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N ~ £ame online merupakan aplikasi permainan yang berupa petualangan,
g_’:?[:%: gtg’ran ogtrategi, simulasi dan perang yang memiliki aturan main dan tingkatan-
?%ﬂ%@té’l téitentu. Kecanduan game online merupakan aktifitas yang dilakukan
‘g %g:-al‘:% %rusgnenerus dan berkepanjangan yang menimbulkan sikap yang cenderung
%@e}’]éﬂg dlridari kehidupan sosial. Penerapan data mining dengan menggunakan
%%éo%%clu&enng dapat dilakukan menggunakan algoritma Fuzzy C-Means.Data
ggeéaédaan g@ame online didapat dari pengumpulan data melalui kuisioner yang
%é’\%@cu kepada skala Game addict scale (GAS) yang dijelaskan oleh (Lemmens,
é‘gékgnburg?& Peter 2009) yang terdiri dari 7 aspek yaitu Relapse, Mood
%ﬁ Elcgdglcatloﬁ Conflict, Tolerance, Salience, menarik diri, dan masalah. Pengujian
g;isaéag etode menggunakan metode Silhouette Coefficient. Dari hasil clustering
§ xl(i%t;%itkan hasil yaitu 101 record pada cluster 1, 92 record pada cluster 2 dan 107
%é%é}l pada cluster 3 serta hasil pengujian yaitu 0,897076, yang artinya struktur
Egl térlng baik.

2K a%§<unci: Kecanduan, Clustering, Data Mining, Fuzzy C-Means, Game Online
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Iahsatunya adalah internet. Indonesia merupakan salah satu negara dengan

r Belakang
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saat sekarang ini perkembangan teknologi semakin berkembang sangat
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xnugg eAuey uednnbuad e

pe‘ﬁgguna internet terbesar di dunia. Menurut laporan We Are Social,

u
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mie

rdapat 20407 juta pengguna internet di Tanah Air per Januari 2022. Jumlah itu
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nuUagy
By ygun|

ipis §03% dibandingkan tahun sebelumnya. Pada Januari 2021, jumlah

ue@

us

una |ri‘Eernet di Indonesia tercatat sebanyak 202,6 juta. Tren jumlah pengguna

memg

=M

iteraet di Iﬁdonesmterus meningkat dalam lima tahun terakhir. Jika dibandingkan
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n tahun 2018, saat ini jumlah pengguna internet nasional sudah melonjak
r 54,25% [1].

Perkembangan teknologi berupa internet memberikan manfaat yang sangat
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‘nery exPs
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efigguna idternet untuk sekarang ini mulai dari orang tua, orang dewasa, remaja

bagi kehidupan kita. Internet tidak hanya dirasakan oleh masyarakat kota,
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etapi juga bisa dirasakan keberadaanya oleh masyarakat yang tinggal didesa.

oW L

miua

a mpai;anak-anak dengan tujuan penggunaan yang berbeda-beda, ada yang

kan @ntuk membaca berita, mencari informasi, nonton video, belajar online
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o
jtiga urrtuk main game online . Banyak masyarakat memainkan game online
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ik men_g|3| waktu yang luang dan mencari kesenangan. Game online

3
lgunu

|mbulkan Efek seperti ketagihan, lupa akan waktu, dan melalaikan aktivitas

Bt v

eating yang harus kerjakan.
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Garr;e online merupakan aplikasi permainan yang berupa petualangan,
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pe gaturan$trateg| simulasi dan bermain peran yang memiliki aturan main dan
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katan- tlngkatan tertentu. Bermain game online membuat pemain merasa
senang kareﬁa mendapat kepuasan psikologis. Kepuasan yang diperoleh dari game
tergebut akaﬂ membuat pemain semakin tertarik dalam memainkannya. Bermain

game secaré online menggunakan internet tidak hanya digemari oleh anak-anak



atay remaja, namun juga digemari oleh orang dewasa dan orang tua. Perilaku anak-
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n remaja yang memainkan game online ini menyebabkan timbulnya

AvVIE YNSasNIn

w-\%"

tinan dari para orang tua dan tenaga pendidik (guru dan dosen), yang

&

agbahwa kebiasaan bermain game online dengan durasi yang lama dapat

ngEH%L

aruﬁ buruk pada prestasi belajar dan perilaku sosial mereka. dealnya
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S|swa lebih mementingkan sekolah daripada bermain game online agar
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rsebut memiliki sikap yang positif terhadap sekolahnya. Tetapi pada
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t nnya masih banyak siswa yang lebih mementingkan bermain game online

Y,

NN ek

gﬁr‘@w
ne_gue

Bue%n-ﬁ

segolah sehingga siswa tersebut memiliki motivasi belajar yang rendah
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Kecanduan game online lebih sering terjadi pada remaja, karena remaja

&34 uebunuRge

@(Jex yninjes

ap IeEh rentan terhadap kecanduan game online dari pada orang yang sudah

L%un

a HaI tersebut dikarenakan remaja lebih suka untuk mencoba hal-hal yang
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ntuk memperoleh kesenangan secara pribadi (Fraldy dkk, 2020). Kecanduan

ang sering dibilang dengan ketagihan bermain game online yang terkoneksi
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n internet dapat menyebabkan dampak yang negatif dalam kehidupan sehari-
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a#, kecanduan game online tersebut hampir serupa dengan kecanduan memakai
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agkaba atau obat-obatan yang terlarang diantaranya dapat menghilangkan rasa

ua

nsi, ra§'a saling menghargai, pengendalian diri yang tidak terkontrol, dan hati
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yafg ellsaEatau perasaan yang tidak tenang.

