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 ABSTRAKSI
 Selama ini penyampaian materi kuliah sebagian besar masih dilakukan dengan
 menggunakan ppt. Hal ini dirasakan masih kurang efektif karena tidak ada interaksi langsung
 antara dosen dengan mahasiswanya. Padahal banyak cara yang bisa dilakukan untuk
 mengatasi hal tersebut. Salah satunya dengan menggunakan aplikasi multimedia. Sistem ini
 bertujuan agar para mahasiswa yang mengikuti kuliah Struktur Data 2 dapat lebih memahami
 apa yang disebut dengan Minimum Spanning Tree ( MST ). Di samping itu sistem ini juga
 dapat membantu dosen untuk memberikan penjelasan yang lebih interaktif kepada para
 mahasiswanya.
 Metodologi yang dipakai pada tugas akhir kali ini adalah metodologi Incremental
 Prototyping, yang berpendapat bahwa metodologi incremental prototyping terdiri atas 3
 tahapan yaitu design process, production process (yang terdiri dari design, develop, dan
 evaluate) dan implementation. Sedangkan aplikasi yang akan dibuat menggunakan Adobe
 Flash CS 5. Tugas akhir ini menghasilkan sebuah aplikasi pembelajaran Minimum Spanning
 Tree dengan algoritma Prim untuk membantu pembelajaran dalam materi kuliah Struktur
 Data 2.
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ix
 ABSTRACT
 At present, the delivery of lecture material is still largely done using ppt. It is still less
 effective because there is no direct interaction between lecturer and students. In fact, there are
 still many ways we can do to overcome it. This system aims to make students of Data
 Structure 2 class more understand about Minimum Spanning Tree ( MST ) . In addition, this
 system also can help lecturer to provide more interactive learning for students.
 We use Incremental Prototyping methodology, the incremental prototyping
 methodology consists of three stages, that is design process, production process (which
 consists of design, develop, and evaluate) and implementation. The application was created
 using Adobe Flash CS 5. This final task will result an application of the Minimum Spanning
 Tree to assist in learning the material Data Structure 2 material.
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1
 BAB I
 PENDAHULUAN
 1.1. Latar Belakang Masalah
 Perkembangan komputer saat ini sudah mengalami kemajuan yang sangat pesat. Hal ini
 salah satunya ditunjukkan dengan penggunaan komputer sebagai media pembelajaran yang
 interaktif. Sebagai contoh penggunaan ppt (Power Point) sebagai salah satu media belajar.
 Tetapi penggunaan ppt masih dirasa kurang maksimal karena penyampaiannya hanya satu
 arah. Sehingga mahasiswa tidak bisa berinteraksi atau memecahkan langsung masalah yang
 ada.
 Dalam mata kuliah Struktur Data 2 penyampaian materi sebagian besar masih
 menggunakan ppt. Penggunaan ppt dirasakan kurang efektif oleh sebagian mahasiswa
 dikarenakan setelah pertemuan perkuliahan tidak semua mahasiswa paham apa yang
 dijelaskan dalam ppt.
 Salah satu materi yang dibahas pada mata kuliah Struktur Data 2 ialah algoritma MST
 (Minimum Spanning Tree). Algoritma Minimum Spanning Tree merupakan teknik yang
 digunakan untuk mencari jalur terpendek dari sebuah lintasan, dengan kata lain adalah teknik
 yang digunakan untuk mencari solusi membangun sebuah jaringan agar didaptkan jalur yang
 terpendek. Perbedaannya dengan Shortest Path adalah, MST semua node terhubung, Shortest
 Path bisa jadi tidak semua terhubung.
 Materi algoritma MST (Minimum Spanning Tree) penyelesaian masalahnya cukup rumit
 jika hanya menggunakan ppt.
 Penggunaan teknologi multimedia dapat membantu memecahkan masalah ini. Materi
 kuliah yang ada dapat dibuat lebih jelas dan menarik dengan menggunakan teknologi
 multimedia yang ada. Sehingga mahasiswa tidak bosan dan terlibat langsung dengan materi
 yang disampaikan.
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 Seiring dengan perkembangan teknologi dan didukung oleh tersedianya sebuah software
 berbasis multimedia yaitu Adobe Flash CS 5, penulis mencoba menerapkan simulasi
 algoritma MST (Minimum Spanning Tree) ke dalam sebuah aplikasi dengan menggunakan
 software tersebut. Aplikasi pembelajaran ini diharapkan akan membantu untuk mempelajari
 tentang algoritma MST(Minimum Spanning Tree) dengan menggunakan algoritma Prim.
 1.2. Perumusan Masalah
 Bagaimana membuat aplikasi pembelajaran lebih jelas dan menarik dalam menyampaikan
 materi MST (Minimum Spanning Tree) agar mudah dipahami
 1.3. Batasan Masalah
 Aplikasi ini dibuat hanya untuk membantu penyampaian materi perkuliahan Struktur Data
 2 pada bagian MST (Minimum Spanning Tree) dan menggunakan algoritma Prim.
 1.4. Tujuan dan Manfaat
 Tujuan dari pembuatan aplikasi bagi:
 Dosen : Membantu memberikan alternatif lain cara penyampaian
 materi MST(Minimum Spanning Tree).
 Mahasiswa : Membantu mahasiswa Teknik Informatika belajar tentang
 materi MST(Minimum Spanning Tree).
 1.5. Metodologi
 Metodologi penelitian yang digunakan dalam pembuatan sistem pada tugas akhir adalah
 sebagai berikut :
 1. Studi Pustaka
 Mempelajari referensi tentang multimedia, pembuatan aplikasi pembelajaran
 dan MST(Minimum Spanning Tree) pada Struktur Data 2. Semua referensi
 tersebut akan digunakan sebagai dasar pembuatan tugas ahkir.
 2. Perancangan dan implementasi sistem yang akan dibuat menggunakan
 Metodologi Incremental Prototyping (philips, 1992), yang terdiri atas 3
 tahapan :
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 1) Design Process
 Tahap ini memiliki beberapa bagian, yaitu :
 a. Design
 Design (perancangan) terdiri dari pembuatan spesifikasi
 persyaratan yang mendefinisikan tentang fungsi dan ruang
 lingkup proyek. Setelah spesifikasi persyaratan selesai dibuat
 tahap selanjutnya ialah pembuatan story board.
 b. Develop
 Pada bagian ini pembangunan aplikasi mulai dikerjakan
 berdasarkan rancangan pada bagian design sebelumnya yang
 meliputi produksi prototype, komponen teknis, kesulitan
 pemrograman, dan penciptaan desain grafis.
 c. Evaluate
 Evaluasi desain terdiri dari kritik, saran dan refleksi dari bagian
 sebelumnya yang dilakukan oleh pembuat dan lingkungan
 pembuatnya sendiri.
 2) Production Process
 Tahap-tahap yang ada dalam proses produksi sama dengan yang
 ada pada proses design, yaitu:
 a. Design
 Design pada tahap produksi berisi sumber daya seperti grafis
 dan suara.
 b. Develop
 Develop pada tahap produksi berisikan pengembangan proses
 desain yang telah dikerjakan sebelumnya.
 c. Evaluate
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 Evaluasi produksi dilakukan untuk mengetahui apakah proyek
 sudah memenuhi persyaratan dan dilakukan oleh pengguna.
 3) Implementation
 Pada tahap ini program diinstal pada komputer pengguna ahkir, dan
 dipertahankan sebagai produk kerja baru. Disinilah proyek selesai.
 1.6. Sistematika Penulisan
 BAB I PENDAHULUAN
 Membahas mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
 masalah, tujuan penelitian dan metodologi penelitian.
 BAB II LANDASAN TEORI
 Membahas berbagai hal pokok yang berkaitan dengan permasalahan teknik
 perancangan aplikasi pembelajaran dan penyampaian materi Minimum
 Spanning Tree pada mata kuliah Struktur Data 2.
 BAB III DESIGN PROCESS
 Membahas perancangan untuk pembuatan arsitektur program, gaya, tampilan
 dan kebutuhan material untuk bahan program. Juga berisi pembangunan
 desain dari rancangan yang sudah dibuat sebelumnya.
 BAB IV PRODUCTION PROCESS
 Membahas tahap-tahap implementasi dan perancangan yang telah dibuat
 sebelumnya meliputi tampilan program dari input maupun output yang akan
 dihasilkan.
 BAB V PENUTUP
 Berisi kesimpulan dari seluruh uraian yang telah dibahas pada bab-bab
 sebelumnya dan saran.
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 DAFTAR PUSTAKA
 LAMPIRAN
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 BAB II
 LANDASAN TEORI
 2.1. Teknik Pengajaran
 Dalam banyak perkuliahan sering terjadi peristiwa dimana mahasiswa hanya menjadi
 penonton ketika dosen menjelaskan tentang materi yang dibahas. Sehingga dosen tidak
 mengetahui apakah mahasiswa tersebut paham atau tidak dengan materi yang disampaikan.
 Penggunaan aplikasi pembelajaran dapat membantu dosen untuk menyelesaikan masalah ini.
 Dengan menggunakan aplikasi pembelajaran dosen dapat menyampaikan materi yang lebih
 interaktif kepada para mahasiswa. Sehingga mahasiswa tidak hanya menjadi penonton lagi
 ketika dosen menerangkan tentang materi tersebut.
 Dalam membangun suatu aplikasi pembelajaran, pengguna perangkat lunak pendidikan
 harus fokus pada cara belajar dan apa yang mereka pelajari, bukan pada bagaimana
 mengoperasikan komputer. Agar hal ini dapat terjadi perangkat lunak harus dirancang
 menggunakan prinsip-prinsip pendidikan yang jelas. Salah satunya ialah dengan
 menggunakan perancangan pendekatan pengajaran dan pembelajaran.
 Dasar-dasar perancangan penggunaan pendekatan pengajaran dan pembelajaran ialah
 :
 Teacher-directed : perangkat lunak ini dirancang dengan dosen sebagai pusatnya
 (dosen memegang penuh kontrol di kelas).
 Learner-directed : perangkat lunak ini dirancang dengan siswa sebagai pusatnya,
 dosen hanya menjadi motivator.
 Individu : perangkat lunak ini dirancang agar siswa bekerja sendiri.
 Kolaborasi : perangkat lunak ini dirancang agar siswa mampu bekerja sama dalam
 pembelajaran.
 Instruksional : perangkat lunak ini dirancang dengan memberikan pengajaran
 langsung dari sebuah pengetahuan ataupun ketrampilan.
 Discovery : perangkat lunak ini dirancang agar siswa mampu mengeksplorasi konsep-
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 konsep, menemukan pengetahuan baru dan mempraktekan ketrampilan yang di dapat.
 Pada aplikasi ini dasar perancangan penggunaan pendekatan pengajaran dan
 pembelajaran yang digunakan ialah pendekatan Learner-directed. Diharapkan dengan aplikasi
 ini mahasiswa dapat mengerti dan memahami apa yang disampaikan pada materi. Juga
 menemukan solusi pemecahan masalah pada soal MST (Minimum Spanning Tree).
 2.2. Algoritma MST (Minimum Spanning Tree)
 Permasalahan yang sering dijumpai pada suatu graph berbobot adalah bagaimana cara
 menemukan lintasan terpendek antar dua-simpul. Solusinya adalah dengan menggunakan
 algoritma MST untuk graph berbobot dan algoritma Djikstra. Algoritma Djikstra ini juga
 berbasis pada representasi graph dalam adjacency matrix. Dalam hal ini, penggunaan
 adjacency matrix cukup menguntungkan sebab ia tidak hanya menemukan jalur terpendek
 dari suatu simpul ke simpul lainnya, tetapi juga dapat menemukan jalur terpendek dari suatu
 simpul ke semua simpul lainnya.
 Pada kasus ini kita akan menggunakan algoritma Prim sebagai penyelesaiannya.
 Algoritma Prim adalah sebuah algoritma dalam teori graf untuk mencari pohon rentang
 minimum untuk sebuah graf berbobot yang saling terhubung. Ini berarti bahwa sebuah
 himpunan bagian dari edge yang membentuk suatu pohon yang mengandung node, di mana
 bobot keseluruhan dari semua edge dalam pohon diminimalisasikan. Bila graf tersebut tidak
 terhubung, maka graf itu hanya memiliki satu pohon rentang minimum untuk satu dari
 komponen yang terhubung.
 Algoritma Prim dimulai dari graf yang kosong sama sekali. Untuk mencari pohon rentang
 minimum T dari graf G dengan algoritma Prim, mula-mula dipilih satu titik sembarang (misal
 v1). Kemudian ditambahkan satu garis yang berhubungan dengan v1 dengan bobot yang
 paling minimum (misal e1) dan titik ujung lainnya ke T sehingga T terdiri dari sebuah garis
 e1 dan 2 buah titik ujung e1 (salah satunya adalah v1).
 Pada setiap langkah selanjutnya, dipilih sebuah garis dalam E(G) yang bukan anggota
 E(T) dengan sifat :
 1.Garis tersebut berhubungan dengan salah satu titik ϵ V(T),
 2.Garis tersebut mempunyai bobot yang paling kecil.
 PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJIPLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI

Page 28
                        

8
 Langkah tersebut diulang – ulang hingga diperoleh (n-1) garis dalam E(T) (n adalah
 jumlah titik dalam G).
 Contoh penggunaan algoritma prim untuk penyelesaian soal MST dapat dilihat pada
 contoh dibawah ini.
 Contoh soal dan Penyelesaiannya
 Gambar 2.1 Contoh soal MST
 Ini adalah graf berbobot awal. Graf ini bukan pohon karena ada circuit. Nama yang
 lebih tepat untuk diagram ini adalah graf atau jaringan. Angka-angka dekat garis penghubung
 adalah bobotnya. Belum ada garis yang ditandai, dan node D dipilih secara sembarang
 sebagai titik awal.
 Penyelesaiannya
 1. Langkah pertama
 Gambar 2.2 Langkah penyelesaian MST dengan Algoritma Prim
 Node kedua yang dipilih adalah yang terdekat ke D: A jauhnya 5, B 9, E 15, dan F 6.
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 Dari keempatnya, 5 adalah yang terkecil, jadi kita tandai node A dan cabang DA. ϵ V(T) =
 {D,A}.
 2. Langkah kedua
 Gambar 2.3 Langkah penyelesaian MST dengan Algoritma Prim
 Node berikutnya yang dipilih adalah yang terdekat dari D atau A. B jauhnya 9
 dari D dan 7 dari A, E jauhnya 15, dan F 6. 6 adalah yang terkecil, jadi kita tandai
 node F dan cabang DF. ϵ V(T) = {D,A,F}
 3. Langkah ketiga
 Gambar 2.4 Langkah penyelesaian MST dengan Algoritma Prim
 Algoritma ini berlanjut seperti di atas. Node B, yang jauhnya 7 dari A, ditandai. ϵ
 V(T) = {D,A,F,B}. Di sini, cabang DB ditandai hitam, karena baik node B dan node D telah
 ditandai hijau dan anggota dari V(T), sehingga DB tidak dapat digunakan.
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 4. Langkah keempat
 Gambar 2.5 Langkah penyelesaian MST dengan Algoritma Prim
 Dalam hal ini, kita dapat memilih antara C, E, dan G. C jauhnya 8 dari B, E 7 dari B,
 dan G 11 dari F. E yang terdekat, jadi kita tandai node E dan cabang EB. ϵ V(T) =
 {D,A,F,B,E}. Dua cabang lain ditandai hitam, karena kedua node yang terhubung telah
 digunakan.
 5. Langkah kelima
 Gambar 2.6 Langkah penyelesaian MST dengan Algoritma Prim
 Di sini, node yang belum masuk dalam V(T) adalah C dan G. C jauhnya 5 dari E,
 C jauhnya 8 dari B, dan G 9 dari E, G jauhnya 11 dari F. C dipilih, jadi ditandai dengan
 cabang EC. ϵ V(T) = {D,A,F,B,E, C}Cabang BC juga ditandai hitam.
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 6. Langkah keenam
 Gambar 2.7 Langkah penyelesaian MST dengan Algoritma Prim
 Node G adalah satu-satunya yang tersisa. Jauhnya 11 dari F, dan 9 dari E. E lebih dekat,
 jadi kita tandai cabang EG. ϵ V(T) = {D,A,F,B,E,C,G} Sekarang semua node telah
 terhubung, dan pohon rentang minimum ditunjukkan dengan warna hijau, bobotnya 39.
 2.3. Pembelajaran Berbantuan Komputer (Computer Assisted Instruction)
 Salah satu fungsi komputer dalam bidang pendidikan adalah sebagai media pembelajaran
 yang lebih dikenal dengan nama CAI (Computer Assisted Instruction). CAI adalah cara
 penggunaan komputer secara langsung didalam proses pengajaran sebagai pengganti buku-
 buku dan pengajar. CAI mencakup penggunaan komputer secara langsung yang berhubungan
 dengan siswa.
 CAI memanfaatkan sifat komputer yang memungkinkan kegiatan interaksi diantara
 pemakai komputer itu. Berbeda dengan bahan ajar yang disampaikan melalui film atau slide,
 siswa dapat memberi respon dan respon itu ditanggapi oleh komputer, seperti halnya guru
 menanggapi kegiatan siswanya.
 2.4. Metodologi Pembangunan Sistem
 Metodologi yang dipakai pada pembuatan aplikasi ini adalah Metodologi Incremental
 Prototyping, yang berpendapat bahwa metodologi incremental prototyping terdiri atas 3
 tahapan yaitu design process, production process (yang terdiri dari design, develop, dan
 evaluate) dan implementation.
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 Gambar 2.8 Pembangunan Model Incremental Prototyping Process (Philips, 1992)
 2.4.1. Proses Desain
 2.4.1.1. Spesifikasi Persyaratan
 Spesifikasi persyaratan adalah fase pertama dari proses desain. Tujuan dari spesifikasi
 persyaratan ini adalah untuk mendefinisikan fungsi dan ruang lingkup proyek. Spesifikasi
 persyaratan saling berhubungan dengan studi kelayakan dan akan berkembang sebagai siklus
 saat desain berlangsung.
 Spesifikasi persyaratan juga mendefinisikan lingkup proyek dan bagaimana setiap
 aspek proyek akan diperlakukan. Ini menggambarkan rincian antarmuka pengguna,dan dapat
 berisi beberapa panduan tentang desain grafis. Spesifikasi persyaratan menentukan kegunaan
 yang dibutuhkan proyek yang akan dibuat.
 2.4.1.2. Storyboard
 Setelah spesifikasi persyaratan telah selesai dibuat, pembuatan proyek dapat dimulai
 dari isi program, yaitu apa yang sebenarnya akan di tampilkan pada layar. Hal ini dimulai
 dari pembuatan storyboard. Storyboard adalah tampilan grafis seperti rangkaian ilustrasi atau
 gambar yang ditampilkan dalam urutan untuk tujuan pra-visualisasi sebuah film, animasi,
 motion graphic atau media interaktif.
 Storyboard mendefinisikan apa saja yang diperlukan untuk proyek. Bukan hanya berisi
 teks saja tetapi juga mencakup grafik, video, suara dan elemen lainnya.
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 Contoh Storyboard
 Gambar 2.9 Storyboard
 2.4.2. Proses Produksi
 Setelah proses desain selesai, proses produksi dimulai. Tahap-tahap yang ada dalam
 proses produksi sama seperti tahap-tahap yang terjadi dalam proses desain yaitu, desain,
 pengembangan dan evaluasi. Pada tahap desain sumber daya seperti grafis dan suara
 disiapkan, dan bagian utama dari program kerja dilakukan. Pekerjaan dipantau ketika sedang
 berlangsung, namun sebagian besar evaluasi pada tahap ini adalah pengujian program yang
 dilakukan oleh pembuat kemudian pengguna.
 Gambar 2.8 Pemisahan Desain dari produksi dalam pengembangan Incremental Prototyping
 ( Phillips, 1992)
 Pengujian oleh pengguna dilakukan setelah program tidak memiliki kesalahan lagi.
 Jika proses tersebut secara keseluruhan telah berhasil, beberapa masalah dengan konten
 edukasi atau user interface akan mulai muncul. Agar kedua hal tersebut tidak menjadi
 masalah pada saat proses produksi berlangsung maka harus diselesaikan pada proses desain
 sebelumnya agar tidak menimbulkan biaya besar.
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 Ketika pengujian pengguna dan metode evaluasi lainnya telah menentukan bahwa
 proyek memenuhi persyaratan, program dianggap selesai dan dapat digunakan oleh
 pengguna.
 2.4.3. Implementation
 Pada tahap implementation, program diinstal pada komputer pengguna dan dipertahankan
 sebagai produk kerja. Disinilah proyek selesai. Setiap perubahan desain setelah titik ini
 biasanya tidak mengakibatkan proyek kembali memasuki siklus pengembangan, tetapi
 mengarah ke produk baru.
 2.5. Adobe Flash
 Perangkat lunak Adobe Flash dulunya bernama “Macromedia Flash” , merupakan
 software multimedia yang digunakan untuk membuat animasi, hiburan dan berbagai
 komponen web.
 Flash tidak hanya digunakan untuk aplikasi web, tetapi juga dapat dikembangkan untuk
 membangun aplikasi desktop karena aplikasi Flash selain dikompilasi menjadi format .swf,
 Flash juga dapat dikompilasi menjadi format .exe.
 Adobe Flash CS5 merupakan salah satu software yang banyak dinikmati oleh kebanyakan
 orang karena keandalannya mampu mengerjakan segala hal yang berkaitan dengan
 multimedia. Kinerja flash dapat juga dikombinasikan dengan program-program lain.
 Sampai sekarang Adobe Flash telah sampai ke versi CS5. Adobe Flash CS5 merupakan
 software yang sangat terkenal yang dirilis oleh perusahaan software ternama dari Amerika
 Serikat, yaitu Adobe System Incoporated. Adobe Flash CS5 menawarkan beberapa
 pembaruan yang komplet dengan penawaran penggunaan lebih menyenangkan. Berbagai
 fasilitas dan fitur terbaru telah disediakan untuk kemudahan dalam pengolahan para
 penggunanya.
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 BAB III
 DESIGN PROCESS
 3.1. Spesifikasi Persyaratan
 3.1.1. Ruang Lingkup Proyek
 3.1.1.1. Tujuan Proyek
 Aplikasi multimedia ini bertujuan agar para mahasiswa yang mengikuti kuliah
 Struktur Data 2 dapat memahami dan belajar secara mandiri apa yang disebut MST
 (Minimum Spanning Tree). Juga membantu dosen untuk memberikan alternatif cara
 penyampaian materi MST yang berbeda.
 3.1.1.2. Rumusan Masalah
 Bagaimana membuat aplikasi pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik
 dalam penyampaian materi MST (Minimum Spanning Tree) agar mudah dipahami.
 3.1.1.3. Batasan Masalah
 Aplikasi ini dibuat hanya untuk membantu penyampaian materi perkuliahan
 Struktur Data 2 pada bagian MST (Minimum Spanning Tree) dan tidak menggantikan
 peran dosen seutuhnya.
 3.1.1.4. Definisi, Akronim dan Singkatan
 Istilah Definisi
 User Pengguna aplikasi
 MST (Minimmum Spanning Tree) Materi untuk pembuatan aplikasi
 3.1.2. Deskripsi Kebutuhan
 3.1.2.1. Deskripsi Konsep Sistem
 Tahap konsep adalah tahap penentuan tujuan , termasuk identifikasi audiens
 dalam hal ini adalah user yang dituju, macam aplikasi,tujuan dan spesifikasi aplikasi
 secara umum. Dalam tahap inilah dasar aturan perancangan ditentukan. Adapun
 deskripsi konsep dari sistem dapat dilihat pada tabel 3.1 berikut ini :
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 Tabel 3.1 Deskripsi Konsep Sistem
 Judul Aplikasi Pembelajaran Materi MST (Minimum
 Spanning Tree)
 User Semua orang yang tertarik dengan algoritma
 MST(Minimum Spanning Tree)
 Durasi Sesuai dengan kebutuhan user/pengguna
 Image .jpg
 Audio Tidak menggunakan
 Video Tidak menggunakan
 Animasi Menggunakan animasi text dan grafik
 Interaktif Mensimulasikan suatu proses algoritma MST
 3.1.2.2. Analisis Kebutuhan Sistem
 3.1.2.2.1. Kebutuhan Fungsional
 User
 Kode Kebutuhan Fungsional Keterangan
 MST-M001 Melihat dan mempelajari
 Aplikasi Pembelajaran MST
 Mahasiswa dapat belajar sendiri dari
 aplikasi yang ada.
 MST-M002 Berlatih mengerjakan soal-soal
 MST
 Mahasiswa bisa mengerjakan soal-
 soal yang ada di aplikasi.
 3.1.2.2.2. Kebutuhan non-fungsional
 a. Manfaat
 Aplikasi ini membantu mahasiswa untuk belajar secara mandiri
 mengenai MST (Minimum Spanning Tree).
 Aplikasi ini membantu dosen untuk memberikan alternatif cara
 pengajaran.
 b. Modus Operasi
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 Aplikasi ini tidak menggunakan database.
 c. Kebutuhan adaptasi lokal
 Aplikasi ini dibuat menggunakan Adobe Flash CS5 sehingga
 memerlukan Flash Player ver.10 di setiap komputer.
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 3.1.2.3. Flowchart Sistem
 Flowchart merupakan bagan yang menjelaskan secara rinci langkah-langkah dari
 proses program secara logika. Berikut ini flowchart dari aplikasi yang dikembangkan :
 \
 Gambar 3.1 Flowchart Sistem
 Ya
 Ya
 Ya
 a
 Teori
 Visualisasi
 Quiz
 Tidak
 Mulai
 Selesai
 Pilih
 Menu
 Teori
 Visualisasi
 Quiz
 Keluar
 Ya
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 3.1.2.4. Flowchart Algoritma MST(Minimum Spanning Tree)
 Tidak
 Tidak
 Ya
 Ya
 Ya
 Ya
 Ya
 tidak
 tidak
 tidak
 Ya
 VertexList[currentVerts].isInTr
 ee = True, j=0
 Tidak
 Tidak
 “graph tidak memiliki koneksi”
 Selesai
 System.out.println “jalur ini adalah”
 j=0
 vertexList[j]
 .isInTree
 j=currentVer
