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ABSTRAK

Nugroho, Wahyu Aji. 2013. Aplikasi Permainan Pairs Bahasa Arab
Menggunakan Algoritma Depth First Search Dan Multiplicative CRNG.
Skripsi. Jurusan Teknik Informatika Fakultas Sains dan Teknologi Universitas
Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.

Pembimbing: (1) Hani Nurhayati, M.T (1) Fachrul Kurniawan, M.MT

Kata Kunci: Pairs, Bahasa Arab, Depth First Search, Multiplicative CRNG,
Pembangkit, Penyelesai

Bahasa Arab merupakan bahasa Algquran yang perlu kita pelajari. Banyak sekali
media pembelajaran bahasa Arab. Salah satunya melalui permainan interaktif.
Permainan Pairs merupakan salah satu permainan yang interaktif.  Pairs
merupakan permainan yang mempunyai aturan cukup sederhana. Pemain diminta
menemukan pasangan kartu-kartu bergambar dalam keadaan kartu tertutup pada
awal permainannya Jika kartu pertama dan kedua yang dipilih mempunyai gambar
yang sama maka kartu tersebut akan hilang, jika tidak maka akan tertutup
kembali. Permainan akan selesai jika pemain berhasil menemukan semua
pasangan kartu dari kartu yang muncul di awal permainan. Penelitian kali ini,
penulis menambahkan algoritma untuk pembangkitan permainan menggunakan
algortima Multipicative CRNG, untuk penyelesai permainan masih menggunakan
algoritma DFS dan dibangun pada platform Android. Permainan Pairs diujikan
pada perangkat mobile yang menggunakan platform Android. Permainan Pairs ini
juga dibangun untuk permainan edukasi dengan menambahkan pembelajaran
pengenalan dan pengucapan kosakata bahasa Arab di dalamnya. Hasil uji coba
penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa algortima DFS dan Multiplicative CRNG
dapat diimplementasikan pada permainan Pairs sebagai pencarian solusi dan
pembangkit permainan, selain itu game interaktif Pairs menggunakan bahasa Arab
dapat membantu siswa-siswi Sekolah Dasar maupun Madrasah Ibtidaiah dalam
belajar bahasa arab.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



ABSTRACT

Nugroho, Wahyu Aji. 2013. Application Arabic Pairs Game Using Depth First
Search and Multiplicative CRNG Algorithms. Thesis. Informatics Department
of Faculty of Science and Technology. Maulana Malik lbrahim State Islamic
University, Malang.

Adviser: (1) Hani Nurhayati, M.T (I1) Fachrul Kurniawan, M.MT

Keywords: Pairs, Arabic, Depth First Search, Multiplicative CRNG, Generator,
Solver

Arabic is the Alquran language that need to be learn. There are Lot of learning
Arabic media. interactive games is one of the learning Arabic media. Pairs game
is one of the interactive game. Pairs game has simple rules. Players are asked to
find a picture cards partner in an enclosed card at the beginning of the game. if the
first and second selected card has the same image, the card will be disappeared,
otherwise it will be closed again. The game will be completed if the player
succeeded to find all pairs of cards from a card that appears at the beginning of the
game. Study, the authors add algorithm for generating games using algorithms
Multipicative CRNG, algorithm DFS used to resolve the game and is’t built on the
Android platform. Pairs game tested on mobile devices that using the Android
platform. Pairs game is built for educational games by adding learning vocabulary
recognition and pronunciation of the Arabic language in it. The trial results of this
study, it can be concluded that the algorithm DFS and Multiplicative CRNG Pairs
can be implemented in the game as the solutions and generate games, moreover
interactive games Pairs in Arabic can help elementary school students and
Madrasah Ibtidaiah in learning Arabic.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Permainan atau game adalah implementasi dari bidang ilmu komputer.
Namun dalam perkembangannya game sudah banyak diimplementasikan dalam
perangkat mobile. Perkembangan permainan pada masa kini sudah sangat pesat
dan telah menjadi tren tersendiri di dunia karena sebagian besar pengguna
perangkat mobile dipastikan menginstall aplikasi game di dalamnya.

Aplikasi permainan selain digunakan untuk menghilangkan kejenuhan
juga digunakan sebagai media pembelajaran, salah satunya adalah pembelajaran
bahasa Arab.

Bahasa menurut pengertian bahasa, adalah sebagaimana yang
dikemukakan oleh Syekh Al-Ghulayaini berikut ini:

“Bahasa itu adalah lafal-lafal yang dengannya setiap bangsa
mengungkapkan maksud-maksud mereka” (Jami'ud Durus Al-Arabiyah, 1980:4)

Menurut Abubakar Muhammad, bahwa bahasa itu alat untuk
mengungkapkan isi hati kepada orang lain. Bahasa itu banyak sekali, sesuai
dengan banyaknya suku bangsa dan bangsa itu sendiri. Hal itu menjadi bukti
kekuasaan Allah SWT. (1996:3)

Sebagaimana dijelaskan dalam surat Ar-Rum (Q.S. 30), ayat 22:



T 2 =g 2 =g
| |

}/,1/ ’E’l/ //wl}’{ - >
Qul,}&-l) u,b)ﬁl) Q/ZJM‘& ;f.;/&.g‘; Se3)

Artinya:

Dan di antara tanda-tanda kekuasaan-Nya ialah menciptakan langit
dan bumi dan berlain-lainan bahasamu dan warna kulitmu. Sesungguhnya pada
yang demikan itu benar-benar terdapat tanda-tanda bagi orang-orang yang
Mengetahui.(Q.S. 30:22)

Bahasa Arab merupakan salah satu bahasa internasional yang cukup
unik dibandingkan dengan bahasa-bahasa internasional yang lainnya seperti
bahasa Inggris. Untuk mempelajarinya saja ada beberapa disiplin ilmu yang
memiliki perbedaan. Ilmu nahwu lebih menekankan pada harakat terakhir
sedangkan ilmu sharaf lebih menekankan pada perubahan bentuk kata, sedangkan
ilmu balaghah cenderung mempelajari sastra arab.

Pentingnya penguasaan bahasa arab salah satunya adalah
mempermudah komunikasi kita kepada Allah SWT untuk memuji dan
kebesaranNya dan RosulNya, termasuk di dalam hal berdoa. Bukti-bukti bahwa

Al-Quran menggunakan bahasa Arab tercantum dalam firman Allah dalam (Q.S.

20), ayat 113 berikut:

z
zZ -

}/ 2 =4 JE }1/’ }{// /" _ . (Cag - z z /’{} PP % //
b o ol Osan L ela el fe ad LT3 By e BIS8 and pl U isy

5E

Artinya:

Dan Demikianlah kami menurunkan Al Quran dalam bahasa Arab, dan
kami Telah menerangkan dengan berulang kali, di dalamnya sebahagian dari
ancaman, agar mereka bertakwa atau (agar) Al Quran itu menimbulkan
pengajaran bagi mereka (Q.S. 20, ayat 113)



Selain itu dalam sebuah hadits shahih riwayat Al-Bukhari juga
dijelaskan pentingnya mempelajari dan mengajarkan Al-Qur’an. Berikut hadits
yang dimaksud:

Sl o SONE e PAL o G meE
:' AL T O < 0 .
FUS RN AP SR
Artinya:

Dari Usman bin ‘Affan ra, ia berkata, Rasulullah SAW bersabda,
“Orang yang paling baik di antara kalian adalah yang mempelajari Al-Qur’an
dan mengajarkannya”. (Ali Mustafa Yaqub, 1990:17)

Banyak sekali berbagai jenis permainan dalam smartphone mulai dari
yang sederhana sampai yang kompleks. Sistem operasi Android adalah salah satu
platform yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi-aplikasi permainan
tersebut. Salah satu permainan yang dikembangkan dalam sistem operasi Android
adalah permainan Pairs.

Permainan Pairs merupakan permainan yang terdiri dari beberapa
kartu gambar. Kartu-kartu tersebut mempunyai gambar yang berbeda jenisnya.
Tiap satu jenis gambar terdapat dua buah kartu, jadi setiap satu jenis kartu
terdapat sepasang gambar. Pada permainan Pairs, jumlah kartu juga dipastikan
berjumlah genap karena setiap jenis gambar dipastikan mempunyai pasangan.

Pada awal permainan, semua kartu disusun secara acak membentuk
suatu matriks. Semua kartu tersebut disusun dalam keadaan tertutup. Pemain
mulai memilih dua buah kartu yang ingin dibuka. Jika kedua kartu tersebut
mempunyai gambar yang tidak sama maka kedua kartu tersebut akan kembali
tertutup. Namun jika gambar pada kedua kartu tersebut sama maka kartu tersebut
akan dibiarkan terbuka. Proses ini akan dilakukan oleh pemain secara terus
menerus sampai pemain menemukan kartu-kartu yang sepasang. Permainan akan

berakhir jika pemain sanggup menemukan semua pasangan dari setiap jenis kartu.
(Lovinta, 2007:1).



Penelitian tentang permaian Pairs pernah dilakukan oleh Lovinta Happy
Atrianawati (Lovinta, 2007). Pada penelitian tersebut, aplikasi permainan Pairs
dibangun berbasis aplikasi desktop menggunakan bahasa pemrograman pascal.
Permainan tersebut menerapkan algoritma Depth First Search (DFS) untuk
pencarian solusi permainan dan untuk pengacakan kartu masih menggunakan
method random bawaan bahasa pemrograman. Hasil dari penelitian tersebut telah
membuktikan bahwa algoritma DFS cukup cepat untuk melakukan pencarian
pasangan kartu gambar, akan tetapi kekurangan aplikasi permainan tersebut
adalah hanya bisa dimainkan di komputer saja.

Semua jenis permainan atau game membutuhkan cara atau algoritma
untuk menyelesaikannya. Termasuk permainan Pairs ini. Algoritma sangat
penting dalam hal ini. Bahkan, dapat dikatakan algoritma adalah inti dari
informatika. Algoritma adalah langkah-langkah logis dalam menyelesaikan suatu
masalah. Seiring dengan perkembangan kehidupan yang semakin kompleks,
kebutuhan akan algoritma yang handal untuk menyelesaikan berbagai persoalan
komputasi sangatlah diperlukan. Sejalan dengan algoritma, dalam Surat Ar-Rum

ayat 8:
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Artinya:

Dan Mengapa mereka tidak memikirkan tentang (kejadian) diri
mereka? Allah tidak menjadikan langit dan bumi dan apa yang ada diantara
keduanya melainkan dengan (tujuan) yang benar dan waktu yang ditentukan. dan
Sesungguhnya kebanyakan di antara manusia benar-benar ingkar akan
pertemuan dengan Tuhannya. (Q.S. Ar-Rum, ayat 8)



Dalam firman Allah tersebut mengisyaratkan kepada kita bahwa setiap
kejadian itu pasti ada sebab akibatnya, begitu pula dalam penelitian ini, untuk
mendapatkan pencarian solusi dan membangkitkan permainan dalam game Pairs
juga membutuhkan algoritma di dalamnya.

Penelitian ini akan menggunakan perpaduan dua buah algoritma yaitu
Depth First Search sebagai pencarian solusi dan Multiplicative CRNG sebagai
pembangkit permainan, dengan harapan permainan Pairs akan lebih cepat dan
ringan dari sisi proses serta pengacakan kartu lebih variatif. Selain itu aplikasi
berbasis Android ini juga lebih menguntungkan karena pemain bisa memainkan
permainan ini kapanpun dan di manapun pemain berada.

Penelitian ini penulis mencoba membangun sebuah aplikasi permainan
yang edukatif dengan memberikan efek suara berbahasa Arab pada saat pemain
membuka kartu yang tertutup sesuai gambar yang tampak pada kartu tersebut.
Penulis berharap pemain bisa sekaligus belajar mengenal bahasa Arab, yang
merupakan bahasa dalam kitab suci Al Quran, hal ini adalah tujuan utama penulis
dalam melakukan penelitian ini.

1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana membangun aplikasi permainan Pairs bahasa Arab
menggunakan algoritma Depth First Search (DFS) sebagai pencarian solusi dan
Multiplicative CRNG sebagai pembangkit permainan dan bagaimana
mengeluarkan suara berbahasa Arab sesuai dengan gambar pada kartu yang

dipilih oleh pemain?



