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ABSTRAK

Nama : Khoirunnisa Sa’baniyyah

NIM ;41514120055

Pembimbing TA : Dr.Ir. Eliyani

Judul :  Edukasi Interaktif Pakaian Adat Tradisional

Berbasis Website Menggunakan Algoritma Fisher
Yates Shuffle

Indonesia merupakan negara kepulauan yang memiliki ribuan pulau dengan
beragam suku serta memiliki berbagai macam pakaian adat. Sehingga
memperkenalkan keragaman pakaian adat di Indonesia dirasa perlu untuk dapat
mengingatkan masyarakat khususnya anak-anak untuk mengenal kebudayaan,
dengan perkembangan teknologi yang ada saat ini game edukasi interaktif pakaian
adat tradisional berbasis website dirasa perlu hadir menjawab permasalahan
tersebut.

Adapun, aplikasi ini berupa permainan tebak gambar, pemain diminta untuk
menyusun puzzle pakaian adat yang ada terlebih dahulu untuk dapat menjawab
pertanyaan yang diberikan, setelah pemain menjawab pertanyaaan, aplikasi akan
menampilkan informasi mengenai pakaian adat tersebut. untuk mengacak soal
aplikasi ini dibangun menggunakan algoritma Fisher-Yates Shuffle, yang
memberikan urutan pertanyaan berbeda pada tiap pemain meskipun dimainkan
dalam waktu bersamaan. Visual Studio Express 2017 digunakan untuk merancang
aplikasi ini, sementara untuk mengolah database-nya menggunakan MySql.

Kata kunci: Edukasi, Pakaian Adat, Fisher-Yates Shuffle, Kuis, Tebak Gambar
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ABSTRACT

Name :  Khoirunnisa Sa’baniyyah

Student Number : 41514120055

Counsellor :  Dr.Ir.Eliyani

Title :  Edukasi Interaktif Pakaian Adat Tradisional

Berbasis Website Menggunakan Algoritma Fisher
Yates Shuffle

Indonesia is an archipelago that has thousands of islands with diverse tribes and
has a variety of traditional clothing. So as to introduce the diversity of traditional
clothing in Indonesia it is necessary to be able to remind the public, especially
children, to get to know culture, with the development of existing technology,
interactive educational games on traditional website-based traditional clothing are
felt to be necessary to answer the problem.

Meanwhile, this application is in the form of a guessing game, the player is asked
to compile the existing custom clothing puzzle first to be able to answer the
questions given, after the player answers the question, the application will display
information about the custom clothing. To randomize the questions this
application is built using the Fisher-Yates Shuffle algorithm, which gives a
different sequence of questions to each player even if played at the same time.
Visual Studio Express 2017 is used to design this application, while processing its
database using MySql.

Keywords: Education, Traditional Clothing, Shuffle Fisher-Yates, Quizzes, Guess
Images
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Abstract

Indonesia is an archipelago that has thousands of islands with diverse tribes and has a variety of traditional clothing. So as to
introduce the diversity of traditional clothing in Indonesia it is necessary to be able to remind the public, especially children,
to get to know culture, with the development of existing technology, interactive educational games on traditional website-
based traditional clothing are felt to be necessary to answer the problem.

Meanwhile, this application is in the form of a guessing game, the player is asked to compile the existing custom clothing
puzzle first to be able to answer the questions given, after the player answers the question, the application will display
information about the custom clothing. To randomize the questions this application is built using the Fisher-Yates Shuftle
algorithm, which gives a different sequence of questions to each player even if played at the same time. Visual Studio
Express 2017 is used to design this application, while processing its database using MySql.

Keywords: Education, Traditional Clothing, Fisher Yates Shuffle, Quizzes, Guess Images

Abstrak

Indonesia merupakan negara kepulauan yang memiliki ribuan pulau dengan beragam suku serta memiliki berbagai macam
pakaian adat. Sehingga memperkenalkan keragaman pakaian adat di Indonesia dirasa perlu untuk dapat mengingatkan
masyarakat khususnya anak-anak untuk mengenal kebudayaan, dengan perkembangan teknologi yang ada saat ini game
edukasi interaktif pakaian adat tradisional berbasis website dirasa perlu hadir menjawab permasalahan tersebut.