 ts
 j<nVerts
 dist=adjMat[currentVert]
 [j]
 dist=infinity
 putInPQ(j,dist)
 j++
 Selesai
 vertexList[j].isInTree=False,j++
 j<nVerts
 nTree<nVerts-1
 thePQ.size()==
 0
 Mulai
 currentVert=0
 Sum=0
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 Gambar 3.2 Flowchart Algoritma MST (Minimum Spanning Tree)
 3.1.3. Perancangan Struktur Menu Aplikasi
 Gambar 3.3 Struktur Menu Aplikasi
 3.1.4. Spesifikasi Perangkat Sistem
 Agar suatu aplikasi dapat berjalan dengan baik dibutuhkan alat-alat yang mendukung,
 salah satunya komputer.
 3.1.4.1. Perangkat Keras (Hardware)
 Minimum konfigurasi perangkat keras yang dibutuhkan agar sistem aplikasi dapat
 bekerja secara optimal adalah :
 Prosesor Intel Dual Core atau yang lebih baik
 Memori (RAM) 512 MB
 Harddisk 80 GB
 VGA 512 MB
 Monitor berwarna
 Keyboard
 Mouse
 CD Rom
 3.1.4.2. Perangkat Lunak (Software)
 Spesifikasi minimum yang dibutuhkan dalam pengoperasian aplikasi agar dapat
 berjalan adalah sebagai berikut :
 Sistem Operasi : Windows XP atau yang lebih baik
 Menu Utama Aplikasi
 Soal MST
 Menu Quiz
 Teori MST Visualisasi MST
 Menu Visualisasi Menu Teori
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 Aplikasi : Flash Player ver.10
 3.1.5. Desain Antar Muka
 3.1.5.1. Perancangan Halaman Home
 Gambar 3.4 Rancangan Menu utama aplikasi
 Pada halaman ini terdapat 3 buah tombol menu utama yaitu TEORI , VISUALISASI
 dan QUIZ. Untuk tombol TEORI akan dilink ke halaman teori yang berisi tentang materi-
 materi dasar MST(Minimum Spanning Tree). Untuk tombol VISUALISASI akan dilink ke
 halaman visualisasi. Tombol QUIZ akan dilink ke halaman quiz yang berisi latihan-latihan
 soal.
 APLIKASI PEMBELAJARAN
 MINIMUM SPANNING TREE
 (MST)
 Teori Visualisasi Quiz
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 3.1.5.2. Perancangan Halaman Teori
 Gambar 3.5 Rancangan Halaman Teori
 Pada halaman ini akan dijelaskan mengenai materi dari MST. Dari mulai pengertian
 hingga aturan dalam pembuatan MST. Ada menu HOME di atas yang akan memungkinkan
 pengguna untuk kembali ke menu awal.
 Minimum Spanning Tree
 Pengertian Minimum Spanning Tree (MST) adalah
 ........................................................................................
 ........................................................................................
 .......................................................................................
 Home
 Minimum Spanning Tree
 Syarat-syarat membuat MST :
 1. ...........................
 2. ...........................
 3. ..........................
 Home
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 3.1.5.3. Perancangan Halaman Visualisasi
 Gambar 3.6 Rancangan Halaman Visualisasi
 Pada halaman VISUALISASI ini terdapat 2 buah tombol utama, yaitu NEXT dan
 STOP. Tombol next berfungsi untung melihat langkah-langkah terbentuknya algoritma MST.
 Sedangkan tombol STOP berfungsi untuk mengembalikan ke menu awal pada halaman
 visualisasi.
 Minimum Spanning Tree
 Visualisasi Algoritma MST
 Algoritma Mst dalam bahasa Java :
 Public class Graph {
 .......................dst
 Home
 Contoh Soal:
 Next Stop
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 3.1.5.4. Perancangan Halaman Latihan Soal MST
 Gambar 3.7 Rancangan Halaman Quiz
 Halaman latihan soal berfungsi untuk memberikan latihan-latihan soal tentang algoritma
 MST.
 3.2. Storyboard
 Storyboard akan menjadi panduan atau pedoman untuk mewujudkan produk multimedia.
 Naskah ini akan memberikan sistematika urutan tampilan, deskripsi tampilan visual dan
 narasi, serta evaluasinya.
 Scene Tampilan dan Penjelasan
 1
 Scene ini merupakan tampilan awal dan halaman utama dari program. Terdapat 3
 buah menu utama. Jika user menekan menu TEORI maka program akan berpindah
 ke scene 2. Jika user menekan menu VISUALISASI maka program akan berpindah
 ke scene V1. Sedangkan jika user menekan menu QUIZ maka program akan
 Minimum Spanning Tree
 Pertanyaan 1 dari 20
 Berikut ini merupakan syarat-syarat terbentuknya MST,
 kecuali.........
 a. Ada titik awal
 b. Tidak membentuk sirkuit
 c. Boleh membentuk sirkuit
 d. Penentuan nilai minimum cost
 Home
 Koreksi
 APLIKASI PEMBELAJARAN MATERI
 MST(MINIMUM SPANNING TREE)
 TEORI QUIZ VISUALISASI
 HOME
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 berpindah ke scene Q1.
 Tampilan menu dibuat sejajar, hal itu dimaksudkan agar user membuka secara
 berurutan setiap menu (dari kiri ke kanan).
 2
 Scene ini adalah halaman pertama dari teori. Pada halaman ini menjelaskan tentang
 pengertian dari MST. User dapat menekan tombol anak panah untuk masuk ke
 scene 3 atau menekan menu HOME untuk kembali ke halaman utama.
 3
 Scene ini merupakan lanjutan pengertian dari MST pada halaman sebelumnya.
 User dapat menekan tombol anak panah di sebelah kanan untuk masuk ke scene 4
 atau menekan anak panah di sebelah kiri untuk kembali ke scene 2.
 MINIMUM SPANNING TREE
 PENGERTIAN(2)
 HOME
 MINIMUM SPANNING TREE
 PENGERTIAN
 HOME
 APLIKASI PEMBELAJARAN MATERI
 MST(MINIMUM SPANNING TREE)
 TEORI QUIZ VISUALISASI
 HOME
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 4
 Scene ini berisi tentang cara terbentuknya MST.
 User dapat menekan tombol anak panah di sebelah kanan untuk masuk ke scene 5
 atau menekan anak panah di sebelah kiri untuk kembali ke scene sebelumnya 3.
 5
 Scene ini berisikan tentang penggunaan MST dalam kehidupan sehari-hari yang
 sering kita jumpai.
 User dapat menekan tombol anak panah di sebelah kanan untuk masuk ke scene 6
 atau menekan anak panah di sebelah kiri untuk kembali ke scene 4.
 6
 MINIMUM SPANNING TREE
 CARA TERBENTUKNYA MST
 HOME
 MINIMUM SPANNING TREE
 PENGGUNAAN MST DALAM KEHIDUPAN
 SEHARI-HARI
 HOME
 MINIMUM SPANNING TREE
 Contoh Soal MST
 HOME
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 Scene ini berisi contoh soal MST yang dikerjakan menggunakan 2 algoritma, yaitu
 algoritma Prim dan algoritma Kruskal.
 User dapat menekan tombol anak panah di sebelah kanan untuk masuk ke scene 7
 atau menekan anak panah di sebelah kiri untuk kembali ke scene 5.
 7
 Scene ini berisi penjelasan mengenai algoritma PRIM.
 User dapat menekan tombol anak panah di sebelah kanan untuk masuk ke scene 8
 atau menekan anak panah di sebelah kiri untuk kembali ke scene 5.
 8 - 14
 Scene 8 sampai scene 14 merupakan langkah-langkah pencarian MST
 mengunakan algoritma Prim.
 User dapat menekan tombol anak panah di sebelah kanan untuk masuk ke scene 9
 dan seterusnya,atau menekan anak panah di sebelah kiri untuk kembali ke scene7.
 MINIMUM SPANNING TREE
 ALGORITMA PRIM
 HOME
 MINIMUM SPANNING TREE
 ALGORITMA PRIM
 Penyelesaian soal MST (1)
 HOME
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 15
 Scene ini berisi penjelasan mengenai algoritma Kruskal
 User dapat menekan tombol anak panah di sebelah kanan untuk masuk ke scene
 16 atau menekan anak panah di sebelah kiri untuk kembali ke scene 14.
 16 - 21
 Scene 16 sampai scene 21 merupakan langkah-langkah pencarian MST
 mengunakan algoritma Kruskal.
 User dapat menekan tombol anak panah di sebelah kanan untuk masuk ke scene
 17 dan seterusnya,atau menekan anak panah di sebelah kiri untuk kembali ke
 scene 15.
 MINIMUM SPANNING TREE
 ALGORITMA KRUSKAL
 HOME
 MINIMUM SPANNING TREE
 ALGORITMA KRUSKAL
 Penyelesaian soal MST (1)
 HOME
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 V1
 Scene ini dapat dilihat jika user menekan menu visualisasi pada halaman utama.
 Scene ini adalah scene awal dari bagian visualisasi yang berisi tentang contoh soal
 MST. terdapat 3 bagian utama pada scene visualisasi, yaitu soal MST, langkah
 mengerjakan MST dan listing program MST dalam bahasa java. User dapat
 memilih menu Next untuk menjalankan menuju ke scene V2 .
 APLIKASI PEMBELAJARAN MATERI
 MST(MINIMUM SPANNING TREE)
 TEORI QUIZ VISUALISASI
 HOME
 Minimum Spanning Tree
 Home
 Visualisasi ini bertujuan untuk membantu
 memahami langkah demi langkah
 algoritma MST. Sebagai contoh digunakan lima simpul A, B, C, D, E. Kelima simpul
 tersebut saling terhubung membentuk jalur
 / lintasan seperti pada gambar sebelah kiri. Setiap jalur / lintasan mempunyai nilai
 bobot / jarak.
 Next
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Grap
 h
 Class
 Priori
 ty
 Class
 Verte
 x
 Class Edge
 // Kelas Main public class Main {
 public static void main(String[] args) {
 Class
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 V2
 Scene ini akan keluar pada saat user memilih tombol next . Scene ini
 menggambarkan proses terbentuknya suatu graf yang terdiri dari vertex dan edge.
 Minimum Spanning Tree
 Home
 Contoh program pada visualisasi ini
 menggunakan bahasa Java. Terdapat 5 kelas
 (Main, Graph, Priority, Vertex dan Edge) seperti pada listing program dibawah. Kelas
 Main merupakan kelas utama atau Kelas
 yang pertama kali dijalankan saat eksekusi
 program.
 Next
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 // Kelas Main
 public class Main {
 public static void main(String[] args) {
 Class
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 V3
 Scene ini merupakan langkah awal untuk membuat graph.
 Minimum Spanning Tree
 Home
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priori
 ty
 Class
 Verte
 x
 Class
 Edge
 // Kelas Main public class Main {
 public static void main(String[] args) {
 Class
 Pada Kelas Main, pertama dibuat sebuah object Graph bernama 'graph'.
 Graph graph= new Graph();
 Next Back
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 V4
 Di sini program akan memunculkan vertex pertama yaitu A dari 5 vertex yang
 ada. Setiap membuat vertex baru maka program akan menuju ke class vertex.
 Minimum Spanning Tree
 Home
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priori
 ty
 Class
 Verte
 x
 Class
 Edge
 // Kelas Vertex public class Vertex{
 public char label; public boolean isInTree;
 public Vertex(char lbl){ label = lbl;
 isInTree = false;
 }
 }
 Class
 Kemudian kita akan membuat 5 object vertex menggunakan method addVertex().
 Vertex pertama dengan nama 'A'.
 graph.addVertex('A');
 Next Back
 A
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 V5
 Vertex kedua adalah B. Vertex B menempati index 1.
 Minimum Spanning Tree
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 // Kelas Vertex
 public class Vertex{ public char label;
 public boolean isInTree;
 public Vertex(char lbl){
 label = lbl;
 isInTree = false; }
 }
 Class
 Vertex kedua dengan nama 'B'.
 graph.addVertex('B');
 Vertex disimpan pada Array vertexList.
 Vertex B menempati index 1
 Next Back
 A
 B
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 V6
 Pada scene ini vertex C dibuat, prosesnya sama seperti pada vertex A dan B.
 Minimum Spanning Tree
 Home
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priori
 ty
 Class
 Verte
 x
 Class Edge
 Graph graph= new Graph();
 graph.addVertex('A');
 graph.addVertex('B');
 graph.addVertex('C');
 Class
 Vertex ketiga dengan nama 'C'. graph.addVertex('C');
 Vertex disimpan pada Array vertexList.
 Vertex C menempati index 2
 Next Back
 A
 B C
 PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJIPLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI

Page 55
                        

35
 V7
 Pada scene ini vertex D mulai dibentuk. Prosesnya sama seperti pembuatan vertex
 A, B dan C.
 Minimum Spanning Tree
 Home
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priori
 ty
 Class
 Verte
 x
 Class Edge
 Graph graph= new Graph();
 graph.addVertex('A');
 graph.addVertex('B');
 graph.addVertex('C');
 Class
 Vertex keempat dengan nama 'D'. graph.addVertex('D');
 Vertex disimpan pada Array vertexList.
 Vertex D menempati index 3
 Next Back
 A
 B C
 D
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 V8
 Pada scene ini semua vertex sudah terlihat yaitu A,B,C,D dan E. Setiap vertex
 mempunyai gambaran array Vertexlist sebagai berikut vertexList[0]=A,
 vertexList[1]=B, vertexList[2]=C, vertexList[3]=D, vertexList[4]=E.
 Minimum Spanning Tree
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Grap
 h
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class Edge
 Graph graph= new Graph();
 graph.addVertex('A');
 graph.addVertex('B'); graph.addVertex('C');
 graph.addVertex('D');
 graph.addVertex('E');
 Class
 Vertex kelima dengan nama 'E'.
 graph.addVertex('E');
 Vertex disimpan pada Array vertexList. Vertex E menempati index 4
 Gambaran Array vertexList[]
 vertexList[0]=A, vertexList[1]=B, vertexList[2]=C, vertexList[3]=D,
 vertexList[4]=E.
 Next Back
 A
 B C
 D E
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 V9
 Pada scene ini edge mulai terbentuk. Edge yang terbentuk pertama adalah AB.
 Dengan perintah graph.addEdge(0, 1, 1);
 Minimum Spanning Tree
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Grap
 h
 Class Priori
 ty
 Class Verte
 x
 Class
 Edge
 graph.addEdge(0, 1, 1);
 Class
 Setelah selesai membuat object Vertex, kali ini kita membuat object Edge dengan
 menggunakan method addEdge.
 Edge pertama, dari Vertex A ke B dengan bobot 1.
 graph.addEdge(0, 1, 1);
 **Ingat index array vertexList
 Next Back
 A
 B C
 D E
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 V10
 Setelah edge AB selanjutnya adalah AE. Dengan listing program
 graph.addEdge(0, 4, 2);
 Minimum Spanning Tree
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Grap
 h
 Class Priori
 ty
 Class Verte
 x
 Class
 Edge
 graph.addEdge(0, 1, 1);
 graph.addEdge(0, 4, 2);
 Class
 Edge pertama, dari Vertex A ke E dengan bobot 2.
 graph.addEdge(0, 4, 2);
 **Ingat index array vertexList
 Next Back
 A
 B C
 D E
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 V11
 Pada scene ini edge pertama dari vertex B ke C dibentuk dengan bobot 2. Dengan
 listing program graph.addEdge(1, 2, 2).
 Minimum Spanning Tree
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph Class Priori
 ty
 Class Verte
 x
 Class
 Edge
 graph.addEdge(0, 1, 1);
 graph.addEdge(0, 4, 2);
 graph.addEdge(1, 2, 2);
 Class
 Edge pertama, dari Vertex B ke C dengan bobot 2.
 graph.addEdge(1, 2, 2);
 **Ingat index array vertexList
 Next Back
 A
 B C
 D E
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 V12
 Pada scene ini edge pertama dari vertex B ke D mulai dibentuk dengan bobot 5.
 Listing programnya graph.addEdge(1, 3, 5).
 Minimum Spanning Tree
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Graph
 Class
 Priori
 ty
 Class
 Verte
 x
 Class Edge
 graph.addEdge(0, 1, 1); graph.addEdge(0, 4, 2);
 graph.addEdge(1, 2, 2);
 graph.addEdge(1, 3, 5);
 Class
 Edge pertama, dari Vertex B ke D dengan
 bobot 5.
 graph.addEdge(1, 3, 5);
 **Ingat index array vertexList
 Next Back
 A
 B C
 D E
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 V13
 Pada scene ini edge pertama dari vertex B ke E mulai dibentuk dengan bobot 4.
 Listing programnya graph.addEdge(1, 4, 4);
 Minimum Spanning Tree
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph Class Priori
 ty
 Class Verte
 x
 Class
 Edge
 graph.addEdge(0, 1, 1); graph.addEdge(0, 4, 2);
 graph.addEdge(1, 2, 2);
 graph.addEdge(1, 3, 5);
 graph.addEdge(1, 4, 4);
 Class
 Edge pertama, dari Vertex B ke E dengan
 bobot 4. graph.addEdge(1, 4, 4);
 **Ingat index array vertexList
 Next Back
 A
 B C
 D E
 PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJIPLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI

Page 62
                        

42
 V14
 Pada scene ini edge pertama dari vertex C ke D mulai dibentuk dengan bobot 3.
 Listing programnya graph.addEdge(2, 3, 3).
 Minimum Spanning Tree
 Home
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class Priori
 ty
 Class Verte
 x
 Class
 Edge
 graph.addEdge(0, 1, 1);
 graph.addEdge(0, 4, 2);
 graph.addEdge(1, 2, 2); graph.addEdge(1, 3, 5);
 graph.addEdge(1, 4, 4);
 graph.addEdge(2, 3, 3);
 Class
 Edge pertama, dari Vertex C ke D dengan
 bobot 3. graph.addEdge(2, 3, 3);
 **Ingat index array vertexList
 Next Back
 A
 B C
 D E
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 V15
 Pada scene ini edge pertama dari vertex C ke E mulai dibentuk dengan bobot 6.
 Listing programnya graph.addEdge(2, 4, 6).
 Add Vertex : A-B
 Add Edge : BD - BE - BC - AE
 Minimum Spanning Tree
 Home
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Grap
 h
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 graph.addEdge(0, 1, 1); graph.addEdge(0, 4, 2);
 graph.addEdge(1, 2, 2);
 graph.addEdge(1, 3, 5); graph.addEdge(1, 4, 4);
 graph.addEdge(2, 3, 3);
 Class
 Edge pertama, dari Vertex C ke E dengan bobot 6.
 graph.addEdge(2, 4, 6);
 **Ingat index array vertexList
 Next Back
 A
 B C
 D E
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 V16
 Pada scene ini edge pertama dari vertex D ke E mulai dibentuk dengan bobot 4.
 Listing programnya graph.addEdge(3, 4, 4).
 Minimum Spanning Tree
 Home
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Grap
 h
 Class
 Priori
 ty
 Class
 Verte
 x
 Class Edge
 graph.addEdge(0, 1, 1); graph.addEdge(0, 4, 2);
 graph.addEdge(1, 2, 2);
 graph.addEdge(1, 3, 5); graph.addEdge(1, 4, 4);
 graph.addEdge(2, 3, 3);
 Class
 Edge pertama, dari Vertex D ke E dengan
 bobot 4. graph.addEdge(3, 4, 4);
 **Ingat index array vertexList
 Next Back
 A
 B C
 D E
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 V17
 Pada scene ini Graph selesai dibuat dan gambar disamping merupakan gambaran
 graph yang terbentuk.
 Kemudian untuk mencari MST dari graph disamping, pada kelas Main dipanggil
 method mstw.
 graph.mstw();
 Minimum Spanning Tree
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Grap
 h
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 graph.addEdge(0, 1, 1);
 graph.addEdge(0, 4, 2);
 graph.addEdge(1, 2, 2); graph.addEdge(1, 3, 5);
 graph.addEdge(1, 4, 4);
 graph.addEdge(2, 3, 3);
 Class
 Graph selesai dibuat dan gambar disamping
 merupakan gambaran graph yang terbentuk.
 Kemudian untuk mencari MST dari graph
 disamping, pada kelas Main dipanggil method mstw.
 graph.mstw();
 Next Back
 A
 B C
 D E
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 V18
 Scene ini merupakan scene awal dari cara terbentuknya MST.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 // Kelas Graph
 public class Graph {
 Add edge :
 Add vertex :
 Visualisasi ini bertujuan untuk membantu memahami langkah demi langkah
 algoritma MST. Sebagai contoh digunakan
 lima simpul A, B, C, D, E. Kelima simpul tersebut saling terhubung membentuk jalur
 / lintasan seperti pada gambar sebelah kiri.
 Setiap jalur / lintasan mempunyai nilai
 bobot / jarak.
 Next
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 V19
 Pada scene ini simpul awal dipilih untuk mencari MST yaitu simpul A. Pada gambar,
 simpul A diberi warna kuning yang berarti simpul A adalah simpul awal pencarian MST.
 User dapat memilih tombol next untuk melanjutkan ke scene V3 dan tombol back untuk
 kembali ke scene V1.Warna kuning pada simpul digunakan untuk menjelaskan pada user
 setiap simpul yang dipilih pada awal langkah pencarian MST.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Graph
 Class Priority
 Class Vertex
 Class Edge
 // Kelas Graph
 public class Graph {
 Add edge :
 Add vertex :
 Kali ini kita tentukan simpul awal untuk
 mencari MST adalah simpul A.
 Next Back
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 V20
 Pada scene ini program menentukan simpul awal A dengan set variabel „currentVert=0‟.
 Nilai 0 merupakan index dari simpul A. Dalam program simpul-simpul disimpan dalam
 Array vertexList[]. Dengan gambaran Array vertexList[] :
 vertexList[0]=A,vertexList[1]=B,vertexList[2]=C,vertexList[3]=D,vertexList[4]=
 E. Di bagian listing program MST, listing program yang sedang berjalan untuk
 setiap langkah pencarian MST diberi warna kuning. Hal itu dimaksudkan agar
 user tahu listing program mana yang digunakan pada saat itu.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Home
 Pada program menentukan simpul awal A dengan set variable 'currentVert = 0'. Nilai 0
 merupakan index dari simpul A, karena
 dalam program simpul-simpul disimpan
 dalam Array vertexList[].
 Next
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Graph
 Class Priority
 Class Vertex
 Class Edge
 public void mstw(){
 currentVert = 0;
 int sum = 0;
 Back
 Add edge :
 Add vertex :
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 V21
 Pada scene ini program memasuki perulangan while, dimana perulangan dilakukan
 selaman nilai nTree lebih kecil dari jumlah simpul dikurang 1 ( nTree < nVerts – 1).
 Dengan nilai variabel nVerts=5(jumlah simpul pada soal MST). Nilai nTree saat ini 0.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 while(nTree < nVerts-1){ vertexList[currentVert].isInTree = true;
 nTree++;
 for(int j=0; j<nVerts; j++){
 Kemudian program memasuki perulangan
 while, dimana perulangan dilakukan selama nilai nTree lebih kecil dari jumlah simpul
 minus 1 (nTree < nVerts - 1).Nilai variabel
 nVerts = 5; --> jumlah simpul.Nilai variabel
 nTree saat ini: nTree = 0;
 Next Back
 Add edge :
 Add vertex :
 PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJIPLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI

Page 70
                        

50
 V22
 Pada scene ini simpul yang sudah dipilih yaitu simpul A kita beri warna hijau untuk
 membedakan dengan simpul yang akan dipilih (simpul yang berwarna kuning). Nilai
 variabel nTree saat ini adalah 1, dimana nilai 1 sesuai dengan kondisi (1 < 5-1). Jad 1
 bernilai True karena 1 kurang dari 4.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Graph
 Class Priority
 Class Vertex
 Class Edge
 while(nTree < nVerts-1){
 vertexList[currentVert].isInTree = true;
 nTree++;
 Perulangan while pertama untuk simpul
 awal yang kita tentukan tadi, yaitu simpul A. Maka simpul A kita beri tanda warna
 hijau pada gambar.Sedangkan pada
 program pemberian tanda dengan set atribut isInTree pada objek simpul A
 'vertexList[currentVert].isInTree =
 true'Nilai variabel nTree saat ini: nTree =
 1;
 Next Back
 Add Vertex : A
 Add Edge :
 Home
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 V23
 Pada scene ini program akan melakukan pengecekan ke semua simpul. Simpul yang akan
 di cek berwarna kuning, sedangkan simpul yang dipakai untuk mengecek berwarna hijau.
 Langkah 1 yaitu pencarian jalur juga sudah berubah warna untuk membedakan algoritma
 mana yang saat ini sedang berjalan.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Home
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 for(int j=0; j<nVerts; j++){
 if(j==currentVert) { continue;
 } else if(vertexList[j].isInTree) {
 continue; } else {
 int dist = adjMat[currentVert][j];
 Dari simpul A, program akan melakukan
 pengecekan ke semua simpul (A, B, C, D, E) apakah ada jalur dari simpul A ke simpul
 tersebut.
 Next Back Add Vertex :
 Add Edge :
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 V24
 Pada scene ini hasil pengecekan dari scene sebelumnya (mengecek jalur yang terhubung
 dengan simpul A) tersedia 2 jalur, yaitu A ke B (AB) dan A ke E (AE). Kedua jalur
 tersebut diberi warna biru untuk membedakan dengan jalur yang lain.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Add Vertex :
 Add Edge :
 Home
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 int dist = adjMat[currentVert][j];
 if(dist == INFINITY){ continue;
 } else {
 putInPQ(j, dist);
 }
 Berdasarkan pengecekan dengan
 perulangan for, maka dapat diketahui jalur apa saja yang terhubung dengan simpul A.
 Hasil pengecekan dari Simpul A, tersedia 2
 jalur yaitu dari A ke B dan A ke E.
 Next Back
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 V25
 Jalur yang sudah ditemukan pada scene sebelumnya, yaitu jalur AB dan AE kita
 masukkan ke dalam antrian. Dengan syarat jalur yang memiliki bobot kecil ditaruh di
 belakang antrian sedangkan yang besar ditaruh didepan antrian. [ AE : 2 , AB : 1 ].
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Graph
 Class Priority
 Class Vertex
 Class Edge
 if(queueIndex != -1) {
 //ada dalam antrian
 Edge tempedge = thePQ.peekN(queueIndex); int oldDist = tempedge.dist;
 if(oldDist > newDist){
 Kemudian program akan menyimpan
 kedua jalur tersebut dalam Antrian,
 dimana jalur yang memiliki bobot KECIL ditaruh dibelakang Antrian.
 Antrian sebelum: [ ]
 Antrian saat ini: [AE:2, AB:1]
 Next Back
 Add Vertex : A
 Add Edge : AE-AB
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 V26
 Pada scene ini kedua jalur yang ada diantrian sebelumnya (AE, AB) kita pilih yang
 mempunyai bobot paling kecil (antrian paling belakang, yaitu AB) lalu kita beri warna
 hijau untuk membedakan dengan jalur yang tidak dipilih.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Home
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Graph
 Class Priority
 Class Vertex
 Class Edge
 Edge theedge = thePQ.removeMin();
 Dari kedua Jalur yang ada dalam antrian
 [AE, AB], kita keluarkan Jalur yang
 mempunyai bobot paling kecil (index
 antrian paling belakang) yaitu AB.
 Next Back
 Add Vertex : A
 Add Edge : AE - AB
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 V27
 Setelah pada scene sebelumnya jalur MST sudah diketahui ( jalur AB) maka simpul B
 dijadikan sebagai acuan untuk pencarian jalur berikutnya. Nilai vertex diganti dengan
 simpul B.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Home
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Graph
 Class Priority
 Class Vertex
 Class Edge
 currentVert = theedge.destinationVertex;
 Setelah jalur AB dikeluarkan, maka simpul
 B dijadikan acuan untuk pencarian jalur
 berikutnya.Pada program dilakukan dengan mengganti nilai variable
 currentVert dengan simpul B.
 'currentVert = theedge.destinationVertex'
 Next Back Add Vertex :A-B
 Add Edge :AE
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 V28
 Langkah yang ada pada scene ini sama dengan langkah yang ada pada scene V21. Hanya
 saja pada scene ini nilai variabel nTree bernilai 1, yang didapat dari variabel nTree
 sebelumnya pada scene V22.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Add Vertex :A-B
 Add Edge :AE
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 while(nTree < nVerts-1){
 Setelah mengganti nilai currentVert,
 program akan kembali ke awal perulangan while. Karena nilai nTree saat ini bernilai 1
 sehingga kondisi (nTree < nVerts - 1) masih
 bernilai TRUE maka dilakukan perulangan kedua.
 Nilai variabel nTree saat ini: nTree = 1;
 Next Back
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 V29
 Langkah pada scene ini sama dengan scene V22. Tetapi perulangan while saat ini adalah
 simpul B, maka simpul B diberi warna hijau. Sedangkan nilai variabel nTree pada saat ini
 adalah 2. 2 mempunyai nilai True sesuai dengan kondisi pada scene V21.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Add Vertex :A-B
 Add Edge :AE
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Graph
 Class Priority
 Class Vertex
 Class Edge
 while(nTree < nVerts-1){
 vertexList[currentVert].isInTree = true;
 nTree++;
 Pada perulangan while kedua currentVert saat ini adalah simpul B, maka simpul B
 kita beri tanda warna hijau pada gambar.
 Sedangkan pada program pemberian tanda dengan set atribut isInTree pada objek
 simpul B
 'vertexList[currentVert].isInTree = true'.Nilai variabel nTree saat ini: nTree =
 2;
 Next Back
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 V30
 Langkah yang ada pada scene ini sama dengan langkah pada scene V6. Simpul B akan
 melakukan pengecekan ke semua simpul apakah ada jalur dari simpul B ke simpul
 tersebut. Apabila dalam pengecekan bertemu simpul itu sendiri atau simpul yang sudah
 ditandai (ada dalam tree) maka akan lanjut ke perulangan for berikutnya (do nothing).
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Home
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Graph
 Class Priority
 Class Vertex
 Class Edge
 Edge theedge = thePQ.removeMin();
 int sourceVert = theedge.sourceVertex; currentVert = theedge.destinationVertex;
 sum = sum + adjMat[sourceVert][currentVert];
 Dari kelima Jalur yang ada dalam antrian
 [EC, BD, ED, BE, CD], kita keluarkan Jalur yang mempunyai bobot paling kecil (index
 antrian paling belakang) yaitu CD.
 Next Back Add Vertex : A - B - E - C
 Add Edge : EC - BD - ED - BE - CD
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 V31
 Hasil pengecekan pada scene V31 menemukan bahwa dari simpul b ada 3 jalur, yaitu B
 ke C (BC), B ke D (BD), dan B ke E (BE).
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Add Vertex :A-B
 Add Edge :AE
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 for(int j=0; j<nVerts; j++){ if(j==currentVert) {
 continue;
 } else if(vertexList[j].isInTree) { continue;
 } else {
 int dist = adjMat[currentVert][j];
 Dari simpul B, program akan melakukan
 pengecekan ke semua simpul (A, B, C, D,
 E) apakah ada jalur dari simpul B ke simpul
 tersebut.
 Next Back
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 V32
 Setelah jalur ditemukan, maka program akan menyimpan ketiga jalur tesebut ke dalam
 antrian. Dimana jalur yang memiliki bobot kecil ditaruh di belakang antrian. Dengan
 antrian sebelumnya [AE:2]. Sehingga hasilnya adalah [BD:5, BE:4, BC:2, AE:2].
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Add Vertex :A-B
 Add Edge :AE
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 for(int j=0; j<nVerts; j++){
 if(j==currentVert) {
 continue; } else if(vertexList[j].isInTree) {
 continue;
 } else {
 int dist = adjMat[currentVert][j];
 Berdasarkan pengecekan dengan
 perulangan for, maka dapat diketahui jalur apa saja yang terhubung dengan simpul B.
 Hasil pengecekan dari Simpul B, tersedia 3
 jalur yaitu dari B ke C, B ke D dan B ke E.
 Next Back
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 V33
 Dari keempat jalur yang ada di antrian kita pilih jalur yang mempunyai bobot paling kecil
 (antrian paling belakang), yaitu AE.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Home
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Graph
 Class Priority
 Class Vertex
 Class Edge
 public void putInPQ(int newVert, int newDist){
 int queueIndex:int = thePQ.find(newVert);
 if(queueIndex != -1) { Edge tempedge = thePQ.peekN(queueIndex);
 int oldDist = tempedge.dist;
 if(oldDist > newDist){
 Kemudian program akan menyimpan
 ketiga jalur tersebut dalam Antrian, dimana jalur yang memiliki bobot KECIL
 ditaruh dibelakang Antrian.
 Antrian sebelum: [AE:2]
 Antrian saat ini: [BD:5, BE:4, BC:2, AE:2]
 Next Back
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 V34
 Setelah jalur AE dikeluarkan, maka simpul E dijadikan acuan untuk pencarian jalur
 berikutnya.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Graph
 Class Priority
 Class Vertex
 Class Edge
 Edge theedge = thePQ.removeMin(); int sourceVert = theedge.sourceVertex;
 currentVert = theedge.destinationVertex;
 sum = sum + adjMat[sourceVert][currentVert];
 Dari keempat Jalur yang ada dalam antrian
 [BD, BE, BC, AE], kita keluarkan Jalur
 yang mempunyai bobot paling kecil (index
 antrian paling belakang) yaitu AE.
 Next Back Add Vertex : A-B
 Add Edge : BD - BE - BC - AE
 PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJIPLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI

Page 83
                        

63
 V35
 Pada scene V34 telah diketahui nilai variabel nTree adalah 2. Dan karena nTree
 bernilai 2 yang berarti masih dalam kondisi True maka dilakukan perulangan
 ketiga.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Home
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 Edge theedge = thePQ.removeMin();
 int sourceVert = theedge.sourceVertex; currentVert = theedge.destinationVertex;
 sum = sum + adjMat[sourceVert][currentVert];
 Setelah jalur AE dikeluarkan, maka simpul E dijadikan acuan untuk pencarian
 jalur berikutnya.
 Pada program dilakukan dengan mengganti nilai variable currentVert
 dengan simpul E.
 'currentVert = theedge.destinationVertex'
 Next Back
 Add Vertex : A - B - E
 Add Edge : BD - BE - BC
 PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJIPLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI

Page 84
                        

64
 V36
 Scene ini didapat setelah user menjawab semua soal yang diberikan. User dapat
 melihat score yang didapat dan jumlah jawaban benar yang di jawab . Jika user
 memilih menu COBA
 Dijelaskan pada scene V34 perulangan ketiga adalah simpul E, maka simpul E diberi
 warna hijau. Variabel nTree di-increment (+1) sehingga nilai variabel nTree saat ini
 adalah 3.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Add Vertex :
 Add Edge :
 Home
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Graph
 Class Priority
 Class Vertex
 Class Edge
 while(nTree < nVerts-1){ vertexList[currentVert].isInTree = true;
 nTree++;
 Setelah mengganti nilai currentVert,
 program akan kembali ke awal perulangan
 while. Karena nilai nTree saat ini bernilai 2 sehingga kondisi (nTree < nVerts - 1) masih
 bernilai TRUE maka dilakukan perulangan
 ketiga.
 Nilai variabel nTree saat ini: nTree = 2;
 Next Back
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 V37
 Pada scene ini program akan melakukan pengecekan ke semua simpul apakah ada jalur
 yang terhubung dari simpul E ke simpul tersebut. Pengecekan digunakan perulangan for
 sebanyak jumlah simpul. Apabila dalam pengecekan bertemu simpul itu sendiri atau
 simpul yang sudah ditandai (ada dalam tree) maka akan lanjut ke perulangan for
 berikutnya (do nothing).
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Add Vertex :
 Add Edge :
 Home
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 while(nTree < nVerts-1){
 vertexList[currentVert].isInTree = true;
 nTree++;
 Pada perulangan while ketiga currentVert saat ini adalah simpul E, maka simpul E
 kita beri tanda warna hijau pada gambar.
 Sedangkan pada program pemberian tanda dengan set atribut isInTree pada objek
 simpul E
 'vertexList[currentVert].isInTree = true'.Variabel nTree di-increment
 (+1).Nilai variabel nTree saat ini: nTree =
 3;
 Next Back
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 V38
 Berdasarkan pengecekan maka diketahui jalur yang terhubung dengan simpul E ada 2,
 yaitu dari E ke C (EC) dan E ke D (ED).
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Add Vertex :
 Add Edge :
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 for(int j=0; j<nVerts; j++){ if(j==currentVert) {
 continue;
 } else if(vertexList[j].isInTree) {
 continue;
 Dari simpul E, program akan melakukan
 pengecekan ke semua simpul (A, B, C, D,
 E) apakah ada jalur dari simpul E ke simpul
 tersebut.
 Next Back
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 V39
 Pada scene ini program akan menyimpan kedua jalur yang telah ditemukan di scene V38
 ke dalam antrian. Jalur yang memiliki bobot kecil; diletakkan di belakang antrian. Antrian
 sebelumnya (scene V15) : [BD:5, BE:4, BC:2]. Antrian saat ini: [EC:6, BD:5, ED:4,
 BE:4, BC:2].
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Add Vertex :
 Add Edge :
 Home
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 for(int j=0; j<nVerts; j++){ if(j==currentVert) {
 continue;
 } else if(vertexList[j].isInTree) {
 continue;
 Berdasarkan pengecekan dengan
 perulangan for, maka dapat diketahui jalur
 apa saja yang terhubung dengan simpul E. Hasil pengecekan dari Simpul E, tersedia 2
 jalur yaitu dari E ke C dan E ke D.
 Next Back
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 V40
 Setelah semua jalur diurutkan ke dalam antrian, dipilih jalur yang mempunyai bobot yang
 paling kecil yaitu jalur BC. Jalur BC diberi warna hijau untuk membedakan dengan jalur
 yang lainnya.
 Minimum Spanning Tree
 ss
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 public void putInPQ(int newVert, int newDist){
 int queueIndex:int = thePQ.find(newVert);
 if(queueIndex != -1) { //ada dalam antrian
 Edge tempedge = thePQ.peekN(queueIndex);
 int oldDist = tempedge.dist;
 Kemudian program akan menyimpan kedua jalur tersebut dalam Antrian,
 dimana jalur yang memiliki bobot KECIL ditaruh dibelakang Antrian.Antrian
 sebelum: [BD:5, BE:4, BC:2]
 Antrian saat ini: [EC:6, BD:5, ED:4, BE:4,
 BC:2]
 Next Back Add Vertex : A - B - E
 Add Edge : EC - BD - ED - BE -
 BC
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 V41
 Sama seperti scene V17 setelah jalur BC dikeluarkan dari antrian, maka simpul yang ada
 pada jalur (simpul C) dijadikan acuan untuk pencarian jalur berikutnya.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Graph
 Class Priority
 Class Vertex
 Class Edge
 Edge theedge = thePQ.removeMin(); int sourceVert = theedge.sourceVertex;
 currentVert = theedge.destinationVertex;
 sum = sum + adjMat[sourceVert][currentVert];
 Dari kelima Jalur yang ada dalam antrian [EC, BD, ED, BE, BC], kita keluarkan Jalur
 yang mempunyai bobot paling kecil (index
 antrian paling belakang) yaitu BC.
 Next Back
 Add Vertex : A - B - E
 Add Edge : EC - BD - ED - BE -
 BC
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 V42
 Pada scene V19 telah diketahui nilai variabel nTree adalah 3. Dan karena nTree bernilai 3
 yang berarti masih dalam kondisi True maka dilakukan perulangan keempat.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 Edge theedge = thePQ.removeMin(); int sourceVert = theedge.sourceVertex;
 currentVert = theedge.destinationVertex;
 sum = sum + adjMat[sourceVert][currentVert];
 Setelah jalur BC dikeluarkan, maka simpul C dijadikan acuan untuk pencarian jalur
 berikutnya.
 Pada program dilakukan dengan mengganti nilai variable currentVert dengan simpul C.
 'currentVert = theedge.destinationVertex'
 Next Back
 Add Vertex : A - B - E - C
 Add Edge : EC - BD - ED - BE
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 V43
 Dijelaskan pada scene V25 perulangan keempat adalah simpul C, maka simpul C diberi
 warna hijau. Variabel nTree di-increment (+1) sehingga nilai variabel nTree saat ini
 adalah 4.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Add Vertex :
 Add Edge :
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 while(nTree < nVerts-1){
 vertexList[currentVert].isInTree = true;
 nTree++;
 Setelah mengganti nilai currentVert,
 program akan kembali ke awal perulangan while. Karena nilai nTree saat ini bernilai 3
 sehingga kondisi (nTree < nVerts - 1) masih
 bernilai TRUE maka dilakukan perulangan keempat.
 Nilai variabel nTree saat ini: nTree = 3;
 Next Back
 PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJIPLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI

Page 92
                        

72
 V44
 Pada scene ini program akan melakukan pengecekan ke semua simpul apakah ada jalur
 yang terhubung dari simpul C ke simpul tersebut. Pengecekan digunakan perulangan for
 sebanyak jumlah simpul. Apabila dalam pengecekan bertemu simpul itu sendiri atau
 simpul yang sudah ditandai (ada dalam tree) maka akan lanjut ke perulangan for
 berikutnya (do nothing).
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Add Vertex :
 Add Edge :
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Graph
 Class Priority
 Class Vertex
 Class Edge
 while(nTree < nVerts-1){
 vertexList[currentVert].isInTree = true;
 nTree++;
 Pada perulangan while keempat currentVert
 saat ini adalah simpul C, maka simpul C kita beri tanda warna hijau pada
 gambar.Variabel nTree di-increment
 (+1).Nilai variabel nTree saat ini: nTree =
 4;
 Next Back
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 V45
 Berdasarkan pengecekan maka diketahui jalur yang terhubung dengan simpul C ada 1,
 yaitu dari C ke D (CD).
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Add Vertex :
 Add Edge :
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 for(int j=0; j<nVerts; j++){
 if(j==currentVert) { continue;
 } else if(vertexList[j].isInTree) {
 continue;
 Dari simpul C, program akan melakukan
 pengecekan ke semua simpul (A, B, C, D, E) apakah ada jalur dari simpul E ke simpul
 tersebut.
 Next Back
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 V46
 Pada scene ini program akan menyimpan jalur yang telah ditemukan di scene V28 ke
 dalam antrian. Jalur yang memiliki bobot kecil; diletakkan di belakang antrian. Antrian
 sebelumnya (scene V22) : [EC:6, BD:5, ED:4, BE:4, BC:2]. Antrian saat ini: [EC:6,
 BD:5, ED:4, BE:4, CD:3].
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Add Vertex :
 Add Edge :
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class Graph
 Class Priority
 Class Vertex
 Class Edge
 for(int j=0; j<nVerts; j++){
 if(j==currentVert) { continue;
 } else if(vertexList[j].isInTree) {
 continue;
 Berdasarkan pengecekan dengan perulangan for, maka dapat diketahui jalur
 apa saja yang terhubung dengan simpul C.
 Hasil pengecekan dari Simpul C, tersedia 1
 jalur yaitu dari C ke D.
 Next Back
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 V47
 Setelah semua jalur diurutkan ke dalam antrian, dipilih jalur yang mempunyai bobot yang
 paling keciln yaitu jalur CD. Jalur CD diberi warna hijau untuk membedakan dengan
 jalur yang lainnya.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 if(queueIndex != -1) {
 //ada dalam antrian Edge tempedge = thePQ.peekN(queueIndex);
 int oldDist = tempedge.dist;
 if(oldDist > newDist){
 Kemudian program akan menyimpan jalur tersebut dalam Antrian, dimana jalur yang
 memiliki bobot KECIL ditaruh dibelakang
 Antrian.Antrian sebelum: [EC:6, BD:5, ED:4, BE:4]
 Antrian saat ini: [EC:6, BD:5, ED:4, BE:4,
 CD:3]
 Next Back
 Add Vertex : A - B - E - C
 Add Edge: EC - BD - ED - BE - CD
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 V48
 Sama seperti scene V24 setelah jalur CD dikeluarkan dari antrian, maka simpul yang ada
 pada jalur (simpul D) dijadikan acuan untuk pencarian jalur berikutnya.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 Edge theedge = thePQ.removeMin(); int sourceVert = theedge.sourceVertex;
 currentVert = theedge.destinationVertex;
 sum = sum + adjMat[sourceVert][currentVert];
 Setelah jalur CD dikeluarkan, maka simpul
 D dijadikan acuan untuk pencarian jalur berikutnya.
 Pada program dilakukan dengan
 mengganti nilai variable currentVert dengan simpul D. 'currentVert =
 theedge.destinationVertex'
 Next Back
 Add Vertex : A - B - E - C - D
 Add Edge : EC - BD - ED - BE
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 V49
 Pada scene V26 telah diketahui nilai variabel nTree adalah 4. Dan karena nTree bernilai 4
 yang False maka program akan keluar dari perulangan while.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Add Vertex :
 Add Edge :
 Home
 Listing Program MST
 dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 while(nTree < nVerts-1){
 vertexList[currentVert].isInTree = true;
 nTree++;
 Setelah mengganti nilai currentVert, program akan kembali ke awal perulangan
 while. Karena nilai nTree saat ini bernilai 4
 sehingga kondisi (nTree < nVerts - 1) bernilai FALSE maka program akan keluar
 dari perulangan while.
 Nilai variabel nTree saat ini: nTree = 4;
 Next Back
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 V50
 Karena pada scene V49 nilai nTree false dan semua simpul sudah dijelajahi maka
 program akan berhenti. Dengan demikian MST sudah didapatkan seperti pada gambar
 disamping. Dan nilai bobot MST adalah : 8.
 Minimum Spanning Tree
 A
 B C
 D E
 1
 2
 4
 2
 3
 4
 5 6
 Add Vertex :
 Add Edge :
 Home
 Listing Program MST dalam bahasa Java
 Langkah 1
 Langkah 2
 Langkah 3
 Langkah 4
 Class
 Graph
 Class
 Priority
 Class
 Vertex
 Class
 Edge
 //perulangan selesai jika nilai nTree =
 jumlah simpul-1
 while(nTree < nVerts-1){
 vertexList[currentVert].isInTree = true;
 Sehingga pada langkah ini program akan
 berhenti karena semua simpul sudah
 terjelajah. Dengan demikian kita sudah mendapatkan MST seperti gambar
 disamping.
 Nilai bobot MST adalah 8.
 Back
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 Q1
 Scene ini muncul saat user memilih menu quiz. Halaman pertama pada bagian
 quiz tidak selalu sama karena soal-soal yang ada dibuat acak. Jadi ketika user
 selesai mengerjakan soal lalu mau mencoba lagi, soal yang didapat di awal tidak
 akan sama urutannya dengan soal sebelumnya. Ada 20 soal yang bisa dikerjakan
 oleh user. Tampilan user interface pada setiap scene soal adalah sama seperti
 scene Q1.
 User harus menjawab setiap soal agar bisa ke soal berikutnya. Setelah user
 menjawab semua soal di ahkir akan muncul score yang didapat oleh user.
 Setelah mengerjakan scene ini user harus menekan tombol koreksi untuk
 mengetahui jawaban yang dipilih benar atau salah (scene Q2).
 APLIKASI PEMBELAJARAN MATERI
 MST(MINIMUM SPANNING TREE)
 TEORI QUIZ VISUALISASI
 HOME
 Minimum Spanning Tree
 Home
 Pertanyaan 1
 Dibawah ini syarat untuk membuat
 MST kecuali...
 A. ada titik C. ada garis
 B. ada awal D. ada ahkir
 Koreksi
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 Q2
 Pada scene ini user dapat melihat jawaban yang dipilih benar atau salah. Jika
 benar jawaban yang berwarna hijau dan ada tulisan JAWABAN BENAR . Jika
 salah jawaban akan berwarna merah dan ada tulisan JAWABAN SALAH
 berwarna merah. Jawaban yang benar akan berwarna hijau.
 User harus menekan tombol lanjut untuk melanjutkan ke soal berikutnya. LAGI
 maka user akan kembali ke scene Q1.
 Minimum Spanning Tree
 Jumlah soal : 20
 Jawaban benar : 20
 Jumlah pertanyaan :
 Benar :
 Home
 SCORE
 100
 Coba lagi
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 BAB IV
 PRODUCTION PROCESS
 4.1. Desain dan Pengembangan Sistem
 Program visualisasi MST ini dapat digunakan oleh mahasiswa yang ingin mempelajari
 proses berjalannya sebuah algoritma MST dan juga dasar-dasar teori dari algoritma tersebut.
 Susunan dari program visualisasi algoritma MST terdiri dari sekumpulan modul-modul
 flash movie yang terintegrasi antara satu dengan yang lainnya, sehingga membentuk suatu
 aplikasi pembelajaran yang utuh.
 Aplikasi ini terdiri dari 3 bagian utama yaitu :
 1) Teori yang berisi teori singkat tentang algoritma MST
 2) Visualisasi sebagai penunjang dari teori yang disampaikan
 3) Quiz yang berisi latihan soal mengenai MST.
 Dari hasil implementasi program berdasarkan rancangan sebelumnya, maka
 dihasilkan user interface sebagai berikut :
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 4.1.1. Halaman Utama
 Gambar 4.1 Implementasi User Interface Main Menu
 User Interface Main Menu, pada halaman ini terdapat 3 buah menu utama yang dapat
 dipilih oleh user yaitu menu Teori, menu Visualisasi dan menu Quiz. Dengan menekan menu
 Teori maka program akan menampilkan dasar-dasar teori dari algoritma MST (scene 1-21),
 menu Visualisasi akan menampilkan cara mengerjakan soal MST per langkah dengan disertai
 listing program membuat MST (scene V1-V33) sedangkan menu Quiz akan menampilkan
 soal-soal latihan MST yang dibagi menjadi 20 soal yang bisa dikerjakan oleh user(scene Q1-
 Q20). Apabila user tidak ingin memilih ketiga menu tersebut dan ingin menutup program,
 user dapat menekan tanda “x”.
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 Button-button yang terdapat dalam User Interface Main Menu :
 Button menu Teori
 Gambar 4.2 Button menu Teori
 gotoAndPlay("teori");
 Action Script 4.1ButtonTeori
 Perintah tersebut digunakan untuk berpindah ke User Interface Teori yang berada di
 scene 1.
 Button menu Visualisasi
 Gambar 4.3 Button menu Visualisasi
 gotoAndPlay("visualisasi_baru");
 Action Script 4.2 Button Visualisasi
 Perintah tersebut digunakan untuk berpindah ke User Interface Visualisasi yang ada
 di scene V1.
 Button menu Quiz
 Gambar 4.4 Button menu Quiz
 gotoAndPlay("quiz");
 Action Script 4.3 Button Quiz
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 Perintah tersebut digunakan untuk berpindah ke User Interface Quiz yang berada di
 scene Q1.
 4.1.2. Teori
 Gambar 4.5 Implementasi User Interface Teori
 User interface teori berisi tentang pengertian-pengertian MST, cara membuat MST,
 contoh penggunaan MST dalam kehidupan sehari-hari, dan membuat MST menggunakan
 algoritma Prim dan algoritma Kruskal. Semua bagian di dalam menu teori ini dibuat dengan
 menggunakan teknik frame by frame. Untuk melanjutkan ke halaman berikutnya user dapat
 menggunakan tombol anak panah yang ada di sebelah kanan dan kiri pada setiap frame.
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 Button yang ada di user interface teori :
 Button anak panah kanan
 Gambar 4.6 Button anak panah kanan
 function contentMoveRight(evt:MouseEvent):void{
 moveRight();
 }
 Action Script 4.4 Button anak panah
 Perintah tersebut digunakan untuk melanjutkan ke halaman atau scene berikutnya.
 Sedangkan jika user ingin kembali ke halaman atau scene sebelumnya user dapat menekan
 menu anak panah yang ada di sebelah kiri.
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 Button anak panah kiri
 Gambar 4.7 Button anak panah kiri
 function contentMoveLeft(evt:MouseEvent):void{
 moveLeft();
 }
 Action Script 4.5 Button anak panah kiri
 Perintah tersebut digunakan untuk kembali ke halaman atau scene sebelumnya.
 Sedangkan jika user ingin kembali ke user interface main menu maka user dapat memilih
 menu bergambar rumah yang terletak di sebelah pojok kanan atas.
 Button menu home
 Gambar 4.8 Button menu Home pada timeline Up
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 Gambar 4.9 Button menu Home pada timeline Over
 Gambar 4.10 Button menu Home pada timeline Down
 Gambar 4.11 Button menu Home pada timeline Hit
 Menu home yang terletak di sebelah pojok kanan atas ini merupakan sebuah button
 yang dibuat dengan meletakkan action script di dalam event handler method. Event handler
 method adalah kemampuan mouse atau keyboard untuk melakukan fungsinya. Pada dasarnya
 event handler method memerlukan objek. Objek yang biasanya, seperti button. Terdapat 4
 timeline pada event handler method, yaitu Up, Over, Down dan Hit. Gambar di atas
 menunjukkan button home pada timeline Up, Over, Down dan Hit.
 btn_home.onRelease = function();
 Action Script 4.6 Button Home
 Perintah tersebut digunakan untuk kembali ke scene utama.
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 4.1.3. Visualisasi
 Gambar 4.12 Implementasi User Interface Visualisasi MST
 User Interface Visualisasi MST ini merupakan halaman utama dari proses pencarian
 MST. User dapat menekan tombol next untuk melanjutkan ke proses berikutnya.
 User Interface Visualisasi MST berisi tentang contoh soal dan cara mengerjakan MST
 langkah demi langkah disertai dengan contoh listing program MST. Terdapat 3 bagian utama
 pada scene Visualisasi MST ini,yaitu gambar soal MST, langkah-langkah mengerjakan MST
 dan listing program MST dalam bahasa pemrograman Java.
 Implementasi gambar soal MST
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 Gambar 4.13 Implementasi gambar soal MST
 Implementasi gambar soal MST pada halaman visualisasi MST ini terdiri dari vertex
 dan edge. Terdapat 5 vertex (A, B, C, D, E) dan 8 edge (AB, AE,BC, BD, BE, CD, CE, DE).
 Hal ini ditunjukkan dengan gambar di 4.15 dan 4.16 di bawah ini.
 Gambar 4.14 Vertexlist pada soal MST
 vertexA.gotoAndStop(1);
 vertexB.gotoAndStop(1);
 vertexC.gotoAndStop(1);
 vertexD.gotoAndStop(1);
 vertexE.gotoAndStop(1);