1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah pada penelitian ini adalah:
a) Permainan ini dimainkan oleh satu pemain/single player
b) Kartu berupa gambar-gambar kosakata
c) Setiap kartu yang dibuka oleh pemain akan mengeluarkan suara berbahasa
Arab sesuai gambar
d) Permainan ini ada 3 level yaitu mudah, sedang dan sulit
e) Permainan ini ada 4 kategori, yaitu Amusing Animal, At Home, At School,
dan Count With Me
f) Jumlah kartu menyesuaikan dengan level permainan, semakin tinggi level
semakin banyak kartu.
g) Depth First Search sebagai pencarian solusi dan Multiplicative CRNG
sebagai pembangkit permaianan Pairs
h) Permainan Pairs diimplementasikan pada Android OS Mobile
1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai media pembantu pembelajaran

pengenalan kosakata bahasa Arab melalui sebuah game/permainan interaktif

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini adalah mengenalkan kosakata bahasa Arab
melalui permainan Pairs bahasa Arab sekaligus melatih daya ingat untuk

membantu menghafal kosakata bahasa Arab.



1.6 Sistematika Penulisan
Dalam penulisan skripsi ini, secara keseluruhan terdiri dari lima bab
yang masing-masing bab disusun dengan sistematika sebagai berikut:
BAB 1 PENDAHULUAN
Pada bab ini merupakan bab pendahuluan, yang di dalamnya memuat
latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian,
manfaat penelitian dan sistematika pembahasan.
BAB |1 TINJAUAN PUSTAKA
Pada bab tinjauan pustaka menjelaskan teori yang berhubungan dengan
permasalahan penelitian yang meliputi: (1) Permainan (2) Bahasa Arab (3)
Permainan Pairs (4) Depth First Search (5) Multiplicative CRNG (Congruential
Random Number Generator) (6) Platform Android
BAB I11 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Bab ini menjelaskan tentang pembuatan desain dan perancangan
permainan Pairs Bahasa Arab Menggunakan Algoritma Depth First Search (DFS)
Dan Multiplicative CRNG Sebagai Pencarian Solusi Dan Pembangkit Permainan
yang meliputi metode penelitian yang digunakan, perancangan aplikasi, desain
aplikasi yang akan digunakan nantinya.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini menjelaskan hasil yang dicapai dari perancangan sistem
dan implementasi program, yaitu dengan melakukan pengujian sehingga dapat

ditarik kesimpulan.



BAB V PENUTUP

Pada bab terakhir berisi kesimpulan berdasarkan hasil yang telah
dicapai dari pembahasan. Serta berisi saran yang diharapkan sebagai bahan
pertimbangan oleh pihak-pihak yang akan melakukan pengembangan terhadap

program ini.



BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Permainan/Game

Dalam bahasa Indonesia “Game” berarti “Permainan”. Permainan yang
dimaksud dalam game juga merujuk pada pengertian sebagai “kelincahan
intelektual” (intellectual playbility). Sementara kata “game” bisa diartikan sebagai
arena keputusan dan aksi permainanya. Ada target-target yang ingin dicapai
pemainnya. Kelincahan intelektual, pada tingkat tertentu, merupakan ukuran
sejauh mana game itu menarik untuk dimainkan secara maksimal. (Arix, 2011:5)

Saat ini perkembangan game di komputer sangat cepat. Para pengelola
industri game berlomba-lomba untuk menciptakan game yang lebih nyata dan
menarik untuk para pemainnya. Hal inilah yang membuat perkembangan games di
komputer sangat cepat. Sehingga games bukan hanya sekedar permainan untuk
mengisi waktu luang atau sekedar hobi. Melainkan sebuah cara untuk
meningkatkan kreatifitas dan tingkat intelektual para penggunanya Pada saat
bersamaan, game juga secara nyata mempertajam daya analisis para penggunanya
untuk mengolah informasi dan mengambil keputusan cepat dan jitu. (Arix,

2011:5)

2.1.1 Sejarah Perminan
Dahulu istilah game identik dengan anak-anak selaku pemain. Yang ada
dibenak kita adalah suatu kegiatan yang dilakukan oleh anak-anak yang menurut

mereka itu dapat menyenangkan hati mereka. Segala bentuk kegiatan yang



memerlukan pemikiran, kelincahan intelektual dan pencapaian terhadap target
tertentu dapat dikatakan sebagai game. (Arix, 2011:5)

Menurut David Fox dan Roman Verhosek (2002:1), sejarah permaianan
dimulai dari munculnya permainan Go, yang popular di negara-negara telah ada
sejak tahun 2000 SM. Bahkan permainan mirip Backgamon (Tabula, Nard)
dicatat dalam script Romawi kuno. Seiring berkembangnya zaman dan munculnya
komputer, maka banyak permainan yang dikembangkan sehingga bisa dimainkan
di dalam computer dan disukai banyak orang.

Game arcade yang dipelopori oleh hits seperti Pac-Man, berhasil
merebut perhatian para jutaan gamer di dunia. Selain itu, Console system seperti
Magnavox Oddyssey, Atari 2006, Mattel Intellivision dan ColecoVision
menciptakan game yang bisa dimainkan dirumah. Kemudian pada tahun 1985,
Nintendo Entertainment System (NES) membuat heboh para penggemar game
dengan grafik dan gameworlds yang luar biasa, seperti game Super Mario
Brothers.

Pada akhirnya, computer gaming semakin diterima dan popular lewat
bestseller seperti: Doom, Quake dan Tomb Rider. Clearly ultra realistic 3D
merupakan kunci sukses game tersebut, yang membuat pemain merasa seolah-

olah berada dalam realitas game tersebut.

2.1.2 Klasifikasi Permaian
Menurut David Fox dan Roman Verhosek (2002:9), game dapat

diklasifikasikan sebagai berikut:



1. Action Games

Merupakan games yang melibatkan pergerakan actor yang sangat
reaktif. Jenis game ini juga biasanya memiliki grafis yang cukup tinggi dengan
suara yang memacu adrenalin pemain. Contohnya Quake, Missile Command, dan
Pong

2. Combat Game

Merupakan game yang biasanya melibatkan dua karakter sebagai tokoh
utama game. Dua karakter tersebut mencoba saling mengalahkan. Seringkali salah
satu karakter mempunyai kekuatan khusus. Contohnya Virtua Fighter, Street
Fighter, dan Mortal Kombat.

3. Adventure Game

Merupakan game yang melibatkan seorang karakter yang mempunyai
misi menemukan sesuatu yang dunia yang baru. Biasanya misi dari permainan ini
mengadopsi sebuah film/buku yang memiliki cerita, karakter dan plot begitu kuat.
Contohnya Zork, Monkey’s Island, dan Riven

4. Puzzle Game

Permainan ini membutuhkan logika dari pemaian untuk memenangi
permainan. Game ini membutuhkan ketelitian dan konsentrasi yang tinggi. Tetris
merupakan salah satu jenis game yang masuk ke dalam jenis puzzle game.

5. Strategy Game

Merupakan permainan yang melibatkan banyak sekali kemungkinan.

Biasanya membutuhkan strategi, ketelitian dan kecepatan dalam menyelesaikan



permainana jenis ini. Contoh dari game jenis ini adalah Command and Conquer
and Warcraft

6. Card Game

Permainan jenis ini biasanya menggabungkan antara kesempatan dan
ketrampilan dari pemain. Peraturan juga diterapkan dalam game jenis ini.

Permainan Pairs merupakan salah satu permainan jenis ini.

2.2 Bahasa Arab
Bahasa merupakan alat komunikasi dan pendukung dalam pergaulan

manusia dalam sehari-hari baik antara individu dengan individu, individu dengan
masyarakat, maupun dengan bangsa tertentu. (Muhammad Ali Khauli, 1993:15)

Adapun bahasa Arab merupakan bahasa yang istimewa di dunia ini seperti
yang kita ketahui, bahwasannya bahasa Arab tidak hanya merupakan bahasa
peradaban, melainkan juga sebagai bahasa persatuan umat Islam di dunia. Bahasa
Arab adalah selain merupakan bahasa Al-Qur’an (firman Allah atau kitab
pedoman umat Islam) yang memiliki uslub yang bermutu juga memiliki sastra
yang sangat mengagungkan manusia dan manusia tidak mampu untuk
menandingi. Bahwa bahasa Arab merupakan bahasa orang Arab dan sekaligus
juga merupakan bahasa Islam (Bambang Kiswanto, 2009:1)

Di dalam kitab suci Al Quran, Allah SWT secara khusus meletakkan

keutamaan bahasa Arab :

Artinya:
Sesungguhnya kami menurunkannya berupa Al Quran dengan berbahasa
Arab, agar kamu memahaminya.(QS. Yusuf/ 12:2)
Bahasa Arab adalah bahasa pemersatu bangsa Arab dan umat Islam

yang telah memberikan kontribusi yang besar dalam memperkaya bahasa lain



termasuk bahasa Indonesia di mana banyak ditemukan kata-kata serapan yang
berasal dari bahasa Arab. (Rahmatsyah Putra, 2010:1)

Menurut Arsyad (2004) dalam Rahmatsyah Putra (2010:1), Bahasa
Arab merupakan salah satu bahasa dari sekian banyak bahasa di dunia ini dan
merupakan salah satu bahasa mayor yang dituturkan oleh lebih dari 200.000.000
umat manusia. Bahasa ini digunakan secara resmi oleh kurang lebih 20 negara.
Karena ia merupakan bahasa kitab suci dan tuntunan agama umat Islam sedunia,
maka tentu saja ia merupakan bahasa yang paling besar signifikansinya bagi
ratusan juta muslim sedunia, baik yang berkebangsaan Arab maupun bukan.

Begitu pentingnya kita mempelajari bahasa Arab juga tercantum dalam
sebuah hadits nabi yang diriwayatkan oleh Thabrani yang artinya:

“Cintailah Bahasa Arab karena tiga hal, yaitu bahwa aku adalah orang

Arab, bahwa Al Qur’an berbahasa Arab, dan bahasa penghuni syurga adalah
bahasa Arab” (HR. Thabrani)

2.3 Permaianan Pairs

Menurut Erik Alfthan (2007:1) Game Pairs adalah sebuah game yang
mempunyai alur di mana dalam sebuah tampilan utama ketika pemain memulai
game akan muncul banyak gambar yang masih tersembunyi, di mana gambar-
gambar tadi tiap-tiap gambarnya mempunyai sebuah pasangan yang gambarnya
serupa. Tata letak gambar diacak agar pemain terkecoh dalam mencocokkan
gambar-gambar tersebut, jika pemain tersebut mengeklik sebuah gambar maka
gambar itu akan terbuka.

Tugas dari pemain adalah membuka gambar yang serupa dengan

gambar yang dia buka sebelumnya, jika gambar tersebut tidak cocok atau tidak



sama dengan gambar sebelumnya, maka gambar akan tertup kembali dan pemain
akan memilih gambar kembali, namun jika gambar yang dibuka antara gambar
pertama dengan gambar yang dibuka selanjutnya cocok atau sama, maka gambar
tersebut akan hilang terbuka. Permainan akan selesai jika pemain menemukan

semua pasangan gambar
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2.4 Depth First Search

Algoritma DFS pertama kali diperkenalkan oleh Tarjan dan Hopcroft
20 tahun yang lalu. Mereka menunjukkan bagaimana DFS dapat digunakan untuk
membangun sejumlah algortima graf yang efisien.(Teneng dkk, 2010:58)

Algoritma Depth First Search (DFS) atau dengan nama lain algoritma
pencarian mendalam adalah teknik penelusuran graf yang mirip dengan algoritma
Breadth First Search (BFS). Namun algoritma DFS melakukan penelusuran
dengan mengunjungi secara rekursif mendalam salah satu dari sejumlah simpul
yang dibangkitkan sebeluma akhirnya pindah ke anak yang lain dari simpul

akarnya. (Ali Akbar Septiandri, 2011:1)
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Menurut Adi Nugroho, pendekatan DFS biasanya diimplementasikan
menggunakan tumpukan (Stack), sementara pendekatan BFS biasanya
diimplementasikan menggunakan antrian (Queue). (2008:450)

Menurut Robert Laforce (1998) dalam Adi (499:2008) menyatakan
algoritma Depth First Search (DFS) memiliki beberapa aturan, yaitu:

1. Jika mungkin, lakukan kunjungan pada simpul-simpul pendamping
(adjacent vertex) yang belum pernah dikunjungi, tandai dan masukkanlah (push)
ke stack. Sebagai contoh, pada gambar di bawah ini, aturan ini dapat diterapkan
pada simpul-simpul sebelum H. Pada langkah terakhir ini kita perlu melakukan
sesuatu karena tidak ada simpul pendamping yang belum dikunjungi. Dalam hal

ini kita bisa masuk ke aturan 2.

