warnanya kurang nyaman. 

5. Untuk posisi area penjelasan (tabel 4.1. no. 9): 

25% dari keseluruhan responden beranggapan posisinya sangat tepat. 

20% dari keseluruhan responden beranggapan posisinya tepat. 

50% dari keseluruhan responden beranggapan posisinya cukup tepat. 

5% dari keseluruhan responden beranggapan posisinya tidak tepat. 

6. Untuk tulisan pada area penjelasan: 

10% dari keseluruhan responden beranggapan tulisannya sangat jelas. 

40% dari keseluruhan responden beranggapan tulisannya jelas. 

40% dari keseluruhan responden beranggapan tulisannya cukup jelas. 

10% dari keseluruhan responden beranggapan tulisannya kurang jelas. 

7. Untuk warna elemen angka (tabel 4.1. no. 8): 

35% dari keseluruhan responden beranggapan warnanya sangat nyaman 

15% dari keseluruhan responden beranggapan warnanya nyaman. 

45% dari keseluruhan responden beranggapan warnanya cukup nyaman. 

5% dari keseluruhan responden beranggapan warnanya kurang nyaman. 

8. Untuk bentuk elemen angka (tabel 4.1. no. 8): 

25% dari keseluruhan responden beranggapan bentuknya sangat tepat. 

20% dari keseluruhan responden beranggapan bentuknya tepat. 

55% dari keseluruhan responden beranggapan bentuknya cukup tepat. 

9. Untuk warna blok memori (tabel 4.1. no. 7): 

  45% dari keseluruhan responden beranggapan warnanya sangat nyaman. 

15% dari keseluruhan responden beranggapan warnanya nyaman. 

30% dari keseluruhan responden beranggapan warnanya cukup nyaman. 

10% dari keseluruhan responden beranggapan warnanya kurang nyaman. 
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10. Untuk bentuk blok memori (tabel 4.1. no. 7): 

35% dari keseluruhan responden beranggapan bentuknya sangat tepat. 

30% daru keseluruhan responden beranggapan bentuknya tepat. 

35% dari keseluruhan responden beranggapan bentuknya cukup tepat.  

Pada setiap kelompok responden terdapat setidaknya terdapat satu 

responden yang memberi penilaian pembelajaran yang diberikan animasi serta 

pemahaman algoritma dengan korelasi yang tidak baik dan dianggap tidak 

konsisten, kecuali responden dari kelompok siswa/i SMA. 

Kesimpulan yang dapat ditarik dari penilaian responden terhadap 

pembelajaran dan pemahaman yang diberikan adalah: 

1. Untuk pembelajaran yang diberikan animasi algoritma insertion sort: 

• 50% dari semua responden menilai sangat baik 

• 10% dari semua responden menilai baik 

• 40% dari semua responden menilai cukup baik 

Untuk tingkat kebingungan yang dialami responden: 

• 75% dari semua responden tidak bingung 

• 20% dari semua responden bingung 

• 5% dari semua responden sangat bingung 

Untuk tingkat pemahaman responden: 

• 55% dari keseluruhan responden sangat paham 

• 15% dari keseluruhan responden paham 

• 30% dari keseluruhan responden cukup paham 

Untuk hasil uji: 

• 90% dari keseluruhan responden benar semua 

• 10% dari keseluruhan responden salah sedikit 

2 Untuk pembelajaran yang diberikan animasi algoritma selection sort: 

• 50% dari total responden menilai sangat baik 

• 5% dari total responden menilai baik 

• 45% dari total responden menilai cukup baik 
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Untuk tingkat kebingungan yang dialami responden: 

• 65% dari total responden tidak bingung 

• 30% dari total responden bingung 

• 5% dari total responden cukup bingung 

Untuk tingkat pemahaman: 

• 35% dari semua responden sangat paham 

• 30% dari semua responden paham 

• 35% dari semua responden cukup paham 

Untuk hasil uji: 

• 90% responden benar semua 

• 5% responden salah sedikit 

• 5% responden salah semua 

3. Untuk pembelajaran yang diberikan animasi algoritma quick sort: 

• 30% dari keseluruhan responden menilai sangat baik 

• 20% dari keseluruhan responden menilai baik 

• 45% dari keseluruhan responden menilai cukup baik 

• 5% dari keseluruhan responden menilai kurang baik 

Untuk tingkat kebingungan yang dialami responden: 

• 40% dari semua responden tidak bingung 

• 20% dari semua responden sedikit bingung 

• 10% dari semua responden cukup bingung 

• 30% dari semua responden bingung 

Untuk tingkat pemahaman: 

• 25% dari total responden sangat paham 

• 40% dari total responden paham 

• 25% dari total responden cukup paham 

• 10% dari total responden kurang paham 

Untuk hasil uji: 

• 100% responden benar semuanya 
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4. Untuk pembelajaran yang diberikan animasi algoritma merge sort: 

• 60% dari keseluruhan responden menilai sangat baik 

• 5% dari keseluruhan responden menilai baik 

• 35% dari keseluruhan responden menilai cukup baik 

Untuk tingkat kebingungan: 

• 90% dari keseluruhan responden tidak bingung 

• 5% dari keseluruhan responden sedikit bingung 

• 5% dari keseluruhan responden bingung 

Untuk tingkat pemahaman: 

• 55% dari total responden sangat paham 

• 15% dari total responden paham 

• 30% dari total responden cukup paham 

Untuk hasil uji: 

• 100% responden benar semuanya. 

  

5.2. Saran 

Saran untuk mengembangkan sistem ini lebih lanjut: 

1. Perbaikan terhadap beberapa elemen dalam animasi, terutama warna dan 

bentuk tombol navigasi, warna dan posisi area penjelasan, kejelasan tulisan 

dalam area penjelasan, serta warna dan bentuk elemen angka, karena 

menerima penilaian cukup baik saja dari responden. 

2. Pemberian kendali garis waktu (time line) akan membuat animasi menjadi 

lebih baik. Selain itu, penambahan sedikit audio dalam animasi, misal pada 

tombol, akan membuat animasi terasa lebih interaktif. 

3. Akses pembelajaran melalui animasi dapat dikembangkan melalui media 

online (internet). 

4. Elemen angka yang digunakan sebagai data acak bisa dibuat sebagai hasil 

inputan sehingga animasi yang ditampilkan akan bersifat lebih dinamis. 

5. Algoritma pengurutan yang ada bisa ditambahkan dengan algoritma 

pengurutan yang rumit lainnya. 
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