Adapun, aplikasi ini berupa permainan tebak gambar, pemain diminta untuk menyusun puzzle pakaian adat yang ada terlebih
dahulu untuk dapat menjawab pertanyaan yang diberikan, setelah pemain menjawab pertanyaaan, aplikasi akan menampilkan
informasi mengenai pakaian adat tersebut. untuk mengacak soal aplikasi ini dibangun menggunakan algoritma Fisher-Yates
Shuffle, yang memberikan urutan pertanyaan berbeda pada tiap pemain meskipun dimainkan dalam waktu bersamaan. Visual
Studio Express 2017 digunakan untuk merancang aplikasi ini, sementara untuk mengolah database-nya menggunakan
MySql.

Kata kunci: Edukasi, Pakaian Adat, Fisher Yates Shuffle, Kuis tebak gambar
© 2018 Jurnal RESTI

1. Pendahuluan fungsi Game interaktif ini adalah sebagai media
komunikasi atau penyampaian informasi melalui

Ada berbagai cara dalam melestarikan pakaian adat media digital.

tradisional, salah satunya adalah dengan game
pengetahuan ataupun animasi. Game dapat digunakan
sebagai sarana pendidikan karena game bersifat
menghibur. Penelitian menunjukkan bahwa game
juga memiliki banyak manfaat mulai dari
meningkatkan daya ingat maupun mengasah
keterampilan sosial[1].

Penelitian yang telah dilakukan terkait game edukasi
di antaranya berjudul = Permainan  Edukatif
(Educational Games) Berbasis Komputer untuk Siswa
Sekolah Dasar. Dalam aplikasi ini permainan edukatif
berbasis komputer ditujukan sebagai media
pendamping pembelajaran mata pelajaran umum dan
Game berbasis website merupakan media pendidikan ~ pokok, yang dikemas dalam konsep latihan dan
yang dapat digunakan di zaman sekarang, dengan  permainan[2]. Konsep edugame dalam bentuk story
visualisasi yang menarik, masyarakat umum = game dikembangkan oleh[3] untuk pendidikan anti
khususnya anak-anak sehingga dapat dengan mudah  korupsi.

mengetahui informasi yang disampaikan. Adapun
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Pada penelitian ini dibuat website dengan Game
interaktif untuk pengenalan dan pengetahuan tentang
pakaian adat nasional. Game edukasi pakaian adat
nasional ini sudah pernah dibuat berbasis android oleh
[4] dengan konsep pengguna menemukan pakaian
adat dari daerah tertentu di antara tumpukan pakaian
adat yang disebar. Untuk game edukasi pakaian adat
di dunia juga sudah dibangun oleh[5].

Pada penelitian ini, game edukasi dilengkapi dengan
soal tebak gambar yang diacak menggunakan
algoritma Fisher-Yates Shuffle. Kemampuan metode
Fisher Yates Shuffle dalam mengacak data secara rata-
rata memiliki waktu pemrosesan yang lebih cepat
daripada metode Linear Congruent[6]. Algoritma
fisher yates shuffle berhasil diterapkan untuk
mengacak rintangan dan alat musik di dalam game
edukasi jelajah pengenalan budaya Indonesia,
khususnya alat musik dan pakaian adat. Aplikasi ini
berbasis android dan dengan ruang lingkup budaya
dari game ini adalah di Pulau Jawa termasuk DKI
Jakarta dan Bali[7]. Pada penelitian aplikasi edugame
Guess berbasis android, algoritma Fisher Yates
Shuffle digunakan sebagai pengacakan urutan hewan
yang akan muncul dalam permainan tersebut[8].