Gambar 2.2 Alur Algoritma Depth First Search



Tabel 2.1 Isi Stack dalam DFS

Event Isi Stack
Visit A A
Visit B AB
Visit F ABF
Visit H ABFH
Pop H ABF
Pop F AB
Pop B A
Visit C AC
PopC A
Visit D AD
Visit G ADG
Visit | ADGI
Pop | ADG
Pop G AD
Pop D A
Visit E AE
Pop E A
Pop A -

FINISH
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2. Jika saat kita melakukan aturan di atas kita mengalami kesulitan,
maka Kita keluarkan (poped off) simpul dari stack. Mengikuti aturan ini, jika kita
mengeluarkan suatu simpul dari suatu stack, kita akan sampai simpul di
bawahnya. Jika simpul di bawahnya bukan simpul pendamping yang belum
dikunjungi, kita keluarkan lagi. Demikian selanjutnya hingga kita tidak bisa
melakukannya lagi dan kita harus masuk ke aturan ketiga di bawah ini.

3. Jika kita tidak bisa mengikuti aturan 1 maupun 2 di atas, berarti
kita telah menyelesaikan algoritma Depth First Search

Algoritma Depth First Search memiliki kelebihan dibandingkan dengan
algoritma sejenisnya seperti Breadth First Search dalam persoalan solusi yang
ditemukan, algoritma Depth First Search juga mempunyai kelebihan dalam hal
pemakaian memori, dari pada algoritma Breadth First Search, karena Breadth
First Search harus menyimpan semua simpul yang pernah dibangkitkan. Jika
solusi yang dicari berada pada level yang dalam dan paling kiri, maka akan
ditemukan solusi secara cepat.

Selain memiliki kelebihan di atas, algoritma ini juga memiliki
kelemahan, antara lain jika pohon yang dibangkitkan mempunyai level yang

dalam (tak terhingga).

2.5 Multiplicative CRNG (Congruential Random Number Generator)
Bilangan acak adalah bilangan sembarang namun tidak
sembarangan. Bilangan acak tidak dapat diprediksi. Tidak ada bilangan acak yang

benar-benar menghasilkan deret bilangan acak secara sempurna. Bilangan acak



yang dihasilkan dengan rumus-rumus matematika adalah bilangan acak semu

(psudo).

Menurut Kakiay (2004, 21), Random Number Generator adalah suatu

algoritma yang dugunakan untuk menghasilkan urutan-urutan atau sequence dari

angka-angka sebagai hasil dari perhitungan dengan computer yang diketahui

distribusinya sehingga angka-angka tersebut muncul secara random dan

digunakan secara terus menerus

Menurut (Riani L, 2010:2), pembangkit bilangan acak itu harus:

Berdistribusi uniform (0,1) dan tidak berkorelasi antar bilangan
Membangkitkan secara cepat dan storage tidak besar

Dapat di-“reproduce”

Periode besar, karena kemungkinan bilangan acak dibangkitkan
berulang

Ada banyak algoritma/metode untuk membangkitkan bilangan acak.,

salah satunya adalah Multiplicative CRNG (Congruential Random Number

Generator). Algoritma/metode ini merupakan salah satu jenis dari algoritma RNG

(Random Number Generator) yang dibuat oleh usulan Lehmer (1951).

Algoritma/metode RNG dituliskan sebagai berikut (Riani L, 2010:6):
Pseudo RNG, berbentuk:

Zi=(aZj1+ c)mod m

Dimana:

Z; = bilangan acak ke-i dari deretnya

Zi, = bilangan acak sebelumnya



a = factor pengali

c =increment

m = modulus

Kunci pembangkit adalah Z, yang disebut umpan (seed)

Menurut Riani L. (2010:21), apabila nilai increment (c) adalah 0, maka
disebut algoritma tersebut Multiplicative Congruential Generator. Maka bentuk
Pseudo RNG dari Multiplicative Congruential Generator sebagai berikut:

Zi = (aZj1) mod m

Jika diimplmentasikan ke dalam bahasa pemrograman java maka

hasilnya adalah seperti di bawah ini:

public class mcrng {
public int rand(int range, int zo, int a, int c,

int m) {

for (int 1 = 0; i < range; i++) {
zo = (a* zo +c) % m;
System.out.print(zo + " ");

}

return zo;

}
A

class main {
static mcrng n = new mcrng();
public static void main(String[] args) {
n.rand(20, 2, 11, 0, 29);
}

}

Output:
2210232128182434152017132771968111
Dari percobaan di atas menunjukkan bahwa bilangan yang dibangkitkan
menggunakan metode Multiplicative CRNG sebanyak 20 bilangan cukup

bervariatif, dan tidak ada satupun bilangan yang mengalami perulangan.



2.6 Platform Android

Android merupakan sebuah platform untuk perangkat bergerak (mobile
device) yang semakin popular. Bahkan, beberapa perusahaan riset telah
menobatkan Android sebagai jawara ponsel pintar (smartphone) melebihi
platform yang lain, seperti Symbian atau Apple i0S. (Eueung Mulyana, 2012:1)

Menurut Eueung Mulyana (2012:2) bahwa sebagai sebuah platform,
Android adalah susunan dari bebrapa perangkat lunak (software stack). Stack ini
secara umum meliputi sistem operasi, middleware dan aplikasi-aplikasi kunci.

Android menggunakan Linux kernel yang dimodifikasi, walaupun
begitu Android tidak bisa dikatakan sama dengan system Linux secara utuh
karena beberapa komponen kunci Linux tidak disertakan.

Menurut Nazzaruddin Safaat (2012:2) bahwa tidak hanya menjadi
system operasi di smartphone, saat ini Android menjadi pesaing utama dari Apple
pada system operasi Tablet PC. Hal tersebut dikarenakan Android adalah platform
yang sangat lengkap baik itu system operasinya, aplikasi dan tool pengembangan,
Market aplikasi Android serta dukungan yang sangat tinggi dari komunitas open
source dunia, sehingga Android terus berkembang pesat baik dari segi teknologi
maupun dari segi jumlah device yang ada di dunia.

Beberapa keunggulan Platform Android adalah sebagai berikut
(Nazzaruddin Safaat, 2012:3):

1) Lengkap (Complete Platform). Para desainer dapat melakukan
pendekatan yang komprehensif ketika sedang mengembangkan platform Android.

Android menyediakan banyak tools dalam membangun software dan merupakan



sistem operasi yang aman dan banyak menyediakan tools dalam membangun
software dan memungkinkan untuk peluang pengembangan aplikasi

2) Terbuka (Open Source Platform). Platform Android disediakan
melalui lisensi open source.

3) Bebas (Free Platform). Android merupakan platform atau aplikasi
yang bebas untuk dikembangkan. Tidak ada lisensi atau biaya royalti untuk

dikembangkan pada platform Android.



BAB Il

ANALISA DAN PERANCANGAN

3.1 Analisa dan Perancangan Sistem
3.1.1 Keterangan Umum

Penulis membangun permainan Pairs bahasa Arab pada perangkat
bergerak (mobile device), khususnya dalam perangkat bergerak dengan system
operasi Android, penulis mengharapkan pemain dapat memainkan peraminan
Pairs dimanapun dan kapanpun. Karena peneliti sebelumnya membuat permainan
Pairs pada sistem operasi yang berbasis desktop. Permaianan Pairs berguna untuk
mengasah daya ingat dari pemain. Penulis mengembangkan penelitian ini dengan
menyisipkan unsur edukasi di dalamnya, yaitu dengan menambahkan tulisan dan
suara kosakata bahasa Arab pada kartu yang dibuka oleh pemain. Pemain akan
dikenalkan total sebanyak 18 kosakata bahasa Arab per levelnya berikut cara
pelafalannya.

Permainan Pairs bahasa Arab terbagi menjadi beberapa level
permainan, yaitu mudah, sedang dan sulit. Penentuan level permainan berdasarkan
banyaknya jumlah kartu. Semakin sulit level permainan maka semakin banyak
kartu yang akan tampil. Jenis gambar dari kartu yang keluar pada setiap levelnya
tampil secara acak.

Jika pemain mengklik salah satu kartu yang tertutup maka permainan
akan menampilkan messege tulisan kosakata dalam bahasa Arab dan

mengeluarkan suara berdasarkan nama gambar yang terbuka, sehingga permainan

22
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ini akan menjadi lebih interaktif, lebih menarik dan tentunya target yang penulis
inginkan bisa tercapai yaitu membantu pemain dalam mengenal bahasa Arab,
serta bagaimana mengucapkannya dengan yang benar.

Objek dalam penelitian ini, yaitu menerapkan algoritma Depth First
Search untuk pencarian solusi permaian dan algoritma Multiplicative CRNG
untuk membangkitkan permaian.

3.1.2 Rancangan Kategori Permainan

Permainan terdiri dari 4 kategori, yaitu Amusing Animal, At Home, At
School, Count With Me. Pemilihan 4 kategori tersebut diambil dari sebuah situs
kamus online bahasa Arab yg diterbitkan oleh Oxford University Press. Penulis
memilih kamus online karena di dalam website tersebut sudah terdapat banak
sekali kosakata bahasa Arab yang terkategori meurut jenisnya masing-masing,
sehingga memudahkan dalam belajar bahasa Arab. Selain itu dalam website
tersebut sudah dilengkapi dengan fitur audio dan gambar sehingga lebih interaktif.

Alamat dari situs tersebut adalah

http://www.oup.com/oxed/children/firstwords/arabic.

First
Arabic Words
I—_—

First Arabic Words audio - select a chapter from the list below
You and e Amusing Animals Word 1

Visit the onl

At Home In the Bathroom

On the Way to School Goodnight!

Our Classroom My Picture Dictionary
Fun with Colours Count with Me! 123

A

Professions Count with Me! 123 - pt. 2
Once Upon a Time Shapes

‘d start 9 Oxford | Educat n T Copy of BABIPENDA... | B LAPORAN SKRIPSIT. Hobie Ercadband RS RLIO 54

Gambar 3.1 Tampilan website kamus online Oxford University
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Gambar di atas adalah tampilan dari situs kamus online terbitan dari
Oxford University Press. Berdasarkan situs tersebut, penulis memasukkan 4
kategori dari sekian kategori yang ada dalam situs tersebut, karena menurut
penulis 4 kategori yang dipilih sudah mewakili kosakata-kosakata yang umum dan
sering diucapkan oleh anak-anak. Setiap kategori terdapat 18 gambar yang muncul

secara acak dan terbagi menjadi 3 level permaianan.

Tabel 3.1 Kategori Permainan

Amusing Animal | At Home At School Count With Me
Mouse = L Mirror =31« | Our Classroom = 0 =Jia
e
Elephant = J Tree =3 s 1=l
: . Schoolbag = 4uss .
Crocodile = gl Door = <L L4 o 2 =l
Giraffe = 44 ) Window = 53l Ruler = 3 ,! 3 =45
Parrot = ¢lxn | Leaf = (wly) 48 5 Aty o 4 =iy )
Penguin = G2 Flower =34 ) =l 5 =iuad
Fish=4u | Garage = < » Book =l 6 =i
Tiger = s Lamp = zluas | COMpULEr = suls 7 =Has
Hippopotamus = Fence = zle |  Blackboard = s 8 =il
BT g )

Letters = Jils Map =4k ~ 9 Zians

Zebra = 55 jlea ) .
" Snail = &858 Chalk =_e=bke 10 =5 e

Kangoroo = _a TR

Panda = laull . .
Stairs = alw Bicycle = 4=/ 12 =5 yie 5

Monkey = 28 .

Y= Gate = 4l 5 Desk =i 13 =5 yhe AW
Koala = J . )
# Trash can il Keyboard =31 | 14 =5 e sy )
Rhinoceros = s = legall =gl o
LJ)ﬂ‘ 15 =5 pic duwead
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Cat = 4k Roof = i Magnet =guh bas 16 =5 _nic 4

Dog = i Dog = < Mouse =5 jlé 17=5 yde A
Rabbit= <) Cat =iks Trash can 4l
:&_\M\

School =4« )

Chair = S

Tabel di atas adalah rincian pengelompokan kosakata bahasa Arab yang
dibagi menjadi 4 kategori. Kosakata-kosakata tersebut adalah kosakata yang
umum yang berhubungan langsung anak-anak. Kategori-kategori tersebut akan
tampil dalam bentuk gambar dan juga suara. Penulis mengharapkan pemain akan
lebih mudah dalam belajar bahasa Arab.