Padé umumnya para orang tua dan tenaga pendidik berasumsi bahwa
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iswa Catau siswa yang sudah kecanduan game online maka prestasi
-ak mlkny‘a akan menurun karena secara otomatis tidak akan fokus belajar lagi

Iam~§|k|ran mereka hanyalah game dan game. Bagi mereka yang sudah

e ggux LIQSI|HL8_d ‘u

nduan game online akan sangat susah untuk berhenti karena sudah menjadi
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e |asaan é"an kebiasaan itu telah menjadi candu bagi mereka. Berdasarkan
pegllltlan ygng dilakukan oleh Igbal dan kawan-kawan yang berjudul Pengaruh
Bes‘”main Gér'ne online Terhadap Prestasi Belajar Matematika Siswa di SMPN 3
Plaared Clreﬁon ditemukan bahwa bahwa tingkat kecanduan siswa terhadap bermain
gaﬁ‘le onhn@ adalah kategori sedang, nilai prestasi belajar matematika siswa paling

dominan dengan interval nilai 81-85 adalah kategori baik atau predikat B. Selain



itu,,mayoritas pemain adalah laki-laki, penggunaan bermain game online dalam
u adalah 3 sampai 4 kali, alasan bermain adalah menghilangkan stress dan

= e

Yame online yang dominan dimainkan adalah mobile legends. Berdasarkan
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Edfltf Srg m? yang digunakan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa bermain
§ %a@%o@lmerberpengaruh negatif terhadap prestasi belajar matematika siswa [3].
388 :fenamena yang saat ini berkembang adalah munculnya kecanduan akan
gtieg:r‘%lﬁ gag1e online, khususnya pada remaja di Indonesia. Kecanduan game
%éﬁéré élalaml oleh berbagai kalangan mulai dari anak sekolah, pegawai kantoran
g@ékénéguggdl rasakan oleh mahasiswa, khususnya mahasiswa teknik informatika
§§a§g§k‘°eseh$riannya menghabiskan waktu di depan komputer dan smartphone.
ggeg%:d%sarka%penilitian yang dilakukan di teknik informatika Uin Suska Riau oleh
égléﬁgn Syagrlal berjudul Tingkat kecanduan game online menggunakan algoritma
%Ié %éijmds clustering dan korelasinya terhadap prestasi akademik, didapatkan hasil
§ (%% [zaenelltlan tersebut bahwa 3.Correlation matriks antara kecanduan game dengan
g*é)r%taa akademik yaitu sebesar -0.076 yang mana berarti terdapat korelasi negatif
§ %agfj Z%ecanduan game berpengaruh buruk terhadap prestasi akademik mahasiswa
= UIRI SUSKA RIAU.

% % g Data mining adalah proses menemukan pola dan pengetahuan menarik dari
%isejgnglah b@ar data untuk membantu dalam membuat keputusan dan memecahkan
ém%a&ah [41 Data mining memiliki empat tugas utama: asosiasi, prediksi,
E kl%ékaa Ean pengelompokan [5].

g g 3 CIusSermg yaitu suatu pengolahan data dengan menggunakan prinsip
E: mé‘cjn k5|ma1kan kesamaan antar anggota kelas, meminimalkan kesamaan antar
%k @ /cluster dan mengelompokkan objek berdasarkan informasi yang diperoleh
%,Zd % data [1]p Clustering dapat digunakan untuk mengidentifikasi data kelas yang
P

5 tldak dlketaﬁm maka, clustering sering digolongkan sebagai unsupervised learning

n

[6E5 Dalam;data mining, pengelompokan membantu menemukan pola distribusi
daéém kum&[ulan data. Hal ini berguna untuk proses analisis data. Clustering dapat
di@makan l;_f:htuk mengidentifikasi hubungan yang menarik antara atribut data.

§ AIgCEj}itma Fuzzy C-Means (FCM) merupakan algoritma yang digunakan

dalam peneﬁtian ini. Konsep dasar FCM adalah terlebih dahulu menentukan pusat



c u ter. Hal ini menunjukkan posisi rata-rata setiap cluster. Awalnya, pusat cluster
é%n akurat, dan setiap titik data memiliki derajat keanggotaan di setiap cluster.
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berulang kali menentukan pusat cluster dan tingkat keanggotaan untuk

tﬁlk EPapat melihat bahwa pusat cluster telah pindah ke tempatnya. Iterasi ini

CP

an pada derajat keanggotaan. Ini mewakili jarak dari titik data tertentu ke
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ste:r dan dibobot dengan derajat keanggotaan titik data [2]. Sebelumnya
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a @ng melakukan penelitian menggunakan Fuzzy C-Means dengan studi
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enékapan Data Mining untuk Pengelompokan Penyakit Dengan Algoritma
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c
-Megans”. Penelitian metode Fuzzy C-Means tersebut meneliti di UPT
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u as Salawu yang melayani banyak pasien dari berbagai wilayah yang ada di

ag;ueﬁ%g_ua

eAiey Jnin|

atan Salawu. Jumlah pasien bahkan bisa mencapai ratusan orang dalam satu

sehlngga menghasilkan data kunjungan pasien yang sangat banyak.
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snya informasi mengenai penyebaran penyakit yang sering diderita oleh

di beberapa wilayah di Puskesmas Salawu, mengakibatkan kurang
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jrdalnya dalam mengambil tindakan kebijakan, antisipasi pengobatan dan
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ahan penyakit kepada masyarakat. Untuk menemukan informasi mengenai
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e ompokan penyakit yang diambil dari data kunjungan pasien diperlukan suatu
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penggallan data yang tidak sedikit yaitu teknik data mining dengan
unakan algoritma Fuzzy C-Means. Dari hasil pengujian sistem menghasilkan

giBusuiziep

&0

uster derzgan nilai akurasi yang diperoleh dalam penelitian ini yaitu sebesar 76%
lai PCEI 0.6154[7].