1. Metode Penelitian
2.1. Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data dilakukan dengan
melakukan observasi ke museum Indonesia yang
berada di TMII(Taman Mini Indonesia Indah) pada
tanggal 27 Juni 2019 dan 1 Juli 2019. Berdasarkan
hasil observasi ke TMII(Taman Mini Indonesia Indah)
didapatkan data-data berupa informasi mengenai
pakaian adat secara lebih detail. Gambar yang
disajikan dalam website ini juga merupakan hasil yang
didapatkan ketika observasi ke museum Indonesia.
Pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian
ini juga dilakukan dengan menggunakan berbagai
pustaka melalui referensi-referensi, sumber dari
internet atau sumber lain yang diperlukan untuk
diperuntukkan dan digunakan sistem yang terkait
dengan skripsi yang dilakukan.

2.2. Metode Pengembangan Sistem

Pada pengembangan digunakan metode air terjun
(WaterFall). Model air terjun menyediakan alur,
perangkat, pengkodean, pengujian, dan pemasangan
pendukung.

Metode ini terdiri dari:
1. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Analisa kebutuhan perangkat lunak yang
diperlukan dalam penelitian ini disajikan pada
Tabel 1.

2. Desain

Perancangan pada
menggunakan ~ UML
Language).

3. Kode Program
Penulisan kode program untuk menerjemahkan
algoritma Fisher Yates Shuffle ke dalam
program aplikasi dan mengimplementasi kode
program untuk puzzle dan tampilan layout pada
aplikasi website ini.

4. Pengujian
Merupakan proses final dari aplikasi website ini
dengan menggunakan metode black box testing
pengujian yang dilakukan hanya mengamati
hasil eksekusi melalui data uji dan memeriksa
fungsional dari perangkat lunak.

penulisan yang dibuat
(Unified  Modeling

Perangkat Lunak yang Digunakan
Tabel 1. Tabel Software pendukung

Perangkat Lunak dan Fungsinya

Visual Basic Visual basic adalah bahasa pemograman
yang digerakkan oleh acara keluaran
Microsoft yang diperkenalkan tahun 1991.
Program ini menjalankan kompilasi
mendapat tanggapan dari pengguna berupa
kejadian tertentu, seperti memindahkan
tombol atau memilih menu. Ketika ada
acara tersebut program akan berjalan
sesuai dengan kode yang diberikan. Visual
Basic ini dibuat sebagai bahasa
pemograman yang mudah dipelajari dan
digunakan [9].

Microsft  Visual Studio  merupakan
perangkat lunak lengkap (suite) yang
dapat  digunakan untuk  melakukan
pengembangan aplikasi, baik aplikasi
bisnis, aplikasi pribadi, atau komponen
aplikasi, dalam bentuk aplikasi konsol,
aplikasi Windows, atau aplikasi Web [10].

Software ini dapat di download melalui
situs :
https://visualstudio.microsoft.com/vs/

Microsoft Corporation ASP.NET adalah
model pengembangan Web terpadu yang
mencakup layanan yang diperlukan untuk
membangun aplikasi web perusahaan
dengan  minimal  pengkodean  dan
ditawarkan pada perjanjian lisensi gratis.
Ini adalah model pemrograman yang
didorong oleh peristiwa dan bagian dari
NET Framework. Halaman ASP.NET
mendapatkan akses ke kelas .NET
Framework dan aplikasi web dapat
dikodekan dalam bahasa apa pun yang
kompatibel dengan runtime bahasa umum
(CLR), termasuk C # dan VB [11].

Mysql adalah salah satu jenis basis data
yang sangat terkenal. MySQL, gunakan
SQL sebagai bahasa dasar untuk
mengakses databasenya. MySQL bersifat
gratis dengan lisensi GNU General Public
License  (GPL). RDBMS  (Sistem
Manajemen Basis Data Relasional). Itu
adalah istilah yang digunakan tabel, baris,
kolom yang digunakan pada MySQL.
Pada MySQL, sebuah Dbasis data
mengandung satu atau beberapa tabel[12].