3.1.3 Rancangan Level Permainan

Permainan terdiri dari 3 level, yaitu mudah, sedang dan sulit. Level
permainan semakin tinggi maka semakin banyak kartu yang akan tampil dan harus
pemain harus menemukan pasanganya. Berikut adalah tabel pembagian level
permainan:

Tabel 3.2 Jumlah kartu yang ditampilkan setiap level

Mudah Sedang Sulit
16 kartu 30 kartu 36 kartu

Level mudah menampilakan 16 kartu atau ada 8 pasang gambar,
sedangkan pada level sedang menampilkan 30 kartu atau ada 15 pasang gambar,
dan untuk level sulit kartu menampilkan 36 kartu atau ada 18 pasang gambar.

Penampilan gambar dari setiap level akan meningkat, contohnya semua

kartu yang tampil pada level mudah, juga akan tampil di level sedang dan sulit,
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dan semua kartu yang tampil di level sedang juga akan tampil di level sulit,
sehingga gambar yang tampil pada level sulit adalah kumpulan gambar pada level
mudah dan sedang ditambah dengan sisa gambar yang memang hanya tampil pada
level sulit saja. Penampilan jenis gambar berdasarkan kategori yang sudah dipilih
sebelumnya.

Perbedaan level permainan berdasarkan jumlah kosakata yang
ditampilkan. Banyaknya kosakata yang tampil menunjukkan tingkat kesulitan
level dari permainan. Permainan akan menampilkan kosakata-kosakata berupa
kartu bergambar dan suara yang sesuai dengan gambar jika pemain mengklik pada
salah satu kartu, jika pemain menemukan pasangan gambar maka akan muncul

tulisan dalam bahasa Arabnya beserta bahasa Inggrisnya.

3.2 Rancangan Algoritma Depth First Search dan Multiplicative CRNG
Permainan ini akan mengimplementasikan algoritma Depth First
Search sebagai pencarian solusi permainan dan algoritma Multiplicative CRNG

sebagai pembangkit permainan.

3.2.1 Pencarian Solusi Permainan
Penulis menerapkan algoritma DFS untuk menemukan solusi dalam
permainan, yaitu ketika pemain merasa kesulitan dalam menemukan pasangan
kartu kemudian system akan melakukan pencarian pasangan kartu secara

otomatis.



Mulai

4 a
Memasukkan nilai indeks array cards dalam

stack, mulai baris ke 0 hingga ke n

Vv

Menjadikan indeks (i,j,) sebagai node acuan

Y

Mengeluarkan isi stack berturut-turut
sambil mengecek kesamaan indeks yang

dikeluarkan dengan indeks acuan

Y

Apakah indeks yang
dikeluarkan dalam stack
mempunyai nilai yang

sama dengan indeks
acuan?

v

Tandai indeks yang sama
sebagi solusi

Selesai

Gambar 3.2 Flowchart Pencarian Solusi Permainan
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(o] 1 2
o 1 e
1 a s 6
i, N
> 1 : 2 1 3
3 y ; | S ™\ 6
Gaﬁbar 3.3 Bentuk matriks permainan F;éirsﬁ
Tabel 3.3 Alur Penelusuran Pencarian Solusi
no Event Isi Stack | no Event Isi Stack
1 Push (0,0) 1 13 Push (2,0) 1
2 Push (0,1) ik 14 Push (2,1) 1,2
3 Push (0,2) Wi § | € Push (2,2) 1,2,3
4 Pop (0,2) o 16 Pop (2,2) 1,2
5 Pop (0,1) 1 17 Pop (2,1) 1
6 Pop (0,0) - 18 Pop (2,0) -
7 Push (1,0) 4 19 Push (3,0) 4
8 Push (1,1) 4,5 20 Push (3,1) 4,5
9 Push (1,2) 456 |21 Push (3,2) 45,6
10 Pop (1,2) 4,5 22 Pop (3,2) 4,5
11 Pop (1,1) 4 23 Pop (3,1) 4
12 Pop (1,0) - 24 Pop (3,0) -
FINISH
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Gambar dan tabel di atas merupakan gambaran permainan Pairs.
Permainan Pairs ditampilkan dalam bentuk array 2 dimensi. Setiap indeks
mempunyai nilai integer. Setiap indeks memiliki pasangan, vaitu yang
mempunyai nilai integer sama.

Pencarian solusi dilakukan menggunakan algoritma DFS yang
biasanya dalam proses penelusuran node menggunakan stack. Pertama kali indeks
(0,0) dijadikan sebagai indek acuan untuk dicari kesamaannya. Penulusuran
pertama dimulai dengan mengunjungi node/indeks pada baris pertama. Nilai-nilai
pada indeks tersebut di push/dimasukkan ke dalam stack secara berurutan mulai
dari indeks yang paling Kiri sebanyak jumlah kolom. Setelah itu nilai pada indeks
yang terakhir kali masuk ke dalam stack langsung di pop/dikeluarkan sambil dicek
kesamaannya dengan nilai integer pada indeks acuan (0,0). Proses pengeluaran
nilai dari stack berurutan mulai dari nilai pada indeks yang terakhir kali masuk
hingga nilai pada indeks yang masuk pertama kali dalam stack. Sering proses ini
kita sebut dengan Last In First Out (LIFO). Jika nilai pada indeks yang
dikeluarkan sama maka indeks tersebut ditandai sebagai solusi. Jika tidak sama
maka penelusuran akan dilanjutkan dengan indeks pada baris berikutnya dengan
kolom ke 0 yaitu (1,0). Begitu seterusnya hingga ditemukan solusi indeks yang
mempunyai nilai integer yang sama dengan indeks acuan. Node/indeks yang
sudah ditemukan sebagai solusi tidak akan dilakukan pengecekan lagi jika indeks

acuan sudah berubah.
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3.2.2 Pembangkit Permainan
a. Mengacak indeks array gambar menggunakan algoritma
Multiplicative CRNG
b. Mengisi array 2 dimensi (kartu) yang mempunyai indeks posisi
dengan attribute integer dari array gambar.
c. Menampillkan kartu yang sudah mempunyai attribute integer

gambar ke dalam panel.

D

Mengacak gambar (int)
menggunakan algoritma
Multiplicative CRNG

Menambahkan attribute

gambar ke dalam kartu

(array 2d) yang mempunyai
baris dan kolom

Menampilkan kartu yang
sudah mempunyai attribute
gambar ke dalam panel

-

Gambar 3.4 Flowchart Pembangkit Permaian
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3.3 Perancangan Aplikasi
Untuk mempermudah mengingat aplikasi ini, aplikasi permainan Pairs

bahasa Arab ini diberi nama Arabic Pairs.

3.3.1 Antarmuka Permainan

Dalam Permainan Arabic Pairs terdapat beberapa halaman sebagai
berikut:
a) Halaman Utama

New Game
Score
Help
Exit

e

Gambar 3.5 Rancangan Halaman Utama

Di halaman utama terdapat beberapa tombol antara lain:
- New Game, tombol untuk memulai permainan
- Score, tombol untuk melihat skor
- Help, tombol untuk melihat petunjuk permainan

- Exit, tombol untuk keluar dari aplikasi

A

- 4 , tombol untuk mengaktifkan/menonaktifkan audio




b) Halaman Pilih Kategori Score

Score

Easy

Medium

Hard

Gambar 3.6 Rancangan Halaman Pilih Skor

Halaman ini muncul setelah pemain memilih menu Score pada halaman

utama. Pada halaman ini pemain bisa melihat skor pada tiap level permaianan,

mulai dari level Easy, Medium, dan Hard

c) Halaman Score

Player |Clicks |Date
Aji 18 1Mar
Wahyu 24 2Mar

Gambar 3.7 Rancangan Halaman Skor
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Gambar di atas merupakan rancangan halaman skor. Halaman tersebut
berisi info skor yang terdiri dari nama pemain, jumlah klik dan tanggal main.

d) Halaman Help

Pada halaman ini akan ditampilkan cara memainkan permainan ini.

e) Halaman Pilih Kategori

Category

Amusing Animal
At Home
At School
Count With Me

Gambar 3.8 Rancangan Halaman Pilih Kategori

Halaman ini muncul setelah pemain memilih menu New Game pada
halaman utama. Pada halaman ini pemain memilih kategori permainan yang
diinginkan. Terdapat 4 kategori yang bisa dipilih oleh pemain, yaitu Amusing
Animal (Hewan-hewan), At home (Di Rumah), At school (Di Sekolah), dan Count

With Me (Angka-angka).
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f) Halaman Pilih Level

Choose Level

Easy O
Medium O
Hard O

Gambar 3.9 Rancangan Halaman Pilih Level

Halaman ini muncul setelah pemain memilih Kategori pada halaman
sebelumnya. Pada halaman ini pemain diharuskan memilih level permainan yang
akan dimainkan. Terdapat 3 level pada permainan ini, yaitu Easy, Medium, Hard.

g) Halaman Permainan

Choose Level

Solusi

Gambar 3.10 Rancangan Halaman Permainan



35

Halaman di atas merupakan halaman utama permainan Arabic Pairs.
Halaman permainan ini sebenarnya masih satu halaman dengan halaman pilih
level di atas. Halaman ini akan muncul beberapa kartu yang sudah tertata
membentuk matriks 2 dimensi. Jumlah kartu sesuai dengan level permainan.
Awal permainan semua kartu ditampilkan dalam kondisi tertutup. Permianan
menampilkan kartu-kartu secara acak menggunkan algoritma Multiplicative
CRNG. Setiap kartu pasti mempunyai pasangan. Tugas pemain adalah membuka
kartu tersebut dan menemukan pasangannya. Cara membuka kartu tersebut adalah
dengan mengklik pada salah satu kartu. Setiap kartu yang terpilih akan
mengeluarkan suara berbahasa Arab sesuai dengan gambar yang terbuka.
Permainan akan selesai jika pemain berhasil menemukan semua pasangan gambar
yang ada.

Halaman ini juga terdapat tombol solusi. Fungsi dari tombol solusi ini
adalah memberikan bantuan kepada pemain jika merasa kesulitan menemukan
pasangan gambar. Jika pemain mengklik tombol ini maka sistem secara otomatis
akan mencari 1 pasangan gambar menggunakan algoritma Depth First Search,
sehingga pemain akan mengetahui posisi pasangan kartu yang mempunyai gambar
yang sama. Sistem hanya akan memberikan 4 kali kesempatan untuk

menggunakan tombol ini kepada pemain.
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h) Halaman Entry Player Name

Congratulations

Player

Wahyu

Clicks
24

Gambar 3.11 Rancangan Halaman Entry Player Name

Halaman ini akan muncul setelah pemain berhasil menyelesaikan
permainan, yaitu setelah pemain berhasil menemukan semua pasangan gambar.
Skor dihitung berdasarkan seberapa banyak pemain melakukan klik selama proses
menebak kartu yang sama. Semakin sedikit pemain melakukan klik maka posisi

skor mereka akan semakin baik, begitu juga sebaliknya.
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Berikut adalah alur dari permainan Arabic Pairs:

«

Y

Halaman

¥
Petunjuk
Permainan

v

Utama

Pilih

Halaman
Score

Kategori

Pilih
Level

Y

Pembangkitan
Permainan
Menggunakan
Algoritma MCRNG

T

\

Halaman ]
al

unkan

Temukan Pasangan Sendiri

Y

Semua
Pasangan
Ketemu?

Permainan J‘

Y

\_;/

LD
Selesai <+

A

Pencarian Pasangan Kartu
Menggunakan Algortima DFS

v

Semua
Pasangan
Ketemu?

Gambar 3.12 Flowchart Permainan Arabic Pairs
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3.3.2 Kebutuhan Sistem

Berikut ini adalah beberapa perangkat keras dan lunak yang dibutuhkan

untuk mendukung pembuatan dan uji coba aplikasi Arabic Pairs.

a) Perangkat Keras (Hardware)

PC/Laptop dengan spesifikasi minimal Processor Intel(R)
Pentium(R) CPU P6200 @2.13 GHz, RAM 2GB dengan system
operasi Windows XP SP 3 digunakan untuk pembuatan aplikasi

Smartphone dengan spesifikasi minimal mempunyai sistem operasi

Android versi 2.3 (Ginger Bread) digunakan untuk uji coba aplikasi

b) Perangkat Lunak (Software)

Java, digunakan untuk dapat melakukan kompilasi aplikasi Android.
Versi yang digunakan Sun Java SE versi 1.7 atau versi di atasnya.
Software Eclipse, merupakan software IDE (Integrated Development
Environment) yang digunakan untuk membangun aplikasi Android.
Eclipse yang digunakan adalah versi Galileo yang sudah support
dengan Android Development Tools (ADT)

ADT (Android Development Tools), plugin tambahan untuk Eclipse
yang dibutuhakan untuk membuat aplikasi Android. ADT yang
digunakan adalah versi 8.0.1

Android SDK (Software Development Kit), yang diperlukan sebagai
alat bantu dan API dalam mengembangkan aplikasi Android
menggunakan bahasa java. Android SDK yang digunakan adalah

versi r8



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini membahas tentang hasil implementasi dari perancangan
sebelumnya
4.1 Implementasi Algoritma Multiplicative CRNG dan Depth First Search

4.1.1 Multiplicative CRNG

Algoritma Multiplicative CRNG diimplementasikan pada saat proses
pengacakan nilai pada setiap posisi indeks kartu. Algoritma ini dimasukkan dalam
sebuah method untuk membangkitkan kartu yang bernama loadCards().