Den§an adanya permasalahan di atas, maka penulis tertarik ingin membuat
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S|sten‘.i yang mana sistem tersebut dapat membagi tingkat kecanduan game.

liﬁsummd ‘uelode

em ini a’ikan memberitahukan informasi kepada seseorang bagaimana tingkat
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uan game online yang ada dalam dirinya. Pengambilan data dalam penelitian

engguaakan angket/kuisioner yang akan disebarkan kepada mahasiswa UIN
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SLE—SKA Rl-é’\u Penelitian ini akan menggunakan algoritma Fuzzy ¢ means yang
maupakan ;salah satu metode dalam pengelompokan data dalam data mining.
Daéam mer_mntukan kecanduan game online terhadap seseorang penelitian ini

m@lggunakﬁh 7 aspek yaitu Relapse (kekambuhan), Mood Modification, Conflict,

=



Tolerance, Salience (Kepentingan), menarik diri, dan masalah. Dari aspek — aspek

o

U3

éf'se maka akan didapatkan bagaimana tingkat kecanduan game pada seseorang.
-y

:nl
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erdasarkan latar belakang diatas maka penelitian tugas akhir ini membahas

“pe Aéom?okan tingkat kecanduan game online menggunakan algoritma
vo6 2 B ”

%L%zg/gmefns .

§5i:i ©

£.2 ¢ Rumusan Masalah

gI6 = I3 ] . .

gé @@rda;arkan penjelasan pada latar belakang di atas penulis merumuskan
c282 = L

Eeé@s“élahm sebagai berikut : “Bagaimana menganalisa tingkat kecanduan game
s 2e > i

@Erﬁ gnenﬁgunakan algoritma fuzzy ¢ means”.

£.3 5 Batasan Masalah

< 33 A

2 28 Agak penyusunan penelitian Tugas Akhir ini tidak keluar dari pokok
c82 O © . by

gegmasalahan yang telah dirumuskan, maka diberikan beberapa batasan masalah
=

antara lain

4

z Penelitian menggunakan 7 aspek kecanduan game vyaitu Relapse
2 (kekambuhan), Mood Modification, Conflict, Tolerance, Salience

(Kepentingan), menarik diri, dan masalah.

Penelitian dilakukan pada jurusan Teknik informatika fakultas Sains dan
Tekl;fologi di Universitas Negri Sultan Syarif Kasim Riau.

Pene::.'?litian dilakukan dengan menggunakan kuisioner dari penelitian Jeroen
S. LEmmens , Patti M. Valkenburg & Jochen Peter dengan judul penelitian

;Jaquins ueyjngaAusil uep ueywnjuestow ediie)

“Degclopment and Validation of a Game Addiction Scale for Adolescents

<
Devglopment and Validation of a Game”.

—

Tu&:an Penelitian

—

Penelgtian ini bertujuan untuk menerapkan algoritma fuzzy ¢ means dalam
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m&gentuka@ cluster tingkat kecanduan game online pada Mahasiswa Teknik
InformatikasUIN SUSKA RIAU,
= 4
1.§ Mahfaat Penelitian
= Sistq’_“rfnatika dalam penulisan penelitian Tugas Akhir ini diurutkan sebagai
=
berikut.
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PENDAHULUAN

Bab ini memberikan gambaran tentang latar belakang, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian dan sistematika penulisan.
KAJIAN PUSTAKA

Bab ini berisi kerangka teori yang digunakan di dalam penelitian yang
%iperoleh dari buku referensi ilmiah, artikel jurnal dan publikasi ilmiah
n@innya yang sesuai.

i/IETODOLOGI PENELITIAN

éab ini berisi penjelasan mengenai hipotesa, variabel-variabel, model,
Fancangan penelitian, Teknik pengumpulan data, teknik analisis data,
%ara penafsiran dan penyimpulan hasil penelitian yang digunakan
PEMBAHASAN

c:Bab ini berisi semua pembahasan yang dibutuhkan terkait Tugas Akhir,
seperti tahapan analisa kebutuhan, melakukan perancangan desain dari
sistem, membangun sistem, implementasi dari sistem, dan hasil dari
sistem yang sudah dirancang, dan terakhir pengujian.

PENUTUP DAN KESIMPULAN

Bab ini menjelaskan tentang kesimpulan yang diambil dari penelitian

I dan saran yang bermanfaat untuk pengembangan selanjutnya.
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eﬁ_iirut APA (American Psychiatric Association) dalam DSM-5 IGD

nnbusw Bueseyq "L
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an game merupakan penggunaan game online atau permainan di dalam

¥&Un
uer!

Iatg/ang dimainkan dengan bantuan internet baik itu berupa Smartphone

#pun-gyep

parangkat komputer yang dilakukan secara terus menerus dan

{Bs g uefeq

QD Bu

Ghuuaoy

njar),gan yang menyebabkan perilaku kebutuhan akan game online tersebut,
ga m@nlmbulkan sikap yang cenderung menarik diri dari kehidupan sosial.
it

‘ueEdIpusdl ue

sIIm e/(quum

kecanduan game online yang banyak dialami biasanya yang mengalami

m

duan akan duduk lama di depan game yang mereka mainkan dan apabila

Eﬂuaug

Reie)

a dicegah untuk bermain game mereka akan menjadi gelisah dan marah.

Lemmens, Valkenburg, dan Peter (2009) memberikan pendapat bahwa

@a!a 2ysnIN @em 6QeA Q@ﬁuugde&exg@awﬁpn uedun!&ubd 'q

umjueous

Lgsunued ‘u

duan game online merupakan akibat dari penggunaan berlebihan dalam

pegggunaan video game yang mengakibatkan masalah sosial dan emosional.
K%a%duan ugame online juga merupakan penyebab dari meningkatnya kemajuan
tel@éog . &epertl yang telah disampaikan oleh Young (2009), dia mengatakan
baév\gi |ntel’§et adalah penyebab timbulnya kecanduan game online.