 Action Script 4.7 Vertexlist soal MST
 Perintah di atas digunakan untuk membuat vertex pada gambar contoh soal MST.
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 Gambar 4.15 Edge pada soal MST
 edgeAB.gotoAndStop(1);
 edgeAE.gotoAndStop(1);
 edgeBC.gotoAndStop(1);
 edgeBD.gotoAndStop(1);
 edgeBE.gotoAndStop(1);
 edgeCD.gotoAndStop(1);
 edgeCE.gotoAndStop(1);
 edgeDE.gotoAndStop(1);
 Action Script 4.8 Edge soal MST
 Bagian langkah-langkah pencarian MST
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 Gambar 4.16 Implementasi langkah pencarian MST
 Implementasi langkah pencarian MST pada bagian visualisasi MST ini terdiri atas text
 field dan sebuah button, yaitu button Next, yang dapat dilihat pada gambar di bawah ini.
 Textfield
 Gambar 4.17 Textfield pada implementasi langkah pencarian MST
 Textfield pada implementasi langkah pencarian MST ini dibuat dengan menggunakan
 teknik frame by frame.
 Button Next
 Sama seperti pada button menu home, button next ini dibuat dengan meletakkan
 action script di dalam event handler method. Bedanya button next ini hanya berisikan 3
 timeline, yaitu Up, Over dan Down yang dapat dilihat pada gambar-gambar di bawah ini.
 Gambar 4.18 Button Next pada timeline Up
 Gambar 4.19 Button Next pada timeline Over
 Gambar 4.20 Button Next pada timeline Down
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 function gotoNextFrame(e:Event):void{
 nextFrame();
 }
 Action Script 4.9 Button Next
 Perintah tersebut digunakan untuk melanjutkan proses visualisasi ke scene berikutnya.
 Langkah-langkah pengerjaan MST
 Listing Program MST
 Gambar 4.21 Implementasi Listing Program MST
 Implementasi listing program MST ini dibuat dengan menggunakan bahasa
 pemrograman java. Listing program MST ini membantu user untuk lebih mudah memahami
 program MST dalam bahasa java. Terdapat 4 class yang digunakan untuk membuat MST,
 yaitu class Graph, class Priority, class Vertex, class Edge. Setiap class dibuat dengan
 menggunakan button seperti gambar di bawah ini.
 Button class Graph
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 Gambar 4.22 Button Class Graph
 function clickGraphHandler(e:Event):void{
 gotoAndStop(GlobalVar.stsLangkah);
 }
 Action Script 4.10 Button class Graph
 Perintah ini digunakan untuk menunjukkan listing program java pada class graph.
 Button class Priority
 Gambar 4.23 Button Class Priority
 function clickPriorityHandler(e:Event):void{
 gotoAndStop("clPriority");
 }
 Action Script 4.11 Button class Priority
 Perintah ini digunakan untuk menunjukkan listing program java pada class priority.
 Button class Vertex
 Gambar 4.24 Button Class Vertex
 function clickVertexHandler(e:Event):void{
 gotoAndStop("clVertex");
 }
 Action Script 4.12 Button class Vertex
 Perintah ini digunakan untuk menunjukkan listing program java pada class vertex.
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 Button class Edge
 Gambar 4.25 Button Class Edge
 function clickEdgeHandler(e:Event):void{
 gotoAndStop("clEdge");
 }
 Action Script 4.13 Button class Edge
 Perintah ini digunakan untuk menunjukkan listing program java pada class Edge.
 4.1.4. Visualisasi Program 1
 Gambar 4.26 Implementasi User Interface Visualisasi Awal MST
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 User interface diatas adalah awal dari berjalannya visualisasi MST. Pada scene
 terlihat ada 2 tombol, yaitu tombol Back dan tombol Next. Scene ini akan nampak ketika user
 menekan tombol next pada scene sebelumnya.
 Visualisasi MST diawali dengan menentukan titik awal untuk mencari MST, yaitu
 simpul A. Titik awal yang dipilih akan berwarna kuning, yang dapat dilihat pada gambar di
 bawah ini.
 Vertex awal soal MST
 Gambar 4.27 Vertex awal soal MST
 gotoAndPlay("awal");
 Action Script 4.14 Vertex soal MST
 Perintah di atas digunakan untuk menginisialisasi setiap vertex pada contoh soal MST
 agar pada saat dipilih menjadi titik awal pencarian MST, menjadi berwarna kuning. Setelah
 simpul awal ditentukan maka kita beri tanda warna hijau.
 Gambar 4.28 Vertex saat berwarna hijau
 gotoAndPlay("awal_hijau");
 Action Script 4.15 Vertex soal MST
 Perintah di atas digunakan untuk menginisialisasi setiap vertex pada contoh soal MST
 menjadi berwarna hjau.
 Jika user ingin kembali ke scene sebelumnya user dapat menekan tombol back yang
 ada di sebelah kiri dari tombol next. Tombol back ini dibuat dengan meletakkan action script
 di dalam event handler method. Sama seperti tombol next, tombol back ini juga mempunyai
 timeline Up, Over, dan Down.
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 Button Back
 Gambar 4.29 Button Back pada timeline Up
 Gambar 4.30 Button Back pada timeline Over
 Gambar 4.31 Button Back pada timeline Down
 function gotoPrevFrame(e:Event):void{
 prevFrame();
 }
 Action Script 4.16 Button menu Back
 Perintah tersebut digunakan untuk kembali ke scene sebelumnya.
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 4.1.5. Visualisasi Program 2
 Gambar 4.32 Implementasi User Interface Visualisasi Program MST
 Pada implementasi user interface visualisasi program MST di atas terlihat bahwa
 pada listing program class graph berubah menjadi berwana kuning. Perubahan itu
 menyesuaikan dengan, langkah pencarian MST mana yang sedang berjalan.
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 Gambar 4.33 Listing program MST dalam bahasa pemrograman java
 scCodingLkWhile.minScrollPosition = 40;
 Action Script 4.17 Listing program
 Perintah di atas digunakan untuk menentukan posisi coding program mana yang
 sesuai dengan langkah pencarian MST.
 Setiap kali user menekan tombol next yang berarti user melanjutkan ke langkah
 pencarian berikutnya, maka coding program mana yang akan berwarna disesuaikan dengan
 langkah pencarian MST yang sedang berjalan dengan menggunakan perintah yang sama,
 tetapi hanya posisinya saja yang berbeda.
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 4.1.6. Visualisasi Program 3
 Gambar 4.34 Implementasi User Interface Visualisasi MST
 Pada bagian ini simpul awal telah kita tentukan, yaitu simpul A. Dari simpul A
 program akan melakukan pengecekan ke semua simpul yang ada (A, B, C, D, E) apakah ada
 jalur dari simpul A ke semua simpul tersebut. Hasil pengecekan dari simpul A terdapat 2
 jalur, yaitu dari A ke D dan A ke E. Hal tersebut di tandai dengan pemberian warna biru pada
 jalur yang ditemukan, seperti terlihat pada gambar berikut ini.
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 Garis saat berwarna biru
 Gambar 4.35 Garis warna biru
 gotoAndPlay("awal");
 Action Script 4.18 Jalur MST
 Perintah di atas merupakan pemberian nama untuk jalur MST yang berwarna biru.
 Setelah 2 jalur ditemukan, yaitu jalur AB dan jalur AE maka program akan
 menyimpan kedua jalur tersebut ke dalam antrian. Dimana jalur yang memiliki bobot terkecil
 ditaruh di belakang antrian. Dari kedua jalur yang ada di dalam antrian kita keluarkan jalur
 yang mempunyai bobot paling kecil. Hal ini ditandai dengan perubahan warna dari biru
 menjadi hijau untuk jalur antrian dengan bobot paling kecil. Proses tersebut berulang dan
 berlaku untuk setiap jalur yang telah dilewati oleh program sampai jalur MST ditemukan.
 Garis saat berwarna hijau
 Gambar 4.36 Garis warna hijau
 gotoAndPlay("awal_hijau");
 Action Script 4.19 Jalur MST
 Perintah di atas merupakan pemberian nama untuk jalur MST yang berwarna hijau.
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 4.1.7. Ouiz
 Gambar 4.37 Implementasi User Interface Quiz
 User interface quiz ini merupakan scene yang berisi soal-soal mengenai MST.
 Terdapat 20 soal yang harus dijawab oleh user. Semua soal berbentuk pilihan ganda. User
 harus memilih salah satu jawaban yang menurut user benar.
 Soal-soal tersebut bersifat acak, jadi pada saat user akan mencoba lagi, soal yang di
 kerjakan pada awal quiz akan berbeda urutan dengan soal yang telah di kerjakan sebelumnya.
 Setiap soal hanya mempunyai satu jawaban benar. Jawaban untuk setiap soal disimpan
 menggunakan action script seperti di bawah ini.
 .
 stop();
 q1=true;
 curAnswer = "D";
 Action Script 4.20 Jawaban Quiz MST
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 Perintah di atas merupakan sebuah action script yang berisikan jawaban untuk soal
 MST pada gambar 4.38.
 Setelah user memilih satu jawaban user harus menekan tombol koreksi untuk
 mengetahui apakah jawaban yang dipilih benar atau salah. Tombol koreksi ini dibuat dengan
 meletakkan action script di dalam event handler method, sama seperti tombol home, next dan
 back.
 Button Koreksi
 Gambar 4.38 Button Koreksi
 btnKoreksi.addEventListener(MouseEvent.MOUSE_UP, upKoreksi);
 Action Script 4.21 Button Koreksi
 Perintah di atas digunakan untuk membuat tombol koreksi berfungsi sebagai mouse
 event handler.
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 4.1.8. Hasil Quiz
 Gambar 4.39 Implementasi User Interface Hasil Quiz
 User interface di atas merupakan halaman hasil dari quiz yang telah dikerjakan oleh
 user. Halaman ini berisikan jumlah score keseluruhan yang didapat setelah user mengerjakan
 keseluruhan soal. User juga dapat melihat dari 20 soal yang diberikan, jawaban yang dijawab
 benar oleh user ada berapa soal. Jika user ingin mencoba lagi soal quiz, user tinggal menekan
 tombol “coba lagi”.
 Gambar 4.40 Score
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 score = (100 / totalQuestion) * countBenar;
 Action Script 4.22 Hitung Score
 Perintah tersebut digunakan untuk menghitung score dari soal-soal yang diberikan
 sebelumnya. Cara menghitung score ahkir dari quiz adalah nilai total yaitu 100 dibagi dengan
 jumlah soal yaitu 20 dan hasil dari pembagian dikalikan jawaban user yang dijawab benar.
 Contoh : score = (100 / 20) * 16, score total = 80.
 Gambar 4.41 Textfield Jumlah Pertanyaan
 txtTotPertanyaan.defaultTextFormat = boldFmt;
 txtTotPertanyaan.text = totalQuestion.toString();
 Action Script 4.23 Total jumlah pertanyaan
 Perintah tersebut digunakan untuk memunculkan ada berapa soal pada quiz, dengan
 menggunakan perintah “txtTotPertanyaan.text = totalQuestion.toString();”.
 Gambar 4.42 Textfield jumlah Jawaban Benar
 txtJawabanBenar.defaultTextFormat = boldFmt;
 txtJawabanBenar.text = countBenar.toString();
 Action Script 4.24 Total jumlah jawaban benar
 Perintah tersebut digunakan untuk memunculkan informasi total jawaban benar yang
 dijawab oleh user. Dengan memberikan perintah ” txtJawabanBenar.text =
 countBenar.toString();”.
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 Gambar 4.43 Button Coba Lagi
 function lagi(e:Event):void{
 txtInfoQuiz.visible=true;
 Object(this.parent).gotoAndPlay(20);
 Action Script 4.25 Button Coba Lagi
 Perintah tersebut berjalan ketika user menekan tombol coba lagi. Perintah tersebut
 memberi perintah untuk kembali lagi ke halaman awal quiz dengan 20 soal yang di acak.
 4.2. Evaluasi
 Alat pengumpulan data disebut angket, dan sumber datanya berupa orang atau
 disebutdengan istilah responden. Pada metode ini diajukan pernyataan secara tertulis dan
 disebarkan kepada responden untuk dijawab, kemudian dikembalikan kepada peneliti.
 Berikut ini adalah beberapa tahap yang dilakukan untuk pengumpulan data :
 1. Pembuatan kuisioner
 Pembuatan kuisioner ini dilakukan selama satu hari. Beberapa topik yang
 dapat dibahas dari masing-masing kuisioner adalah topik yang kiranya lebih
 mengarah ke evaluasi suatu hasil kerja.
 2. Menyebarkan kuisioner ke masing-masing responden
 Penyebaran kuisioner ini dilakukan kurang lebih selama satu minggu.
 Karakteristik sasaran kuisioner (responden) yang mengisi kuisioner ini adalah
 mahasiswa teknik informatika Universitas Sanata Dharma Yogyakarta.
 3. Penarikan kuisioner
 Penarikan kuisioner dilakukan setelah pengguna mencoba aplikasi yang
 dibuat. Pengguna diharapkan dapat memberikan evaluasinya pada lembar
 evaluasi tersebut.
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 4.3. Form Kuisioner
 Form kuisioner terlampir
 4.4. Hasil dan Pembahasan
 Dari kuisioner yang berisi 10 pernyataan dan disebarkan pada 20 orang responden,
 maka diperoleh hasil sebagai berikut :
 Pernyataan 1
 Aplikasi MST (Minimum Spanning Tree) membantu para mahasiswa dalam
 pembelajaran materi kuliah Struktur Data 2.
 Tabel 4.1 Hasil Kuisioner Pernyataan 1
 Frekuensi Total (%)
 Setuju 19 95 %
 Tidak Setuju 1 5 %
 Gambar 4.44 Prosentase pendapat pengguna tentang pernyataan 1
 Kesimpulan : Aplikasi MST ini bisa membantu mahasiswa dalam pembelajaran materi kuliah
 Struktur Data 2.
 Pernyataan 2
 Setuju 95%
 Tidak Setuju 5%
 PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJIPLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI

Page 127
                        

107
 Aplikasi MST (Minimum Spanning Tree) memberikan alternatif cara penyampaian
 materi MST yang menarik dan interaktif.
 Tabel 4.2 Hasil Kuisioner Pernyataan 2
 Frekuensi Total (%)
 Setuju 18 90 %
 Tidak Setuju 2 10 %
 Gambar 4.45 Prosentase pendapat pengguna tentang pernyataan 2
 Kesimpulan : Aplikasi MST bisa menjadi alternatif penyampaian materi.
 Pernyataan 3
 Aplikasi MST (Minimum Spanning Tree) merupakan salah satu fasilitas pendukung
 dalam proses belajar-mengajar yang modern.
 Tabel 4.3 Hasil Kuisioner Pernyataan3
 Frekuensi Total (%)
 Setuju 19 95 %
 Tidak Setuju 1 5 %
 Setuju 90%
 Tidak Setuju 10%
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 Gambar 4.46 Prosentase pendapat pengguna tentang pernyataan 3
 Kesimpulan : Aplikasi MST bisa menjadi fasilitas pendukung dalam proses belajar-mengajar.
 Pernyataan 4
 Para mahasiswa mudah memahami Aplikasi MST (Minimum Spanning Tree) yang
 ada dalam materi kuliah Struktur Data 2.
 Tabel 4.4 Hasil Kuisioner Pernyataan 4
 Frekuensi Total (%)
 Setuju 18 90 %
 Tidak Setuju 2 10 %
 Setuju 95%
 Tidak Setuju 5%
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 Gambar 4.47 Prosentase pendapat pengguna tentang pernyataan 4
 Kesimpulan : Aplikasi MST lebih mudah dipahami oleh mahasiswa.
 Pernyataan 5
 Algoritma Prim merupakan salah satu solusi untuk pemecahan soal Algoritma MST.
 Tabel 4.5 Hasil Kuisioner Pernyataan 5
 Frekuensi Total (%)
 Setuju 20 100 %
 Tidak Setuju 0 0 %
 Gambar 4.48 Prosentase pendapat pengguna tentang pernyataan 5
 Setuju 100%
 Tidak Setuju 0%
 Setuju 90%
 Tidak Setuju 10%
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 Kesimpulan : Algoritma Prim memang benar menjadi solusi untuk pemecahan
 masalah algoritma MST.
 Pernyataan 6
 Software aplikasi pembelajaran MST (Minimum Spanning Tree) pada mata kuliah
 Struktur Data 2 dapat dipraktekkan dengan mudah oleh para mahasiswa.
 Tabel 4.6 Hasil Kuisioner Pernyataan 6
 Frekuensi Total (%)
 Setuju 16 80 %
 Tidak Setuju 4 20 %
 Gambar 4.49 Prosentase pendapat pengguna tentang pernyataan 6
 Kesimpulan : Aplikasi MST dapat dipraktekan dengan mudah oleh para mahasiswa.
 Pernyataan 7
 Aplikasi MST berkontribusi dalam pra-visualisasi sebuah film, animasi, motion graphic atau
 media interaktif.
 Tabel 4.7 Hasil Kuisioner Pernyataan 7
 Frekuensi Total (%)
 Setuju 80%
 Tidak Setuju 20%
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 Setuju 14 70 %
 Tidak Setuju 6 30 %
 Gambar 4.50 Prosentase pendapat pengguna tentang pernyataan 7
 Kesimpulan : Aplikasi MST bisa menjadi kontribusi untuk belajar tentang animasi atau media
 interaktif.
 Pernyataan 8
 Aplikasi MST lebih mudah dipahami daripada penyampaian materi dengan power
 point.
 Tabel 4.8 Hasil Kuisioner Pernyataan 8
 Frekuensi Total (%)
 Setuju 19 95 %
 Tidak Setuju 1 5 %
 Setuju 70%
 Tidak Setuju 30%
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 Gambar 4.51 Prosentase pendapat pengguna tentang pernyataan 8
 Kesimpulan : Aplikasi MST terbukti mudah dipahami dibandingkan penyampaian dengan
 menggunakan power point.
 Pernyataan 9
 Para mahasiswa dapat memahami dengan baik tampilan grafis seperti rangkaian
 ilustrasi atau gambar yang ditampilkan dalam urutan tersebut.
 Tabel 4.9 Hasil Kuisioner Pernyataan 9
 Frekuensi Total (%)
 Setuju 16 80 %
 Tidak Setuju 4 20 %
 Gambar 4.52 Prosentase pendapat pengguna tentang pernyataan 9
 Kesimpulan : Tampilan aplikasi MST dapat dipahami dengan baik oleh para para mahasiswa.
 Pernyataan 10
 Visualisasi MST dapat dipahami oleh para mahasiswa dengan mudah.
 Setuju 95%
 Tidak Setuju 5%
 Setuju 80%
 Tidak Setuju 20%
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 Tabel 4.10 Hasil Kuisioner Pernyataan 10
 Frekuensi Total (%)
 Setuju 17 85 %
 Tidak Setuju 3 15 %
 Gambar 4.53 Prosentase pendapat pengguna tentang pernyataan 10
 Kesimpulan : Visualisasi MST dapat dengan mudah dipahami oleh mahasiswa.
 Berdasarkan 10 pernyataan di atas dapat diambil beberapa kesimpulan, yaitu:
 Pernyataan no 1, 2, 3, dan 8 : Aplikasi MST ini bisa memberikan alternatif
 cara pengajaran yang baru untuk dosen. Tidak hanya dengan menggunakan
 ppt.
 Pernyataan no 4, 6, 7 dan 10 : Aplikasi MST dengan menggunakan Algoritma
 Prim ini bisa dengan mudah dipahami oleh para mahasiswa teknik
 informatika.
 Pernyataan no 5 : Algoritma Prim bisa menjadi salah satu solusi untuk soal
 Algoritma MST.
 Pernyataan no 9 : Tampilan grafis seperti rangkaian ilustrasi atau gambar
 yang ditampilkan bisa dipahami dengan baik oleh para mahasiswa yang
 mencoba.
 Setuju 85%
 Tidak Setuju 15%
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 BAB V
 PENUTUP
 5.1. Kesimpulan
 Dari hasil implementasi, pengujian terhadap perangkat lunak, maupun pengujian
 terhadap pengguna, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut :
 1. Aplikasi Pembelajaran MST ( Minimum Spanning Tree ) telah selesai
 dibangun. Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan action script 3.0 dari
 Adobe Flash CS5.
 Sedangkan dari hasil kuisioner dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:
 2. Pernyataan no 1, 2, 3, dan 8 : Aplikasi MST ini bisa memberikan alternatif
 cara pengajaran yang baru untuk dosen. Tidak hanya dengan menggunakan
 ppt.
 3. Pernyataan no 4, 6, 7 dan 10 : Aplikasi MST dengan menggunakan Algoritma
 Prim ini bisa dengan mudah dipahami oleh para mahasiswa teknik
 informatika.
 4. Pernyataan no 5 : Algoritma Prim bisa menjadi salah satu solusi untuk soal
 Algoritma MST.
 5. Pernyataan no 9 : Tampilan grafis seperti rangkaian ilustrasi atau gambar yang
 ditampilkan bisa dipahami dengan baik oleh para mahasiswa yang mencoba.
 5.2. Saran
 Beberapa saran yang didapatkan oleh penulis ketika membangn aplikasi ini
 diantaranya :
 1. Aplikasi ini masih bersifat statis. Maka aplikasi dapat dikembangkan lebih
 lanjut menjadi aplikasi yang dinamis.
 2. Diharapkan dikemudian hari pada aplikasi ini bisa ditambahkan sound
 maupun movie atau diberikan animasi yang lebih menarik.
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