Method loadCards() dimasukkan rumus dari Multplicative CRNG vyaitu
Z; = (aZi.1 + ¢) mod m. Variable yang dibutuhkan dari rumus tersebut antara lain
zo, a, dan m, sedangkan variable c tidak dipakai karena selalu bernilai O.

Pendeklarasian variable tersebut seperti di bawah ini:

size = ROW_COUNT * COL_COUNT;

/*
* Metode MCRNG inisialisasi variable a,zo,m,c
*/

int a = 0;

int zo = 0O;

int aSulit[] = {
32, 35, 39,42, 50 };

int aSedang[] = { 3, 11, 12, 13, 17, 21, 22, 24, 34,
42, 43, 44, 48 };

int aMudah[] = { 3, 5, 6, 7, 10, 11, 12, 14, 20, 22,
23, 24, 27, 28, 29, 31, 37, 39, 40, 41, 44, 45, 46, 48 };

int zoA[] = {1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12,
13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26,
27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 39, 40,
41, 42, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 50 };

int c = 0;

int m = si

2, 5, 13, 15, 17, 18, 19, 20, 22, 24,

ze + 1;

40
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Variable a merupakan sebuah nilai yang bertipe array integer. Variable
a dibagi menjadi 3 macam, yaitu aSulit, aSedang, dan aMudah. Pembagian
variable a menjadi 3 ini karena di dalam permainan ini terdapat 3 level yang
setiap levelnya mempunyai jumlah kartu yang berbeda pula, jika variable a
disamakan maka hasil pengacakan yang didapat nantinya akan tidak maksimal
bahkan akan menghasilkan angka yang sama yang berulang-ulang.

Penentuan nilai variable a sendiri mulai dari aSulit, aSedang, dan
aMudah sudah dilakukan proses seleksi dari ujicoba sendiri. Angka-angka dalam
variable tersebut merupakan hasil pemilihan dari 50 angka mulai 1-50. Penulis
melakukan pengecekan satu per satu mulai 1-50 di mana setiap angka yang
menghasilkan pengacakan yang maksimal artinya tanpa ada pengulangan akan
dimasukkan sebagai nilai variable a.

Variable zo diinisialisasikan sebagai variable zoA yang bertipe array
integer. Nilai dari variable ini merupakan angka integer 1-50. Pemilihan angka
tersebut didasarkan pada ketentuan dari rumus Multiplicative CRNG itu sendiri.
Bahwa z hanyalah angka permulaan saja. Nilainya bisa sebarang, asal bilangan
bulat. Penulis mengambil 50 angka pertama karena dirasa sudah cukup karena
nantinya akan dikombinasikan dengan variable a yang diambil dari salah satu dari
3 jenis array integer yaitu aSulit, aSedang, dan aSulit menyesuaikan level yang
dipilih pemain.

Selain dua variable di atas ada variable size dan m. Kedua variabel ini
berfungsi untuk membatasi jumlah angka acak yang akan keluar, di mana size ini

disesuaikan dengan level yang dipilih oleh pemain pada saat akan memulai
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permainan. Nilai size ada tiga yaitu, 16, 30, dan 36. Variabel m bernilai size
ditambahkan 1, artinya nilai m menyesuaikan dengan nilai size, yaitu 17, 31, dan
37. Variable m berfungsi sebagai nilai modulus.

Setelah pendeklarasian variable, masih di dalam method loadCards(),
kemudian dilakukan fungsi percabangan if, untuk memilih variable-variabel di

atas sesuai dengan level yang dipilih. Potongan source code nya adalah:

if (size == 36) {
/* membangkitkan variable a dan zo level sulit */
a = aSulit[(int) (Math.random() * aSulit.length)];
zo = zoA[(int) (Math.random() * zoA.length)];

}
if (size == 30) {
/* membangkitkan variable a dan zo level sedang */
a = aSedang[(int) (Math.random() * aSedang.length)];
zo = zoA[(int) (Math.random() * zoA.length)];

}

iT (size == 16) {
/* membangkitkan variable a dan zo level mudah */
a = aMudah[(int) (Math.random() * aMudah.length)];
zo = zoA[(int) (Math.random() * zoA.length)];

}

Potongan source code memperlihatkan bahwa untuk menentukan nilai
variable a dan variable zo dibangkitkan secara acak berdasarkan posisi indeks dari
masing-masing variable, diharapkan kemunculan variable a dan zo dapat muncul
secara dinamis dengan kombinasi nilai yang bervariasi.

Setelah mengambil nilai variable a dan z0 kemudian permainan
melakukan pembangkitan permainan menggunakan algoritma Multiplicative

CRNG dapat dilihat pada potongan source code di bawabh ini:
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// perulangan indeks i sebanyak size
for (int i = 0; 1 < size; i++t) {
// membangkitkan bilangan acak zo
zo = (a*zo +c) % m;
// membentuk indeks posisi kartu dan memberi nilai pada
indeks kartu cards[]I[]

cards[i % COL_COUNT][i / COL_COUNT] = zo % (size / 2);

}

Sistem mulai membangkitkan permainan melalui perulangan mulai dari
indeks ke 1 yaitu 0, kemudian masuk ke dalam rumus dari algoritma
Multiplicative CRNG untuk membangkitkan bilangan acak indeks pertama. Nilai-
nilai dari variable zo, a, ¢, dan m menyesuaikan dengan pemilihan level
permaianan. Setelah menghasilkan bilangan acak pertama zo, kemudian masuk ke
proses pemberian atribut nilai integer dengan rumus zo%(size/2) dari posisi
indeks kartu di mulai dari indeks ke (0,0). Atribut nilai integer yang dihasilkan
tiap indeks ke (i,j) nantinya akan mempunyai nilai berpasang-pasangan, jika
perulangan pembangkitan bilangan acak menggunakan algoritma Multiplicative
CRNG sudah selesai dilakukan hingga indeks terakhir sesuai panjang size.

4.1.2 Depth First Search

Game ini menggunakan algoritma Depth First Search sebagai pencarian
solusi permainan, di mana pada waktu pemain merasa kesulitan dalam mencari
pasangan gambar maka pemain bisa menekan tombol hint maka secara otomatis
system akan melakukan pencarian pasangan gambar dengan menggunakan
algoritma Depth First Search.

Berikut adalah potongan source code algoritma Depth First Search

yang telah berhasil diimplementasikan ke dalam bahasa pemrograman java.
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protected void cariSolusi() {

int
int
int
int
int
int

kolom = cards[0]-length;
baris = cards.length;
a_baris = 0;

a _kolom = 0;
kol = a_kolom;
bar = a_baris;

Stack<Integer> st = new Stack<Integer>();
boolean done = false;
while (ldone) {

a_baris = bar;
a_kolom = kol;
int acuan = cards[a_baris][a_kolom];
if (acuan = 99) {
for (int i = a baris; i1 < baris; i++) {
for (int j = a_kolom; j < kolom; j++) {
st.push(cards[ilJD):
by
for (int p = kolom - 1; p >= a_kolom; p--){
int cek = st.popQ;
if (cek == acuan);
((TextView) fTindViewByld(R.id.tvl)).setText(i+"0"+ p);
findViewByld(R.id.tvl) . setVisibility(View.VISIBLE);
String temp = String.valueOF(((TextView)
findViewByld(R.id.tvl)).getText());
int idBl1 = Integer.parselnt(temp.substring(0,3));
Animation animRotate =
AnimationUtils. loadAnimation(context,
R.anim.anim_alpha);
findViewByld(idBl) .startAnimation(animRotate);
done = true

}
}
a_kolom = 0;
}
it (kol == kolom - 1) {
bar++;
kol = 0O;
} else {
kol++;
}
}
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Potongan source code di atas merupakan method untuk pencarian
solusi permainan atau mencari pasangan kartu secara otomatis. Proses awal
dengan pendekelarasian variable. Proses berikutnya mengecek apakah nilai pada
indeks acuan sudah terbuka/ditemukan solusi atau belum ditandai dengan nilai
99. Jika nilai tidak sama dengan 99 maka dilanjutkan pada proses memasukkan
nilai pada indeks (i,j) pada baris 0 ke dalam stack ditandai dengan method push.
Proses memasukkan nilai pada stack dilakukan sebanyak kolom yang ada pada
baris tersebut. Setelah semua indeks sudah masuk ke dalam stack, nilai pada
indeks yang terakhir kali masuk akan langsung dikeluarkan dari stack
menggunakan method pop sekaligus dicek kesamaan nilainya satu per satu
hingga kolom pertama. Jika nilai pada indeks tertentu sama dengan nilai pada
indeks acuan, maka indeks tersebut ditandai sebagai solusi, pencarian selesai.
Namun jika tidak ada nilai yang sama maka pencarian akan dilakukan pada indeks
pada baris berikutnya dengan proses pengecekan sama dengan baris pertama di
atas, hingga ada indeks yang mempunyai nilai yang sama dengan indeks acuan.

Jika pencarian menemukan solusi, kedua kartu pada indeks tersebut
akan ditandai dengan animasi kertu berkedip-kedip. Sehingga pemain akan
mengetahui kartu pada posisi mana yang mempunyai gambar yang sama. Method
cariSolusi ini terletak pada tombol hint yang bisa digunakan oleh pemain
sebagai bantuan mencari pasangan kartu secara otomatis. Pemain hanya akan

dibatasi sebanyak 4 kali penggunaan.
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4.2 Implementasi Aplikasi

Berikut adalah hasil implementasi aplikasi Arabic Pairs:

®

Arabic Pairs

8T |
e 70
k - -

Music |=§-|

-~ +
F e b

Gambar 4.1Halaman Utama
Pada halaman utama terdapat 5 menu pilihan yaitu, New Game, Score,
Help, Exit dan Music. Untuk melihat cara memainkan permainan ini pemain bisa

mengklik tombol Help, maka akan mucul tampilan seperti dibawah in:

%
Arabic Pairs

Choose Level

Klik untuk
menemukan pasangan
kartu secara otomaji

. Tat

"OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

\RY

RAL LIBR;

CENT
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Apabila ingin memulai permainan baru pemain harus menekan tombol

New Game kemudian menuju halaman pilih kategori sebagai berikut:

Arabic Pairs

=

* K o
t
t -

"
-
o =

x
Gount with mé 2
e ver

Gambar 4.3 Halaman Kategori

Pada halaman ini pemain bisa memilih kategori gambar yang ingin
dimainkan. Ada 4 kategori yaitu Amusing Animal (Hewan), At Home (Di Rumah),

At School (Di Sekolah), dan Count With Me (Angka-Angka).

"OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

AL LIBRARY

CENTR
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Setelah memilih kategori kemudian akan muncul halaman pilih level

seperti gambar di bawabh ini:

1 Choose Level v |

Gambar 4.4 Halaman Pilih Level
Jika diklik Choose Level maka akan keluar 3 pilihan level permainan
yaitu Easy (Mudah), Medium (Sedang) dan Hard (Sulit) seperti tampak pada

gambar berikut:

Choose Level

Easy

Medium

Gambar 4.5 Pilihan Level Permainan

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Jika pemain sudah memilih salah satu level permainan, maka muncul
halaman permainan. Halaman ini adalah tempat permainan akan dimainkan.

Berikut gambar halaman permainan:

% all & © 631

(el eflefl2 22
(2 {22 [{ 2] 20z
B BB BBB
2l[2][2]]2]]2]2
?|[2|[2|[2]]2]]2
2|[2|[2]|[2][2][2
ser L oA~

Gambar 4.6 Halaman Permainan

Pada halaman ini terdapat ImageButton yang dibangkitkan dengan
algoritma Multiplicative CRNG dengan gambar tanda tanya. Banyaknya
ImageButton tergantung pada pemilihan level permainan. ImageButton tersebut
terdapat mempunyai gambar-gambar tersembunyi yang tidak terlihat. Jenis
Gambar yang tampil menyesuaikan dengan kategori yang dipilih.