ASP.NET

MySql

2
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Hyper  Text HTML (HyperText Markup
Markup Language) dikenal sebagai bahasa kode
Language berbasis teks untuk membuat  sebuah
(HTML) halaman web, keberadaannya dikenal
dengan adanya ekstensi *htm  atau
*.html[13]
Cascading Cascading Style Sheet (CSS) adalah suatu
Style Sheet cara untuk membuat format atau layout
(CSS) halaman web menjadi lebih menarik dan

mudah dikelola[14]

2.3. Algoritma Fisher Yates Shuffle

Algoritma Fisher-Yates (diambil dari nama Ronal
Fisher dan Frank Yates) atau dikenal juga dengan
nama Knuth Shuffle (diambil dari nama Donald
Knuth), adalah sebuah algoritma yang menghasilkan
permutasi acak dari suatu himpunan terhingga, dengan
kata lain untuk mengacak suatu himpunan tersebut.
Jika di implementasikan dengan benar maka hasil dari
algoritma ini tidak akan berat sebelah sehingga setiap
permutasi memiliki kemungkinan yang sama[15].

Gambar 2.3.1 Flowchart Fisher-Yates Shuffle[15]

Fisher-Yates Shuffle terdapat beberapa tahap dalam
proses pengacakannya. Adapun tahapan tersebut
adalah:
1. Tentukan nilai n
2. Pilih angka acak (x) dimana 1<=x <=n
3. Tukar posisi (x) dengan angka terakhir pada
range 1 —n
4. Pindahkan angka x ke list array
Atur ulang nilai n, dimanaa n = n-1
6. Jika n masih memenuhi syarat n>0 maka
kembali lakukan proses pilih angka acak (x)
dimana 1<=x <= n (proses b)
7. Jika n = 0 maka pengacakan telah selesai di
lakukan[16].

9]

Flowchart dari metode pengacakan Fisher Yates pada
gambar 2.1 terlihat bahwa pengacakan selesai jika
seluruh array telah diacak. Metode pengacakan
Fisher Yates menghasilkan urutan array yang acak

3. Hasil dan Pembahasan

Aplikasi game ini ditujukan untuk anak usia 6-8
tahun. Dalam website ini berisi pengenalan pakaian
adat 32 provinsi yang ada di Indonesia yang disertai
dengan game puzzle dan game tebak gambar. Pemain
dapat melakukan permainan, dan dapat mempelajari
pakaian adat Indonesia dengan cara melihat pada
halaman pakaian adat tradisional yang ada di website
ini. Di dalam game soal tebak gambar ini diberikan
penggambaran pakaian adat yang dibentuk dalam
puzzle yang harus diseuaikan dengan pakaian adat
jadi pengguna mengetahui pakaian adat yang terdapat
pada provinsi yang telah dipilih. Pada permainan kuis
pemain diminta untuk menebak pakaian adat sesuai
dengan gambar yang ditampilkan.

3.1. Perancangan Sistem

Perancangan sistem pada penelitian ini dijelaskan
menggunakan use case diagram, entity diagram dan
flowchart dari permainan tebak gambar dengan puzzle
yang dibuat pada website.

3.1.1. Diagram Use Case

Untuk menjelaskan actor yang ada pada aplikasi ini
disajikan pada Gambar 3.1.1.1

Gambar 3.1.1.1 Use Case Sistem Aplikasi

Dalam aplikasi ini terdapat aktor pengguna dan guest.
Pengguna dapat dapat melakukan :
1. Melakukan login.
2. Melakukan daftar
permainan.
3. Melakukan permainan kuis online.
4. Melihat informasi pakaian adat tradisional
Indonesia.
5. Melakukan logout aplikasi.

akun untuk memulai

Guest dapat melakukan :
1. Melihat informasi
Indonesia.

pakaian adat tradisional

http://digilib.mercubuana.ac.id/



2. Melakukan daftar akun untuk memulai
permainan

Admin dapat melakukan :

1. Mengedit soal pertanyaan.

2.  Menambah soal pertanyaan.

3. Menghapus soal pertanyaan.

4. Melakukan login.

5. Melakukan daftar akun wuntuk memulai
permainan.

6. Melakukan permainan kuis online.

7. Melihat informasi pakaian adat tradisional

Indonesia.
8. Melakukan logout aplikasi

3.1.2. Entity Diagram

Activity Diagram menunjukkan aktivitas oleh
manusia atau objek dalam cara yang mirip dengan
Flow Chart. Berikut ini adalah diagram yang
menunjukkan alur pada aktivitas menampilkan menu
Game yang dapat dilihat pada Gambar 3.1.2.2