2—, %D ri I;T,eberapa pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa kecanduan game
onﬁnzz adala‘h dimana seseorang telah memainkan game online secara terus menerus
daé'i melupa;kan segala kegiatan lain dan kehidupan sosialnya, apabila mereka
dil é rang daIam bermain maka akan mengalami sifat emosional dan sifat yang
kutgang nyarﬁan dari si penderita kecanduan tersebut.
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Aspek Aspek Kecanduan Game
Berlgut ini beberapa aspek kecanduan game yang dikemukakan oleh
Legwmens @alkenburg dan Peter (2009) yang termuat didalam [8]:

m1 Kep;ptmgan (Salience)

(%)
1ens uenstiy ne)
f—

se

nel
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Ketika seseorang telah menjadikan game sebagai sesuatu yang penting

= =
=5 o

(I}
= ‘E?alam hidupnya, dimana game tersebut adalah sesuatu pekerjaan yang wajib

dilakukan dan dia akan terus memikirkan tentang game tersebut sepanjang

» o vakftinya
52
28 EI'oIeransn
s 5 2
B z\/laksud toleransi disini yaitu dimana seseorang baru mulai untuk bermain
g %amg secara berlebihan dan mengakibatkan seseorang tersebut akan terbiasa
Q 3
§° gmtu;k menghabiskan waktunya untuk game tersebut.
33 EMoog Modification
“i\/loq‘ﬁ modification bermaksud yaitu dimana jika seseorang bermain game

ma@ dia akan merasakan perasaan senang dan bahagia. Game dijadikan
sebagai pelarian dari masalah dan stress.

Kekgmbuhan (Relapse)

S

Jaquins ueyjngaAuawr uep ueywnjueousw edue) |ui siny eA1ey yninj@s neje uaﬁeqas dunﬁuaw B

Yaitu apabila seseorang telah mengalami kecanduan game dan mempunyai
keinginan untuk mengurangi waktu bermain nya. tetapi apabila seseorang
telah mengalami kecanduan dan akan sulit untuk mengurangi nya, akibatnya
dia mengalami seperti pola awal saat dia bermain game.

Menarik diri

o

Aspé)k ini berkaitan dengan emosi seseorang dimana fisik nya akan
terpéﬁgaruh apabila dia mengalami kecanduan terhadap game nya,
akib:iztnya dia akan semakin sulit untuk menarik diri dari game yang
dimﬁnkannya.

Konillk

Aspec"k ini berpengaruh pada hubungan seseorang yang kecanduan game

(=)

akan:nmenyebabkan konfilk dengan orang disekitarnya, konfilk tersebut
sepesfti argument, kebohongan dan pengabaian akan hal sekitar.

I\/Iasglah

Mas%ah pasti akan muncul jika seseorang telah mengalami kecanduan

.

gamg, permasalahan tersebut biasanya menyangkut Pendidikan, pekerjaan

‘yejesew niens ueneluy neje yiuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘'yel

dan Kehidupan sehari harinya.

=



Aspek yang menyebabkan seseorang kecanduan game adalah jika seseorang

U
@aﬁ lam pemanfaatan waktu dalam bermain game. Seseorang tersebut lebih
S %

B tingkan bermain game dibandingkan kehidupan sehari harinya. Game

AvVIE YNSasNIn

;mqnja A an?seseorang untuk lupa akan waktunya terhadap dunia, dan game

O UUo 2

§ @@n@:rﬁ:ulk%n rasa bahagia, senang dan menjadikan game sebagia tempat untuk
SESE © , :

& Manghdangkan masalah yang sedang dihadapinya.

§gisd &

;’;‘. K2¢ ;Sejéla-Gejala Kecanduan Game

58588 = . . :

gé ;% inte@ka sosial merupakan faktor utama yang mempengaruhi kecanduan

58323 = . N .

§ gam ;sese%ang yang dalam dunia nyata mempunyai sedikit teman akan mencari

8B FH . = . .

§ ?tgrgkm soéal di dunia maya, salah satunya adalah dengan perantara game online,

§ §el§iq itu I?)’gcanduan game online juga di sebabkan faktor lingkungan sekitar,

%@gt& nya @dalah pengaruh dari pertemanan (Zhan dan Chan, 2012).

8833

5 = 0 =

2cas

@ o8 5 Menurut [9]terdapat gejala gejala dalam kecanduan game diantaranya

@s >d

S $ethgai berikut:

5872 . i ] :

% = §1§ Di saat seseorang bermain game orang tersebut tidak akan mempedulikan

E 35 - N & A

@ @ o apapun, baik itu untuk dirinya sendiri ataupun untuk orang lain.

éj §2§ Gamg akan membuat seseorang merasa senang dan terhibur kemudian akan

3 s 5 .. !

g g § meldpakan kewajiban yang seharusnya dilakukan.

f’; §3§ Sesé_'@)rang akan senang jika telah memenangkan sebuah permainan game.

° 3 € =

g §4§ Sese'grang akan senang jika menemukan permainan game yang baru.

§ 35, AkaE-merasa tersenyum saat bermain game.

L o

S Akap. merasa kesal atau jengkel apabila disuruh seserang atau orang tua

= I

= apabila orang tersebut membutuhkan bantuan.

@ 7)) . . .

n’; Seserang yang kecanduan akan meningkatkan intensitas waktu dalam

bern(:r:nain.
Sesei‘qrang kecanduan game mengaku akan gelisah bila sehari tidak bermain

gam;

‘yejesew mens uenelun neje YUy uesiinuad
ye| } & .1 1_\1)”')‘ !b

nery w



2. & Data Mining

ta mining adalah bagian integral dari knowledge discovery in databases

AVIY VNSasNIn

?19}6) sebuah langkah dalam proses mencari pola-pola yang terdapat dalam

—— A Target !