Pemain harus menemukan semua pasangan kartu yang tampil. Pemain
cukup mengklik pada salah satu kartu bergambar tanda tanya untuk mengetahui
gambar yang ada dibalik kartu tersebut, kemudian muncul gambar yang diikuti
suara dari kartu yang telah dibuka. Gambar tampilan jika pemain membuka kartu

sebagai berikut:
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Arabic Pairs

Choose Level

am
<[~ [~ &~ I~

BEEnna
=EEEEED

AlRREY oE a3
aEan

o) ‘ o)

EEEL]

/

s : hint

%

Gambar 4.7 Kartu Terbuka

Kartu terbuka setelah pemain mengklik pada salah satu kartu bergambar
tanda tanya, jika kartu pertama dan kedua tidak sama maka kedua kartu tersebut
akan tertutup kembali, dan pemain memilih kartu lain yang mempunyai gambar
yang sama.

Halaman permainan ini juga terdapat tombol hint yang berfungsi
sebagai bantuan kepada pemain jika merasa kesulitan dalam menemukan
pasangan kartu menggunakan algoritma Depth First Search. Kesempatan
menggunakan tombol hint ini dibatasi hanya 4 kali penggunaan. Tombol hint
dapat digunakan ketika kartu tidak ada yang terbuka, artinya kartu dalam keadaan

tertutup. Berikut gambar tampilan jika pemain menggunakan tombol hint:

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Arabic Pairs

Choose Level

Gambar 4.8 Pasangan kartu ditemukan

Setelah pemain mengklik tombol hint, system akan memberikan
informasi kepada pemain letak pasangan kartu berada dengan tanda kartu yang
berkedip-kedip. Setelah itu pemain membuka kedua kartu yang berkedip-kedip
tersebut.

Jika kesempatan menggunakan tombol hint sudah habis, maka tombol
hint tidak akan berfungsi dan warna tombol hint berubah menjadi abu-abu, dan
pemain harus mencari sendiri pasangan kartu dengan gambar yang sama hingga
semua pasangan kartu ditemukan dan permainan selesai.

Permainan selesal jika semua pasangan kartu telah ditemukan. Skor
permainan dihitung dari banyaknya pemain melakukan klik, artinya semakin
sedikit pemain melakukan klik maka skor semakin tinggi. Setelah permainan
selesai akan muncul form untuk mengisi nama pemain yang nantinya akan

dimasukkan ke dalam tabel skor. Berikut gambar tampilan form skor:

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Gambar 4.9 Form Skor

Pada halaman skor pemain bisa mengisi nama pemain yang nantinya
nama tersebut sekaligus skor yang didapat disimpan ke dalam tabel skor. Tabel
skor dapat dilihat pada menu Score di halaman utama. Berikut tampilan tabel

skor:

ol B © 7

hehe 3% 32.0% Mar 11
aji 3 41.0 Mar 17
okok R OSSN | 5
ajie 35270 Mar 16

Gambar 4.10 Halaman Tabel Skor

Pemain memilih kategori skor yang ingin dilihat berdasarkan level, karena

untuk tabel skor dibedakan tiap levelnya.
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4.3 Uji Coba
4.3.1 Pembangkitan Permainan Menggunakan Algoritma Multiplicative
CRNG
Pada uji coba pembangkitan permainan menggunakan algoritma
Multiplicative CRNG akan dilakukan pada tiap-tiap level, yaitu Easy, Medium dan
Hard. Penulis menunjukkan hasil generate bilangan acak dari variable yang
terdapat pada setiap level permainan. Penulis melakukan uji coba pada setiap level
permainan sebanyak tiga kali percobaan pembangkitan bilangan acak. Berikut
tabel uji coba pembangkitan permainan menggunakan algoritma Multiplicative

CRNG:

a) Pengujian Pembangkitan Permainan Level Easy

1. Uji Coba ke 1

A
Arabic Pairs

Choaose Level

Pengacakan kartu metode MCRNG
sukses :

70715

a: 45

m: 17

Gambar 4.11 Pengujian Pembangkitan Permainan Level Easy ke 1

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Tabel 4.1 Pengujian Pembangkitan Permainan Level Easy ke 1

Algoritma Multiplicative CRNG

Parameter Z0=15, a=45, m=17

Level Easy

Jumlah Kartu 16

Hasil Bilangan Acak 12137914111254108316615

Pada gambar 4.11 menunjukkan pembangkitan permainan dengan
dengan algoritma Multiplicative CRNG berhasil dilakukan dengan variable z0=15,
a=45, m=17. Hasil pengacakan dapat dilihat pada tabel 4.1 bahwa pada uji coba
ke 1 untuk level Easy dengan jumlah kartu 16 menghasilkan bilangan acak 12 13
7914111254108 316 6 15. Tidak ada perulangan bilangan yang muncul
pada pembangkitan bilangan acak.

2. Uji Coba ke 2

Pengacakan kartu mm
sukses :

70: 11

a: 44

m: 17

Gambar 4.12 Pengujian Pembangkitan Permainan Level Easy ke 2

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Tabel 4.2 Pengujian Pembangkitan Permainan Level Easy ke 2
Algoritma Multiplicative CRNG
Parameter Z0=11, a=44, m=17
Level Easy
Jumlah Kartu 16
Hasil Bilangan Acak 81211015144695167231311

Pada gambar 4.12 menunjukkan pembangkitan permainan dengan
dengan algoritma Multiplicative CRNG berhasil dilakukan dengan variable z0=11,
a=44, m=17. Hasil pengacakan dapat dilihat pada tabel 4.2 bahwa pada uji coba
ke 2 untuk level Easy dengan jumlah kartu 16 menghasilkan bilangan acak 8 12 1
1015144695167 2313 11. Tidak ada perulangan bilangan yang muncul pada
pembangkitan bilangan acak.

3. Uji Coba Ke 3

Pengacakan kartu metode MCRNG
sukses :

70: 16

a: 10

m: 17

Gambar 4.13 Pengujian Pembangkitan Permainan Level Easy ke 3

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Tabel 4.3 Pengujian Pembangkitan Permainan Level Easy ke 3
Algoritma Multiplicative CRNG
Parameter Z0=16, a=10, m=17
Level Easy
Jumlah Kartu 16
Hasil Bilangan Acak 72313118121101514469516

Pada gambar 4.13 menunjukkan pembangkitan permainan dengan
dengan algoritma Multiplicative CRNG berhasil dilakukan dengan variable z0=16,
a=40, m=17. Hasil pengacakan dapat dilihat pada tabel 4.3 bahwa pada uji coba
ke 3 untuk level Easy dengan jumlah kartu 16 menghasilkan bilangan acak 7 2 3
1311812 11015144695 16. Tidak ada perulangan bilangan yang muncul
pada pembangkitan bilangan acak.

b) Pegujian Pembangkitan Permainan Level Medium

1. Uji Coba Ke 1

Gambar 4.14 Pengujian Pembangkitan Permainan Level Medium ke 1

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Tabel 4.4 Pengujian Pembangkitan Permainan Level Medium ke 1
Algoritma Multiplicative CRNG
Parameter Z0=25, a=42, m=31
Level Medium
Jumlah Kartu 30
Hasil Bilangan Acak 2718128267151017111282996
413192352416211430203222
25

Pada gambar 4.14 menunjukkan pembangkitan permainan dengan
dengan algoritma Multiplicative CRNG berhasil dilakukan dengan variable z0=25,
a=42, m=31. Hasil pengacakan dapat dilihat pada tabel 4.4 bahwa pada uji coba
ke 1 untuk level Medium dengan jumlah kartu 30 menghasilkan bilangan acak 27
181282671510171112829964 1319235241621 143020322225
Tidak ada perulangan bilangan yang muncul pada pembangkitan bilangan acak.

2. Uji Coba Ke 2

Pengacakan kartu metode MCRNG
sukses :

z0: 11

a: 44

m: 31

Gambar 4.15 Pengujian Pembangkitan Permainan Level Medium ke 2

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Tabel 4.5 Pengujian Pembangkitan Permainan Level Medium ke 2
Algoritma Multiplicative CRNG
Parameter Z0=11, a=44, m=31
Level Medium
Jumlah Kartu 30
Hasil Bilangan Acak 193018174212515924226 2823
201211314271061622729538
11

Pada gambar 4.15 menunjukkan pembangkitan permainan dengan
dengan algoritma Multiplicative CRNG berhasil dilakukan dengan variable z0=11,
a=44, m=31. Hasil pengacakan dapat dilihat pada tabel 4.5 bahwa pada uji coba
ke 2 untuk level Medium dengan jumlah kartu 30 menghasilkan bilangan 19 30 18
17421251592422628232012113142710616227 29538 11. Tidak
ada perulangan bilangan yang muncul pada pembangkitan bilangan acak.

3. Uji Coba Ke 3

- ) =

panndh

¢ @@ ? B
L2 22 f2]{2]]z]

Pengacakan kartu metode MCRNG
sukses :

70:7
a3

m: 31

Gambar 4.16 Pengujian Pembangkitan Permainan Level Medium ke 3

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Tabel 4.6 Pengujian Pembangkitan Permainan Level Medium ke 3
Algoritma Multiplicative CRNG
Parameter Z0=7, a=3, m=31
Level Medium
Jumlah Kartu 30
Hasil Bilangan Acak 211392719261617202925138
241030282241251514112618
2347

Pada gambar 4.16 menunjukkan pembangkitan permainan dengan
dengan algoritma Multiplicative CRNG berhasil dilakukan dengan variable z0=7,
a=3, m=31. Hasil pengacakan dapat dilihat pada tabel 4.6 bahwa pada uji coba ke
3 untuk level Medium dengan jumlah kartu 30 menghasilkan bilangan 21 1 3 9 27
19261617202925138241030282241251514112618 23 7. Tidak ada
perulangan bilangan yang muncul pada pembangkitan bilangan acak.

c) Pengujian Pembangkitan Permainan Level Hard

1. Uji Coba Ke 1

Pengacakan kartu metode MCRNG
sukses :
z0

L

Gambar 4.17 Pengujian Pembangkitan Permainan Level Hard ke 1

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Tabel 4.7 Pengujian Pembangkitan Permainan Level Hard ke 1
Algoritma Multiplicative CRNG
Parameter Z0=26, a=15, m=37
Level Hard
Jumlah Kartu 36
Hasil Bilangan Acak 2042312 32362234292813102
306161811173314255115389
24 2735731211926

Pada gambar 4.17 menunjukkan pembangkitan permainan dengan
dengan algoritma Multiplicative CRNG berhasil dilakukan dengan variable z0=26,
a=15, m=37. Hasil pengacakan dapat dilihat pada tabel 4.7 bahwa pada uji coba
ke 1 untuk level Hard dengan jumlah kartu 36 menghasilkan bilangan 20 4 23 12
32362234292813102306161811173314255115389242735731
21 19 26. Tidak ada perulangan bilangan yang muncul pada pembangkitan
bilangan acak.

2. Uji Coba Ke 2

Pengacakan kartu metode MCRNG
sukses :

e ™ s

Gambar 4.18 Pengujian Pembangkitan Permainan Level Hard ke 2

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Tabel 4.8 Pengujian Pembangkitan Permainan Level Hard ke 2
Algoritma Multiplicative CRNG
Parameter Z0=10, a=2, m=37
Level Hard
Jumlah Kartu 36
Hasil Bilangan Acak 203612241122714281912438
16322717 34312513261530239
183635332921510

Pada gambar 4.18 menunjukkan pembangkitan permainan dengan
dengan algoritma Multiplicative CRNG berhasil dilakukan dengan variable z0=10,
a=2, m=37. Hasil pengacakan dapat dilihat pada tabel 4.8 bahwa pada uji coba ke
2 untuk level Hard dengan jumlah kartu 36 menghasilkan bilangan 20 3 6 12 24
1122714281912481632271734312513261530239183635332921
5 10. Tidak ada perulangan bilangan yang muncul pada pembangkitan bilangan
acak.

3. Uji Coba Ke 3

Gambar 4.19 Pengujian Pembangkitan Permainan Level Hard ke 3

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Tabel 4.9 Pengujian Pembangkitan Permainan Level Hard ke 3

Algoritma Multiplicative CRNG

Parameter Z0=7, a=20, m=37

Level Hard

Jumlah Kartu 36

Hasil Bilangan Acak 2925191015469321135341421
1312030812 1827 22333128526
2323162436177

Pada gambar 4.19 menunjukkan pembangkitan permainan dengan
dengan algoritma Multiplicative CRNG berhasil dilakukan dengan variable z0=7,
a=20, m=37. Hasil pengacakan dapat dilihat pada tabel 4.9 bahwa pada uji coba
ke 3 untuk level Hard dengan jumlah kartu 36 menghasilkan bilangan 29 25 19 10
15469321135341421131203081218272233312852623231624
36 17 7. Tidak ada perulangan bilangan yang muncul pada pembangkitan bilangan
acak.