Gambar 3.1.2.2 Entity Diagram Menu Game
3.1.3. Flow Chart

Sistem permainan kuis secara online yang mana
aplikasi ini akan menampilkan beberapa pertanyaan
yang akan diajukan kepada pengguna dan setiap
pertanyaan yang terjawab akan dihitung dan disimpan
nilainya dapat disesuaikan untuk pengguna dengan
pengguna yang lain. Dan sebelum menggunakan
aplikasi ini pengguna harus memesan nama dan
berumur terlebih dahulu. Akan ada tantangan lain
dalam permainan kuis ini karena sebelum menjawab
soal gambar yang harus ditebak akan dibuat menjadi
puzzle dapat dilihat pada Gambar 3.1.3.1

diacak
Shuffle.

akan
Yates

dikeluarkan
Fisher

Setiap  soal
menggunakan

yang
algoritma

Pemilihan nilai dalam algoritma Fisher Yates Shuffle
sangat menentukan baik tidaknya bilangan acak yang
akan dihasilkan oleh karena dalam metode ini
memerlukan persyaratan dalam pemilihan nilai untuk

menghasilkan bilangan acak yang tidak akan
dihasilkan  perulangan selama periode yang
ditentukan.

Menjalankan
Algoritma

nputPenggunal

Melanjutkan Soal
Berikutnya

Gambar 3.1.3.1 Flowchart Sistem Permainan

Tidak

Tahap selanjutnya setelah menentukan atribut dari 8
(Delapan) soal yang akan dijadikan sebagai contoh
maka proses yang pertama dilakukan adalah
memasukkan atribut soal kedalam scratch (daftar soal
yang belum terpilih), lalu membuat range (jumlah
soal yang belum terpilih) kemudian dilakukan proses
pengacakan, Selanjutnya melihatkan roll (untuk
sebuah soal yang teripilih dari semua jumlah soal
yang ada) kemudian hasil soal yang sudah terpilih
dimasukkan kedalam result (hasil dari seluruh soal
yang telah dilakukan pengacakan) Proses algoritma
Fisher-Yates dalam pengacakan sebanyak 8 (Delapan)
buah soal yang dicontohkan dapat digambarkan pada
Tabel 2.

Tabel 2. Proses Pengerjaan Algoritma

Range Roll Scratch Result
12345678
1-8 5 1234867 5
1-7 3 127486 35
1-6 4 12768 435
1-5 5 1276 8435
1-4 2 167 28435
1-3 3 16 728435
1-2 1 6 1728435
Hasil Pengacakan : 61728435
Tabel 3. Pseudocode Algoritma Fisher-Yates
No | Algoritma Pseudocode

1 Nama Fungsi function fyAcak($array)

2 Jumlah Array $i = count($array);

http://digilib.mercubuana.ac.id/



3 Perintah perulangan | while(--$i)

sepanjang jumlah array

4 Membangkitkan  bilangan
random

$j = mt_rand(0, $i);

5 Membandingkan nilai i tidak
sama dengan j

if ($i I=§j)

Simpan nilai j ke tmp $tmp = Sarray[$j];

Masukan nilai i ke j Sarray[$j] = Sarray[$i];

Masukan nilai tmp ke array i | $array[$i] = $tmp;

O o 3| &

Nilai return return $array;

3.2.3. Diagram ERD

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah yang
digunakan untuk menggambarkan model entity
relationship  yang Dberisi komponen-komponen.
Himpunan entitas dan himpunan relasi yang masing-
masing dilengkapi dengan atribut-atribut yang
mempersentasikan seluruh fakta [17].