Gambar 1 Proses KDD

= " -
setiap |§|for@a5|. Langkah-langkah tersebut akan dijelaskan pada gambar 1.
se3s o
e & =
S5382 o
§ § 2 = Interpretation/Evaluation Knowledge
= T g o
SR =@ |
2 e, 3 Data Mining \” ﬁ
3 Biel 2 Fe
o g o -
5ESE Transformati I :
< =RE = ransformation -
i'(?: g8 Z Pattems

3 :

B2.° @ Preprocessing
o 23 =
ER @
é = Selection I‘Innsfonned'
3 35 e . 5 Data :
é a = ! +Prepro<essed
‘; g E—:J i 1 Data
S 5 E
23 ; i
= -
z=
@3
29
o @
D E
e g
-

&

<

Gambar 1 menggambarkan proses KDD dalam menghasilkan knowledge

rdiri q,arl beberapa tahap:

o
(<)
yEw| e

W B@ques veqgeiuddi uep ueywmuesusww edue) jul sijn) eAIRY yrunjes neje ueibeqes dynbusw Bueleid

a.Z Bata Cfeanlng

ntuk g]enghapus data yang tidak dipakai dan data yang tidak konsisten.

ata Ir&egration

erbaggi sumber data dapat digabungkan.

Data Séection

- Data ygpg bersangkutan pada tugas analisis diseleksi dan diambil kembali
dari da@base.

Data Téansformation

‘nery exsns NN wiz) eduey undede ynjuaq wejep (Ul SNy eAsey yninjas neje ueibeqgas yedueqadwaw uep ueswnwnbuaw Buese|ig 'z

ns uenelun neje ynuy uesynuad ‘uejode| ueunsnAuad

@ Data di:’ubah atau diperkuat menjadi bentuk yang seharusnya untuk diolah
3 dengan&menganallsm ringkasan atau jumlah total agregasi.
e o}  Data m*plng

m
=

10



Sebuah proses penting di mana metode intelijen diterapkan dengan tujuan
U3
5" k megolah pola-pola data.
=%

:ni‘

AvVIE YNSasNIn

ttern Evaluation

uk LPnengldentlflka5| pola-pola menarik yang menjelaskan mengenai

@eu@

ran;elasar pengetahunan yang ada.

Peidio

unpuig &0 2

)]

rwledge Presentation

pu

uallsa3| dan  teknik  representasi knowledgedigunakan  untuk

nejBueibeGos PRnbusw 6
ooy

yaj§<an knowledgeyang telah diolah untuk pengguna.
w
Clustering

Buegln -6

IBY Yninjes

Clustgdring yaitu teknik untuk mengelompokkan data tanpa didasarkan pada

fffy ek

data tertentu. Clustering digunakan untuk mengidentifikasi data dari kelas

adad "@@Ipipuad UeBunuadsy ynmun eAuey uedynBuad e

@e[e@ﬁue& ueﬁt._l}aadax ueyjibniaw yepn uednnbuad °q

El Ul s

g tidak diketahui. Oleh karena itu, clustering sering dikategorikan sebagai

(0]

By
ugedu

e unsupervised learning. Clustering dapat dilakukan pada data dengan

%A NI

ge
mrad
xgmwggue

e
t

pa atribut yang telah ditentukan sebagai ruang multidimensi [6]. Algoritma

nel

AJegesu

ing mengelompokkan data berdasarkan cluster berdasarkan kemiripannya

o O

e

Ug ue

data lainnya. Data yang dikelompokkan dalam satu cluster sangat mirip,

—+

etd

e

gdata dglam satu cluster tidak terlalu mirip dengan data di cluster lain. Prinsip

o
ngeaA

nsn&iad

a clusteﬂng untuk memaksimalkan kesamaan antar anggota kelas dan
w

imalkan kesamaan antar kelas.

~

Secé}a umum, metode utama dalam clustering dasar digolongkan menjadi

3
Jaqwnguex

Kkal gori- kategorl di bawah ini [3].

MetodéPartisi

fab)

eneful neje YUy u'esnn@ ‘uelode| u

=]
Metode?mi akan membuat partisi data sebanyak k, dimana setiap partisi akan

mewakﬁi satu cluster dan k <= n. Artinya metode ini akan membagi data

‘nely eXsnNS NiN uiz) edue) undede ynjuaq wejep iUl sym eAley yrnunjas neje ueibeges yedueqiadwaw uep ueywnwnbusw buese|q 'z

menjad(f kelompok sebanyak k sedemikian rupa sehingga masing-masing
g kelompok berisi minimal satu objek metode ini dapat ditemui dalam berbagai
3 teknik gart|5| samar (fuzzy)

b Metodeleerarkl

ne

11



Metode hierarki biasanya dikategorikan sebagai agglomerative atau divisive,
DiUz

)

AV YNSAS NIA
UIA
-’U

—)

-H

antung pada bagaimana dekomposisi atau solusi dilakukan. Pendekatan
glomeratlve juga dikenal sebagai bottom-up, dimulai dengan setiap objek

énbéﬁtuk grup terpisah dan mendekati satu sama lain hingga semua grup

Gio

buagkan menjadi satu atau hingga kondisi tertentu terpenuhi.

KRua

ggabungkan grup secara berurutan.
odegDensnas

gan}metode ini menghasilkan cluster-cluster yang hanya berbentuk bulat,

1EQuelB@es @nbuRu 6i@4e)S)L

;g-ne
Obue,

B2n- ngurﬁ@un

ng@ sulit untuk menemukan cluster yang bentuknya acak. Metode ini
at nfémbagi satu set objek menjadi beberapa cluster ekslusif. Secara umum,
etod%ni mempertimbangkan cluster-cluster samar (fuzzy).

etodq;Grld

ey Bnin

alam metode ini, ruang objek dikuantisasi menjadi sejumlah sel terbatas yang

&8e) IuBIm

embentuk struktur gird. Semua pekerjaan pengelompokan dilakukan dalam

ruktur gird. Metode berbasis grid bisa diintegrasikan dengan metode

‘nery eysng Nin Jefem BepA ueBuguaday ueybniaw Nepn uednynBuad 'q

ustering lainnya.