Hasil uji coba di atas dapat dilihat pada hasil bilangan acak, di mana
semua uji coba pada tiap level mempunyai hasil yang berbeda-beda. Hasil tersebut
didapat dari kombinasi pembangkitan variable a dan zo yang sangat variatif,
sehingga bilangan acak yang didapatkan juga berbeda-beda dan hampir tidak ada
kesamaan. Hasil generate bilangan acak tersebut kemudian diproses untuk
membentuk atribut-atribut nilai pada tiap posisi indeks kartu dengan rumus seperti
yang penulis jelaskan pada implementasi algoritma Multiplicative CRNG pada

poin 4.1.1.
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4.3.2 Pencarian Solusi Permainan Menggunakan Algoritma Depth First
Search

Penulis melakukan uji coba implementasi algoritma Depth First Search

sebanyak tiga kali di setiap level. Berikut tabel hasil uji coba implementasi

algoritma Depth First Search sebagai pencarian solusi / pencarian pasangan

gambar:
a) Pengujian Pencarian Solusi Level Easy
1. Uji Coba ke 1
| 1d2 =301
Pencarian kartu yang sama
dengan metode DFS membutuhkan
waktu 0.0000383 s
Gambar 4.20 Pengujian Pencarian Solusi Level Easy ke 1
Tabel 4.10 Pengujian Pencarian Solusi Level Easy ke 1
) Depth First Search
Algoritma
Parameter id 1=0 (indeks 0,0)
id 2=301 (indeks 3,1)
Level Easy
Jumlah Kartu 16
Waktu Pencarian 0.0000383 s

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Pada gambar 4.20 menunjukkan pencarian solusi permainan dengan
algoritma Depth First Search berhasil dilakukan dengan variable button id 1=0
dengan indeks acuan (0,0), yang mempunyai attribute integer sama dengan
variable button id 2=301 dengan indeks tujuan (3,1). Lama proses pencarian dapat
dilihat pada tabel 4.10, untuk pada uji coba ke 1 untuk level Easy dengan indeks
acuan (0,0) dan indeks tujuan (3,1) dengan jumlah kartu 16 membutuhkan waktu

0.0000383 s.

2. Uji Coba Ke 2

Id1 =100

Id2 =302

Pencarlan kartu yang sama

dengan metode DFS membutuhkan
waktu 0.0000383 s

Gambar 04.21 Pengujian Pencarian Solusi Level Easy ke 2
Tabel 4.11 Pengujian Pencarian Solusi Level Easy ke 2

Algoritma Depth First Search

Parameter id 1=100 (indeks 1,0)

id 2=302 (indeks 3,2)

Level Easy

Jumlah Kartu 16

Woaktu Pencarian 0.0000383 s

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Pada gambar 4.21 menunjukkan pencarian solusi permainan dengan
algoritma Depth First Search berhasil dilakukan dengan variable button id 1=100
dengan indeks acuan (1,0), yang mempunyai attribute integer sama dengan
variable button id 2=302 dengan indeks tujuan (3,2). Lama proses pencarian dapat
dilihat pada tabel 4.11, untuk pada uji coba ke 2 untuk level Easy dengan indeks
acuan (1,0) dan indeks tujuan (3,2) dengan jumlah kartu 16 membutuhkan waktu

0.0000383 s.

3. Uji Coba Ke 3
@ P i i ouil N

Irabic pairs

Choose Level

Id1 =200

I1d2 =103

Pencarlan kartu yang sama

dengan metode DFS membutuhkan
waktu 0.0000533 s

Gambar 4.22 Pengujian Pencarian Solusi Level Easy ke 3

Tabel 4.12 Pengujian Pencarian Solusi Level Easy ke 3

Algoritma Depth First Search

Parameter id 1=200 (indeks 2,0)

id 2=103 (indeks 1,3)

Level Easy

Jumlah Kartu 16

Woaktu Pencarian 0.0000533 s

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Pada gambar 4.22 menunjukkan pencarian solusi permainan dengan
algoritma Depth First Search berhasil dilakukan dengan variable button id 1=200
dengan indeks acuan (2,0), yang mempunyai attribute integer sama dengan
variable button id 2=103 dengan indeks tujuan (1,3). Lama proses pencarian dapat
dilihat pada tabel 4.12, untuk pada uji coba ke 3 untuk level Easy dengan indeks
acuan (2,0) dan indeks tujuan (1,3) dengan jumlah kartu 16 membutuhkan waktu
0.0000533 s.

b) Pengujian Pencarian Solusi Level Medium
1. Uji Coba Ke 1
® ¢ il B O 92

.,Q'ﬁ" p‘alg_i'_'—"_i'_' o

Choose Level

ld2=4
Pencarian kartu yang sama

dengan metode DFS membutuhkan
waktu 0.0000817 s

Gambar 4.23 Pengujian Pencarian Solusi Level Medium ke 1
Tabel 4.13 Pengujian Pencarian Solusi Level Medium ke 1

Depth First Search
Algoritma
Parameter id 1=0 (indeks 0,0)
id 2=4 (indeks 0,4)
Level Medium
Jumlah Kartu 30
Waktu Pencarian 0.0000817 s

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Pada gambar 4.23 menunjukkan pencarian solusi permainan dengan
algoritma Depth First Search berhasil dilakukan dengan variable button id 1=0
dengan indeks acuan (0,0), yang mempunyai attribute integer sama dengan
variable button id 2=4 dengan indeks tujuan (0,4). Lama proses pencarian dapat
dilihat pada tabel 4.13, untuk pada uji coba ke 1 untuk level Medium dengan
indeks acuan (0,0) dan indeks tujuan (0,4) dengan jumlah kartu 30 membutuhkan

waktu 0.0000817 s.

2. Uji Coba Ke 2

id1 =100
id2 = 200
Pencarian kartu yang sama
dengan metode DFS membutuhkan
waktu 0.0000117 s

Gambar 4.24 Pengujian Pencarian Solusi Level Medium ke 2
Tabel 4.14 Pengujian Pencarian Solusi Level Medium ke 2

Algoritma Depth First Search

Parameter id 1=100 (indeks 1,0)

id 2=200 (indeks 2,0)

Level Medium

Jumlah Kartu 30

Woaktu Pencarian 0.0000117 s

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Pada gambar 4.24 menunjukkan pencarian solusi permainan dengan
algoritma Depth First Search berhasil dilakukan dengan variable button id 1=100
dengan indeks acuan (1,0), yang mempunyai attribute integer sama dengan
variable button id 2=200 dengan indeks tujuan (2,0). Lama proses pencarian dapat
dilihat pada tabel 4.14, untuk pada uji coba ke 2 untuk level Medium dengan
indeks acuan (1,0) dan indeks tujuan (2,0) dengan jumlah kartu 30 membutuhkan
waktu 0.0000117 s

3. Uji Coba Ke 3

id1 =300

id2 = 204

Pencarian kartu yang sama

dengan metode DFS membutuhkan
waktu 0.0000767 s

Gambar 4.25 Pengujian Pencarian Solusi Level Medium ke 3
Tabel 4.15 Pengujian Pencarian Solusi Level Medium ke 3

Algoritma Depth First Search

Parameter id 1=300 (indeks 3,0)

id 2=204 (indeks 2,4)

Level Medium

Jumlah Kartu 30

Woaktu Pencarian 0.0000767 s

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Pada gambar 4.25 menunjukkan pencarian solusi permainan dengan
algoritma Depth First Search berhasil dilakukan dengan variable button id 1=300
dengan indeks acuan (3,0), yang mempunyai attribute integer sama dengan
variable button id 2=204 dengan indeks tujuan (2,4). Lama proses pencarian dapat
dilihat pada tabel 4.15, untuk pada uji coba ke 2 untuk level Medium dengan
indeks acuan (3,0) dan indeks tujuan (2,4) dengan jumlah kartu 30 membutuhkan
waktu 0.0000767 s.

c) Pengujian Pencarian Solusi Level Hard

1. Uji Coba Ke 1

1d2 = 205
Pencarian kartu yang sama

dengan metode DFS membutuhkan
waktu 0.0001233 s

Gambar 4.26 Pengujian Pencarian Solusi Level Hard ke 1
Tabel 4.16 Pengujian Pencarian Solusi Level Hard ke 1

Algoritma Depth First Search

Parameter id 1=0 (indeks 0,0)

id 2=205 (indeks 2,5)

Level Hard

Jumlah Kartu 36

Woaktu Pencarian 0.0001233 s

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Pada gambar 4.26 menunjukkan pencarian solusi permainan dengan
algoritma Depth First Search berhasil dilakukan dengan variable button id 1=0
dengan indeks acuan (0,0), yang mempunyai attribute integer sama dengan
variable button id 2=205 dengan indeks tujuan (2,5). Lama proses pencarian dapat
dilihat pada tabel 4.16, untuk pada uji coba ke 1 untuk level Hard dengan indeks
acuan (0,0) dan indeks tujuan (2,5) dengan jumlah kartu 36 membutuhkan waktu
0.0001233 s

2. Uji Coba Ke 2

Id1 =100

1d2 = 503

Pencarian kartu yang sama

dengan metode DFS membutuhkan
waktu 0.0000817 s

4

Gambar 4.27 Pengujian Pencarian Solusi Level Hard ke 2

Tabel 4.17 Pengujian Pencarian Solusi Level Hard ke 2

Algoritma Depth First Search

Parameter id 1=100 (indeks 1,0)

id 2=503 (indeks 5,3)

Level Hard

Jumlah Kartu 36

Woaktu Pencarian 0.000817 s

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Pada gambar 4.27 menunjukkan pencarian solusi permainan dengan
algoritma Depth First Search berhasil dilakukan dengan variable button id 1=100
dengan indeks acuan (1,0), yang mempunyai attribute integer sama dengan
variable button id 2=503 dengan indeks tujuan (5,3). Lama proses pencarian dapat
dilihat pada tabel 4.17, untuk pada uji coba ke 2 untuk level Hard dengan indeks
acuan (1,0) dan indeks tujuan (5,3) dengan jumlah kartu 36 membutuhkan waktu
0.000817 s.

3. Uji Coba Ke 3

Pencarian kartu yang sama
dengan metode DFS membutuhkan
waktu 0.0000417 s

Gambar 4.28 Pengujian Pencarian Solusi Level Hard ke 3
Tabel 4.18 Pengujian Pencarian Solusi Level Hard ke 3

Algoritma Depth First Search

Parameter 1d 1=200 (indeks 2,0)
id 2=2 (indeks 0,2)

Level Hard

Jumlah Kartu 36

Woaktu Pencarian 0.000417 s

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Pada gambar 4.28 menunjukkan pencarian solusi permainan dengan
algoritma Depth First Search berhasil dilakukan dengan variable button id 1=200
dengan indeks acuan (2,0), yang mempunyai attribute integer sama dengan
variable button id 2=2 dengan indeks tujuan (0,2). Lama proses pencarian dapat
dilihat pada tabel 4.18, untuk pada uji coba ke 3 untuk level Hard dengan indeks
acuan (2,0) dan indeks tujuan (0,2) dengan jumlah kartu 36 membutuhkan waktu

0.000417 s.

Tabel hasil uji coba pencarian solusi/pencarian pasangan kartu
menggunakan algoritma Depth First Search menunjukkan bahwa rata-rata tiap
level permaianan mempunyai waktu pencarian yang hampir sama. Semua
pencarian dari level Easy Medium, sampai Hard membutuhkan waktu kurang dari
1 detik.

Algoritma Depth First Search pada permainan Pairs dibatasi dengan
setiap pencarian hanya menghasilkan satu solusi. Jika solusi sudah ditemukan,
maka indeks dari kartu yang sudah ketemu solusinya akan dihilangkan dari node
matriks, sehingga pencarian akan dilanjutkan secara mangkus/mendalam.
Penggunaan algoritma ini terlihat pada pencarian pasangan dari kartu sampai
seluruh kartu telah diperiksa kesamaannya, kemudian baru dilanjutkan dengan
kartu berikutnya.