Gambar 3.2.3 ERD Diagram

Dalam Entity Relationship Diagram (ERD) terdapat
beberapa tabel pada database yaitu :
e Tabel Quiz memiliki :
- Quiz ID (Primary Key)
Berisi ID kuis
- Quiz Name
Berisi nama dari kuis
e  Tabel Questions memiliki :
- Question ID (Primary Key)
Berisi ID setiap soal-soal
- QuestionText
Berisi soal-soal
- QuizID (Foreign Key)
Berisi ID dari kuis
e Tabel answer memiliki :
- AnswerlID (Primary Key)
Berisi ID jawaban soal yang benar
- AnswerText
Berisi jawaban soal-soal yang benar
- QuestionID (Foreign Key)
Berisi ID dari setiap soal

e Tabel Choice memiliki :

- ChoicelD (Primary Key)
Berisi ID dari semua pilihan jawaban

- ChoiceText
Berisi dari semua pilihan jawaban dari
setiap soal

- QuestionID (Foreign Key)
Berisi ID dari setiap soal

3.3. Implementasi Aplikasi

Tampilan halaman awal Gambar 3.3.1 saat user
mengunjungi aplikasi website. Pada halaman ini user
tidak memerlukan login terlebih dahulu. Pada
halaman ini ditampilkan tiga contoh pakaian adat
tradisional
Indonesia.

Gambar 3.3.1 Tampilan Home

User dapat daftar terlebih dahulu Gambar 3.3.2
sebelum memulai permainan, setelah daftar maka user
dapat mengikuti permainan kuis tebak gambar.

Gambar 3.3.2 Tampilan Daftar sebelum masuk ke bagian Game

Pada permainan kuis tebak gambar ini user diharuskan
menyelesaikan puzzle gambar terlebih dahulu sebelum
dapat menjawab pertanyaan yang ada. Implementasi
algoritma fisher yates shuffle dapat terlihat pada soal 1
perbedaannya antara pemain 1 dengan pemain 2
memiliki pertanyaan yang berbeda karena soal telah
diacak sebelum ditampilkan. Dapat dilihat pada
Gambar 3.3.3 dan Gambar 3.3.4
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Gambar 3.3.3 Tampilan Game kuis pemain 1

Gambar 3.3.4 Tampilan Game kuis pemain 2

Sebelum  menjawab  pertanyaan  user  harus
menyelesaikan puzzle dahulu seperti pada Gambar
3.35

Gambar 3.3.5 Tampilan puzzle

Setiap pertanyaan yang user telah jawab akan
ditampilkan ~ jawaban  yang  benar  beserta
penjelasannya Gambar 3.3.6

Gambar 3.3.6 Tampilan Jawaban Yang Benar

Setelah menyelesaikan semua pertanyaan yang ada
pada permainan, maka akan muncul Gambar 3.3.7
hasil total jumlah keseluruhan kuis tebak gambar.

Gambar 3.3.7 Tampilan Hasil Game kuis

Gambar 3.3.8 menampilkan informasi 32 provinsi
pakaian adat tradisional Indonesia.

Gambear 3.3.8 Tampilan Pakaian Adat Tradisional

4. Kesimpulan

Pada penelitian ini algoritma Fisher Yates Shuffle
dapat di implementasikan kedalam permainan tebak
gambar untuk mengacak soal yang disajikan kepada
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pemain. Sehingga pemain tidak mendapatkan urutan
soal yang sama dengan pemain yang lainnya diwaktu
yang sama. Aplikasi ini juga dapat menampilkan
informasi mengenai pakaian adat tradisional Indonesia
sehingga memberikan edukasi untuk semua pengguna.
Dengan hadirnya aplikasi kuis ini diharapkan menjadi
aplikasi yang menarik, sebagai media hiburan dan
sebagai tempat untuk pengguna menguji sejauh mana
pemahaman tentang ilmu pengetahuan umum pakaian
adat tradisional.

Saran untuk penelitian selanjutnya diharapkan aplikasi
ini dapat dikembangkan menggunakan metode lainnya
agar dapat menyesuaikan dengan kebutuhan terkini.
Diharapkan juga aplikasi ini dapat digunakan oleh
para pengajar sebagai media pembelajaran, dan dapat
ditambahkan dengan fitur-fituar menarik di dalam
aplikasi.
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