2

Logika fuzzy

uaw uep ueywriRieouBu e

Loglkg fuzzy hanya berdasarkan pada dua nilai kebenaran, yaitu TRUE (1)

o
<Y}
oA

nsn&biad ‘yeiw|-ELiey uesinuad ‘ueyeuad ‘ueyipipuad uebunuaday ymun eAuey uedynbuad ‘e

ALSEl(O). Bernilai 0 atau 1 karena dapat dianggap tidak lengkap untuk
Kili I@ika berpikir manusia. logika: Ada interval nilai antara [0,1], yang

3
n%ue
A

C@‘?I u
=t

it Iogg._ka fuzzy [10]. Untuk himpunan fuzzy, nilai keanggotaan antara 0 dan

d>ueJ

rtlnya fhlmpunan fuzzy dapat merepresentasikan interpretasi nilai apapun

e asarkan—,oplnl keputusan, dan probabilitasnya [2]. Nilai 0 berarti salah, nilai 1

IB ue@ua

erarti ben@ dan masih ada nilai antara benar dan salah. Konsep himpunan fuzzy

e o o B Qo

@ )

banglgan untuk menangani definisi keanggotaan yang ambigu [4].

=

Adaﬁun beberapa alasan digunakan logika fuzzy (Kusumadewi, 2003),
h:

‘nely eXsnNS NiN uiz) edue) undede ynjuaq wejep iUl sym eAley yrnunjas neje ueibeges yedueqiadwaw uep ueywnwnbusw buese|q 'z

Konsep logika fuzzy mudah dimengerti, karena logika fuzzy

1)
o

‘Yejesew ngds uenefuny n
[

menggunakan dasar teori himpunan, maka konsep matematis yang

nery wisey jis

mendasari penalaran fuzzy tersebut cukup mudah untuk dimengerti.

12



2. Logika fuzzy sangat fleksibel, artinya mampu beradaptasi dengan
perubahan-perubahan, dan ketidakpastian yang menyertai

h

AvVIE YNSasNIn

%D’t?

permasalahan.

Logika fuzzy memiliki tolerasi terhadap data yang cukup homogeny,
dan kemudian ada beberapa data “eksklusif’, maka logika fuzzy
memiliki kemampuan untuk menangani data eksklusif tersebut.
Logika fuzzy dapat membangun dan mengaplikasikan pengalaman-
pengalaman para pakar secara langsung tanpa harus melalui proses

pelatihan. Dalam hal ini, sering dikenal dengan istilah fuzzy expert

Buepun-Guepun 1Bunpuijig e3dig yey

sistem menjadi bagian terpenting.
Logika fuzzy dapat bekerjasama dengan teknik-teknik kendali secara

konvensional. Hal ini umumnya terjadi pada aplikasi dibidang teknik

nety &ysng NN YIIude1dio yeHw

mesin mampu teknik elektro.
- 2Logika fuzzy didasari pada bahasa alami. Logika fuzzy menggunakan bahasa
-hari sehingga mudah dimengerti.

hery ens NIN Jefem BueA uebunuadey ueyiBniew yepn uedgnbuad 'q

Fuzzy C-Means

uexwmueouﬁu eduey) jul siiny eAiey yningas neje ueibeqges dynbuaw buelejq '

it

uzzy C-Means adalah salah satu teknik fuzzy clustering yang umum

=

@ed @lwu ebexmsunu%‘ueuuauad ‘ueyipipuad uebunuaday ymun eAuey uedynbuad ‘e

Beh

kan dalam proses pengelompokan data. Konsep dasar dari FCM adalah

3
t.gw ue

tukanlpusat cluster terlebih dahulu. Hal ini menunjukkan posisi rata-rata

se cluste? Awalnya, pusat cluster ini belum akurat. Setiap titik data memiliki

=,
Bew u@nsn
@wn‘@uex

at kea@gotaan untuk setiap cluster. Dengan berulang kali menentukan tingkat

nggotaaa untuk pusat cluster dan setiap titik data, maka dapat dilihat bahwa

x
uel

e

ugat clustet telah dipindahkan ke lokasi yang sesuai. Iterasi ini didasarkan pada

o

mallsaﬁfunga tujuan. Fungsi tujuan mewakili jarak dari titik data tertentu ke

3
%E )mln uesa’pua

u

©

cluste;, dibobot dengan derajat keanggotaan titik data [11].

‘nely eXsnNS NiN uiz) edue) undede ynjuaq wejep iUl sym eAley yrnunjas neje ueibeges yedueqiadwaw uep ueywnwnbusw buese|q 'z

-
=

Algé?itma clustering dari Fuzzy C-Means sebagai berikut [5]:
Input data yang akan di Cluster X, berupa matriks berukuran n x m, dengan n

H
sew mens uenefun n

= Jumlzﬁn data yang akan di cluster; dan m = jumlah variabel (kriteria);
2 Menentakan
a) Juﬁﬁlah Cluster =c;

13



AvVIE YNSasNIn

ey Bysng NIN Jefem Bueh ueBunuaday uesiBnisw sgpn uednnbued 'q

‘Nery BYSNS NIN iz edue) undede ynjuaq wejep (U siny eAley yninjas neje ueibeqes yedueqiadwaw uep ueywnwnbuaw Buele|q 'z
‘yejesew mens uenelln neje yyuy uesynuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesinuad ‘uenyiduad 'ueyipipuad ueBunuadaey ynun eAuey uedynbuad ‘e

(o2}

b) Pangkat =w (>1);
(15
= ‘% Maksimal Iterasi = maxlter;

Error Terkecil =

» 83 F UEQSI Objektif Awal =P, -0
50

g)?: Iterasi Awalt =

3 5

é@g ung setiap jumlah kolom (atribut):

(2.1)

swmmeldw
=
=

ne;e:(_l‘e!ﬁeqas
5uepun Buepu

=1

rsa rr@an 2.1 menjelaskan bahwa Q; adalah jumlah perkalian dari setiap

ag umr;?s

lom %llk adalah derajat keanggotaan dari X; dan k merupakan jumlah

luster kemudian bentuk matriks partisi awal U, sebagai berikut:

g (o) pa2(x2) ey (x0)
ﬂ12'(x1) H22(x2) "-MZngC)

Sduel jul sii@Reii

: : (2.2)
Hn1 (x1) P2 (x2) " e (xc)

rsamaan 2.2 menjelaskan matriks awal yang terbentuk dari setiap data yang

l@) ue@mueoueu

an di inputkan kedalam perhitungan. Jumlah cluster yang akan dibentuk

ASBLW

|gamtfﬁrkan oleh p4,(x,) sampai dengan p,.(x.), sedangkan jumlah dari data

g

ng alggn di cluster digambarkan oleh i, (x;) sampai g1 (x1).
enghifung pusat cluster, V, untuk setiap cluster:

. g?m((#ik)w* xij)
Z”(mk)w

mer@akan pusat cluster. Setiap cluster akan didapatkan dengan menghitung

§Jaqu.u§ue

?