4.3.3 Uji Coba Pengguna

Pengujian terhadap pengguna dilakukan dengan metode Purposive

Sampling, cara penarikan sample yang dilakukan memiih subjek berdasarkan

kriteria spesifik yang ditetapkan. Penulis mengambil sample dari dua jenis
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sekolah yaitu sekolah yang berbasis Islam/Madrasah Ibtidaiah dan umum/Sekolah
Dasar. Penulis mengambil 31 siswa Madrasah Ibtidaiah kelas 5 sedangkan untuk
Sekolah Dasar penulis mengambil 18 siswa-siswi kelas 5. Penulis mengambil
sampel dari 2 sekolah dengan yang berbasis Islam dan umum untuk
membandingkan bagaimana tanggapan atau respon yang terjadi ketika Madrasah
Ibtidaiah yang sesungguhnya sudah terdapat pelajara bahasa Arab dengan Sekolah
Dasar yang tidak mendapat pelajaran bahasa Arab terhadap game Arabic Pairs.
Penulis mengambil kelas 5 sebagai sample karena pada sebelumnya sudah melalui
diskusi dengan kepala sekolah. Kegiatan uji coba dilaksanakan pada tanggal 23
Maret 2013 untuk Madrasah Ibtidaiah dan 15 April 2013 untuk Sekolah Dasar.
Teknik uji coba dilakukan dengan cara membagi kelas menjadi beberapa
kelompok yang setiap kelompoknya terdiri dari 7-8 orang siswa.

Berikut adalah hasil uji coba responden setelah memainkan game
Arabic Pairs:

Tabel 4.19 Rekapitulasi Hasil Uji Coba

NO URAIAN YA TIDAK
Ml SD MiI SD

1 Pemain mengetahui fungsi setiap menu | 90,3% | 100% | 9,7% | 0%
pada halaman utama

2 Pemain memahami petunjuk permainan | 100% | 100% | 0% 0%
pada menu bantuan

3 Pemain mengetahui cara memilih kategori 100% | 100% | 0% 0%

4 Pemain mengetahui cara memilih level 93,5% | 88,9% | 6,5% | 11,1%
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Pemain mengetahui cara memainkan

permainan ini

100%

94,5%

0%

5,5%

Pemain mengetahui cara menggunakan
bantuan menemukan pasangan Kkartu jika

kesulitan menemukanya

93,5%

77.8%

6,5%

22,2%

Pemain merasa bosan memainkan game

Arabic Pairs

3,3%

5,5%

96,7%

94,5%

Game Arabic Pairs menarik dan

menyenangkan

100%

100%

0%

0%

Pemain lebih senang belajar menghafal
mufrodad/kosakata bahasa Arab dengan

game Arabic Pairs

100%

100%

0%

0%

10

Pemain lebih mudah belajar menghafal
bentuk tulisan mufrodad/kosakata bahasa

Arab dengan game Arabic Pairs

100%

100%

0%

0%

11

Pemain lebih mudah belajar mengucapkan
mufrodad/kosakata bahasa arab dengan baik

setelah memainkan game Arabic Pairs

100%

83,3%

0%

16,7%

12

Pemain ingin memainkan game Arabic

Pairs lagi

100%

100%

0%

0%

Berdasarkan tabel 4.19, 31 responden Madrasah Ibtidaiah (MI) dan 18

responden dari Sekolah Dasar (SD), responden dari sebanyak 90,3% (MI) dan

100% (SD) mengetahui fungsi setiap menu pada halaman utama sedangkan
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sisanya 9,7% (MI) dan 0% (SD) tidak mengetahui semua fungsi pada halaman
utama. Pemahaman pemain terhadap menu bantuan mencapai nilai 100% untuk
MI dan SD, artinya semua pemain mengetahui apa yang ditampilkan pada menu
bantuan. Pengetahuan responden dalam memilih kategori juga mempunyai nilai
100% untuk MI dan SD, tidak ada yang menjawab tidak mengetahui dalam
memilih kategori. Sebanyak 93,5% (M) dan 88,9% (SD) responden mengetahui
bagaimana memilih level permainan, sedangkan sisanya 6,5% (Ml) dan 11,1%
(SD) tidak mengetahui. Cara memainkan game ini yang cukup sederhana
membuat seluruh responden MI bisa memainkan game ini, namun untuk SD
ada5,5% yang tidak mengetahui cara memainkan game ini. Adanya tombol hint
untuk membantu pemain dalam menemukan pasangan kartu diketahui oleh 93,3%
(MI) dan 77,8% (SD) responden, sedangkan 6,5% (MI) dan 22,2% (SD) tidak
mengetahui fungsi tombol hint. Game Arabic Pairs yang cukup mudah dimainkan
membuat sebanyak 96,7% (MI) dan 94,5% (SD) responden tidak merasa bosan
memainkan game ini, selain itu seluruh responden menganggap bahwa game
Arabic Pairs cukup menarik dan menyenangkan untuk dimainkan. Sebanyak
100% responden (Ml dan SD) bahwa lebih senang belajar menghafal
mufrodad/kosakata bahasa Arab dengan game Arabic Pairs. Selain itu juga lebih
mudah belajar menghafal bentuk tulisan mufrodad/kosakata bahasa Arab dengan
game Arabic Pairs. Adanya suara bahasa Arab yang keluar dari setiap kosakata
dari Arabic Pairs ini juga dapat memudahkan pemain dalam belajar mengucapkan
bahasa arab yang baik dan benar, hal itu dibuktikan dengan 100% reponden

menjawab ya untuk MI, namun untuk SD ada 16,7% yang menjawab tidak.
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Semua responden juga sangat menginginkan untuk memainkan game Arabic Pairs
ini lebih dari satu kali.

Secara keseluruhan game Arabic Pairs ini sangat menarik dan
menyenangkan menurut responden dengan berbagai alasan. Pembelajaran
pengenalan kosakata bahasa Arab dan bagaimana pengucapan kosakata bahasa
Arab juga dapat tersampaikan kepada pengguna ditunjukkan oleh 100% untuk MI.
Namun ada bebarapa responden dari SD yang menganggap game ini belum bisa
untuk belajar yang efektif dalam mengenal dan mempelajari bahasa Arab, hal itu
wajar karena di SD tidak ada pelajaran bahasa Arab.

4.4 Integrasi Game Arabic Pairs dengan Islam

Bahasa Arab merupakan bahasa yang digunakan dalam kitab suci Al
Quran. Allah juga memerintahkan kepada umat Islam untuk mempelajarinya
supaya kita termasuk golongan orang-orang yang mengetahui. Hal ini sudah

dijelaskan dalam firman Allah:

Ao e AW E oo Buaa 90 2. 9T uh m 2

Qi}u)»hg}yﬂ Co e L8 sanls clas oS

(& S5 = 2d o
Artinya:

Kitab yang dijelaskan ayat-ayatnya, yakni bacaan dalam bahasa Arab,
untuk kaum yang mengetahui (Q.S Al Fushilat ayat 3)

Oleh karena itu walaupun bukan bahasa Arab bukan bahasa utama
orang Indonesia, tetapi sewajarnya kita sebagai umat Islam mempelajari bahasa
yang digunakan dalam agama kita. Terdapat berbagai macam cara untuk
mempelajari bahasa Arab, salah satunya yaitu dengan media permainan. Game
Arabic Pairs dirancang untuk membantu mengenalkan bahasa Arab khususnya

pada anak-anak usia 7-12 tahun. Game yang identik dengan kesenangan saja, akan
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jauh berbeda dirasakan setelah memainkan game Arabic Pairs, karena selain
mendapat kesenangan juga sekaligus belajar mengenal bahasa Arab berikut

dengan cara pengucapan yang baik dan benar.



BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Dari hasil implementasi dan uji coba yang telah dilakukan, maka dapat
disimpulkan bahwa algoritma Depth First Search (DFS) dan algoritma
Multiplicative CRNG merupakan algoritma yang cukup baik diterapkan untuk
pencarian solusi permainan dan pembangkit permainan dalam game Arabic Pairs.
Hal ini dibuktikan oleh hasil uji coba yang menunjukkan bahwa game Arabic
Pairs mampu melakukan pencarian solusi dan membangkitkan permainan, mulai
dari level Easy, Medium maupun Hard.

Game Arabic Pairs lebih tepat dimainkan untuk anak Madrasah
Ibtidaiah (MI) dan Sekolah Dasar, karena melihat hasil uji pada tabel 4.21
menunjukkan bahwa 100% dari 31 siswa-siswi MI dan 83,3% siswa-siswi SD
menyatakan bahwa game Arabic Pairs dapat membantu dalam belajar mengenal
dan mengucapkan kosakata bahasa Arab.

5.2 Saran

Penelitian ini tentu masih memiliki beberapa kekurangan, oleh karena
itu untuk pengembangan penelitian ini di masa yang akan datang penulis
menyarankan beberapa hal untuk bahan pengembangan, antara lain:

1. Menggunakan algoritma lain untuk pencarian solusi dan pembangkitan
permainan sebagai bahan perbandingan dengan algoritma Depth First

Search dan Multiplicative CRNG

78
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Melakukan inovasi dari segi tampilan maupun permainan, agar pemain
tidak gampang bosan untuk memainkan game Arabic Pairs
Mengembangkan game Arabic Pairs untuk system operasi yang lain,

seperti I0S, Windows Phone , Blackberry atau yang lainnya.
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Data Responden Madrasah Ibtidaiah Islamiyah Kebonsari, Sukun, Malang

LAMPIRAN
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NO | NAMA L/P | KELAS SEKOLAH

1 Sayyidah Najwa P VA MI ISLAMIYAH
2 Naufal Nizar L VB MI ISLAMIYAH
3 M Hamim Jazuli L VB MI ISLAMIYAH
4 Ike Fitri Widyawati P VB MI ISLAMIYAH
5 Nur Elok Maharani P VA MI ISLAMIY AH
6 Najib Azhar M L VA MI ISLAMIYAH
7 Adinda Rahmawati P VB MI ISLAMIYAH
8 Utia Rohma P VB MI ISLAMIYAH
9 M Syafril S L VB MI ISLAMIY AH
10 | Aditya Nasrullah L VB MI ISLAMIYAH
11 | Azizah Nur Aini P VB MI ISLAMIYAH
12 | Nisa’ul Maghfiroh P VA MI ISLAMIYAH
13 | Fina Rahmah P VA MI ISLAMIYAH
14 | M Alwy L VB MI ISLAMIYAH
15 | Deliana Tazkya S P VB MI ISLAMIYAH
16 | Keren Bagus Prasetya L VB MI ISLAMIYAH
17 | Winandha Fajrin K P VB MI ISLAMIYAH
18 | Yogi Amirul L} VB MI ISLAMIYAH
19 | Aryanni Hulalil Azkiya | P VB MI ISLAMIY AH
20 | Kharisma Zulfa P VB MI ISLAMIY AH
21 | Rifqoh Nasywa Nabila P VB MI ISLAMIYAH
22 | Wafiq Figih T P VB MI ISLAMIYAH
23 | Rahma Zulfiyah P VA MI ISLAMIYAH
24 | M T Aziz L VB MI ISLAMIY AH
25 | Adiba Assegaf P VB MI ISLAMIY AH
26 | Novia Putri Arlinda P VB MI ISLAMIY AH
27 | Fatma Alifiatuz Zahro P VA MI ISLAMIY AH
28 | Nabill Dabiy L VB MI ISLAMIYAH
29 | M Afrizal L VB MI ISLAMIY AH
30 | Nur Asma’ul Khusna P VB MI ISLAMIY AH
31 | Sania Fauziah P VB MI ISLAMIY AH
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Data Responden Sekolah Dasar Negeri Banjardowo, Kabuh, Jombang
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NO | NAMA L/P | KELAS SEKOLAH

1 Alfito Syamtabilah L |V SDN BANJARDOWO |
2 Endang Dwi Ratna Sari | P V SDN BANJARDOWO |
3 Dewi Ardiani P V SDN BANJARDOWO |
4 Dewi Mayhes Pratikno P V SDN BANJARDOWO |
5 Dinar Regita Putri P \Y SDN BANJARDOWO |
6 Dony Irawan L V SDN BANJARDOWO |
7 Farit Hidayat L |V SDN BANJARDOWO |
8 Febriyanti Endang W P V SDN BANJARDOWO |
9 Jela Sastika Putri P \Y SDN BANJARDOWO |
10 | Lilik Dwi Wulandari P V SDN BANJARDOWO |
11 | Mei Cahyani T P \Y SDN BANJARDOWO |
12 | Oktavian Jordan F L \Y SDN BANJARDOWO |
13 | Refhisa Gehniarta = V SDN BANJARDOWO |
14 | Riski Mujianto L |V SDN BANJARDOWO |
15 | Riyan Ageng Prayogo L V SDN BANJARDOWO I
16 | Ryo Bagus S ¥ R SDN BANJARDOWO |
17 | Yayan Rizaldi L |V SDN BANJARDOWO |
18 | Khofifah Muya Susila P \Y SDN BANJARDOWO |

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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