(2.3)

<

Z dari has11 pemangkatan cluster yang dihitung dikalikan dengan bobot setiap
data. K_e_mudlan dengan ) dari hasil pemangkatan cluster yang dihitung.
Mempe:-r';baiki derajat keanggotaan setiap data pada setiap cluster(perbaiki

matrik§_partisi), sebagai berikut:

-1
_ ?[Z}nn(xik - ij)z] w-1

= — (2.4)
gj”il[Z}-’il(xik— o))’ M

-
&

ner
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o it merupakan hasil perhitungan terhadap pencarian hasil dari derajat
l

fIVlI yasasNin

gg

%ﬂggotaan Wi, didapatkan dari pemangkatan setiap hasil perkalian nilai

td
b

obot yang ada dengan pusat cluster menggunakan sistem perkalian matriks

IS

aris djkall kolom). Kemudian dipangkatkan dengan -1/ bobot yang telah
o

Qe

itntukan diawal kurang (-) 1. Keseluruhan nilai yang didapatkan dibagi
ég'gan; total jumlah baris setiap cluster. Dalam perhitungan derajat
éngggtaan dinasalisasikan dengan L: yang mewakili perhitungan untuk
gajatkeanggotaan cluster pertama untuk data 1 sampai n. Inisial L, mewakili
éntuggan untuk derajat keanggotaan cluster kedua data 1 sampai n. Inisial
Tsmevéﬁklll hasil penjumlahan L + L

enghﬁung fungsi objektif pada iterasi ke-t Pt:

iz Z("lk = viy)” | Q) (2.5)

i=1k=

L’gnm eliexgghin|Bs ne@uaﬁf,gqas ggmﬁt%u B

Tkduey ju

alam perhitungan fungsi objektif diinisialkan dengan L3 yang mewakili

‘nery eysng NiN Jefem Bued ueQunuaday ueyibniaw sepn uedynBued °q

@eh@nme Ny hbsunuad UEJOdE| ueunsnAuad 'yeiw| eAiey uesinuad ‘uenyduad 'ueyipipuad ueBunuadaey ynun eAuey uedynbuad ‘e

rhitungan fungsi objektif cluster data 1 sampai n. Inisial Ls mewakili

ue'g.ml@ue

rhitungan fungsi objektif cluster kedua dari 1 sampain. > (Ls + Le) mewakili
_selisih antara (1+n) — iterasi (n).
§ecara gederhana, rumus 2.5 menjelaskan perhitungan dari fungsi objektif.

‘.(<D -
élmana_Pt merupakan total hasil perhitungan setiap cluster.

oo

E/Iengegek kriteria perhitungan

3 (=5

dika (JBt — Pt=1| &) atau (t > maxIter) maka berhenti: (2.6)
-

5 Jika tidak: t = t+1, ulangi langkah ke-4.

Sillfoutte Coefficient

Sillhdﬁette Coefficient merupakan salah satu metode yang digunakan dalam

-2

3

‘nely eXsnNS NiN uiz) edue) undede ynjuaq wejep iUl sym eAley yrnunjas neje ueibeges yedueqiadwaw uep ueywnwnbusw buese|q 'z

entukan: Jumlah cluster dengan melihat kualitas dan kekuatan cluster serta
se
C

rapa sgberapa baik objek berada di dalam cluster. Metode Silhouette

fficient smemberikan hasil lebih baik dari metode Elbow [12]. Untuk

rﬁns

ghitungﬁ'nilai sillhouette coefficient, diperlukan perhitungan nilai silhouette

S5 3
SheeBuw

X dari s_ezbuah data ke-i. Nilai silhouette coefficient didapatkan dengan mencari
=

15
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nely exsns NIN uiz) edue; undede ynuaq wejep (Ul SNy eAJeY yninjas neje ueibeqas yeAuequadwaw uep uewnwnbBuaw Buele|q 'z

nilai maksimal dari nilai Silhouette Index Global dari jumlah cluster 2 sampai
10:

%h%llﬁter n-1, seperti pada persamaan berikut.

Dimana :
=T @
72 28C = =Silhouette Coefficient
$E3T 2
2€¢ 8l o =Sillhouette Indeks Global
552 %k - =jumlah cluster
Qo =Q
3w Snt@( menghitung nilai SI dari sebuah data ke-i, ada 2 komponen yaitu dan
g c & —
= . . .
é_l\ﬁl@ tgada@h rata-rata jarak ke-i terhadap semua data lainnya dalam satu cluster,
8Fs2 = . . .
%e@gggan gldapatkan dengan menghitung rata-rata jarak data ke-i terhadap semua
@afa dari cluster lainnya yang tidak satu cluster dengan data ke-i, lalu diambil yang
go% |8
liérgegil. Be“&’gkut persamaan untuk menghitung nilai .
@ § Bimang:
o - w
TR S -
2 é j;j = cluster
; g B = indeks data
2o 3.
3 g é{ = rata-rata jarak data ke-i terhadap semua data dalam satu cluster
o & g.
' i%] = jumlah data dalam cluster ke-j
5 g(xl ,x}) = jarak data ke-i dengan data ke-r dalam satu cluster j.
>3 A
8% 7 =data
§8 =
g ¢ Berikutini adalah rumus perhitungan untuk mendapatkan nilai dapat dilihat
— =5
padadpersamaaan berikut.
S . B,
o Dimang:
%b E, = nilai minimum dari rata-rata jarak ke-i terhadap semua data dari
z 9(; cluster yang lain.
5J z—, = cluster
_031 d(x/, %) = jarak data ke-i dengan data ke-r dalam satu cluster j
3 &
€m, = =jumlah data dalam cluster ke-n
g -~
3 X % =data
) =
£ =

Untuks: mendapatkan nilai Silhouette Index (SI) data ke-i menggunakan
=

persamaan sebagai berikut:
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69 ueyibniaw yepn uednynbuad 'q

uefe6aguades

=N

Se

nery exsng NiN uizi eduey undede ynjuaq wejep 1ul sin) eA1ey yninjas neje uelbeqas yeAuequadwaw uep ueywnwnbuaw Buese|q 'z
nery exysas Nifpiele

ipieyed Bbuy
yries

oy
B
ssgxe

r

(| eAB) uesinuad ey

o
@D

Dimana:
= rata -rata jarak data ke-i terhadap semua data lainnya dalam

satu cluster.

& @% 2 = nilai minimum dari rata-rata jarak ke-i terhadap semua data
gg% % dari cluster yang lain

B él%({agbl]} = Nilai maksimum dari nilai a dan b dari satu data

g%% i = Silhouette Indeks

%%@ilai;mengukur seberapa mirip data dengan cluster yang diikutinya.
%1§<§1 qugil nilainya, semakin akurat data dalam cluster. Nilai yang besar

jukkgn seberapa buruk data tersebut dibandingkan dengan cluster lain. Nilai

1Y)

erolehopada rentang (-1,+1). Nilai SI yang mendekati 1 menunjukkan bahwa

]

bih akurat dalam cluster. Nilai Sl yang negatif menunjukkan bahwa data

ut tidak berada pada cluster yang benar (karena berdekatan dengan cluster

awad
EDTu

e

N

wnjuesusl edu

Untuk nilai SI dari sebuah cluster didapatkan dengan menghitung rata-rata

Sueqtmis uesingdg@liewglep e
5 -
D
>
29

I semua data yang bergabung dalam cluster tersebut seperti persamaan

index

é.IIDJ..

18]

==cluster
(o)

:_$anyaknya data dalam cluster |

%)
S o5

-
=Silhouette Index cluster

—

Nilai S| global diperoleh dengan menghitung nilai Sl rata-rata semua cluster
95]

‘yejesew nyens ueneluny ne'g 3y uesinuad ‘uesode| ueunsniuad ‘yel

rti yangeditunjukkan pada rumus berikut
Dimafja:
\< -
k = =Jumlah cluster j
i 7> = Cluster
SI 2 =Silhouette Index global
-~
SI; E =Silhouette Index cluster

17



Tabel berikut menunjukkan kriteria subjektif untuk pengelompokkan
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£

ng ran berdasarkan Silhouette Coefficient.

ﬂm/'a Tabel 1 Kriteria pengelompokan berdasarkan SC

o g, g g Nilai SC Interpretasi SC

?E3F 2 0.71-1.00 Struktur Kuat

££52 2 1051070 Struktur Baik

2288 5 |026-050 Struktur Lemah

§§ Z c 3 <0.25 Struktur Buruk

328 EDen’;élltlan Terkait

=>5¢

%egl@@tabe?l 2 penelitian yang telah dilakukan sebelumnya yang terkait dengan

T éeétlan t@gas akhir.

$s23 Py Tabel 2 Penelitian Terkait

2 =2 o

Nos = Judul Penulis Tahun Hasil

§§:§ Perbandingan [13] 2016 | FCM  memiliki nilai

%g § Metode C-Means yang lebih baik

& E : :

g g dan Fuzzy C- dibanding C-Means
g % Means Dalam berdasarkan kriteria
§§ Pengcglompokan fungsi objektif, waktu
g fjg Wilé'/ah komputasi dan rasio
g g DesaKelurahan nilai Sw/Se.
>Sdi 2 Kabupaten
e 8 c
3 | Kutat Kartanegara
3 5
2 | Hubfingan [14] 2015 | Hipotesis yang diteliti
ij Kecahduan Game dalam penelitian ini
= W
§ Onliﬁe Dengan berbunyi “ada hubungan
?,1 Presfasi Belajar negatif antara tingkat
g <
2 Sismé SMP kecanduan game online
'g Neg@i 1 Kuta dengan prestasi belajar
2 ] o, .

2 = siswa”.Pengujian
' & hipotesis dilakukan

18
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eA uebunuaday ueyiBniaw yepn uedynbuad °q

;

dengan cara melihat

‘nery exsnsg Nin Jefem b
uad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw| eliey uesinuad ‘uenisuad ‘uelipipuad uebunuaday ymun eAuey uedynBuad ‘e

‘ye|esew mens uenelul Neje YUy udsuL

hasil analisis statistik
yang menggunakan
JE & teknik korelasi
§O &
5% = Pearson’s product
(o] g 9 .
3z © moment untuk melihat
945 o
§% 3 hubungan antara kedua
o 3 =
§§ - variabel. Yang akan
§e c - I
o n?: > dilinat  adalah  nilai
S
8 = signifikansi  (p) dan
S )
5 & kekuatan hubungan (r).
3 Py
£ Impfmentasi [15] 2016 | Sistem ini telah berhasil
2l algoritma fuzzy c - melakukan proses
§ Means clustering pengelompokan RT se-
m -
g dan simple Kota Bengkulu ke
3 additive dalam 3 Kluster
|
§ Weighting dalam menggunakan algoritma
§ pemberian fuzzy c-means
< =
ébanta'an Program clustering.
§ penié“gkatan
3 kualitas Kawasan
pernﬂukiman
"
Kecanduan Game | [3] 2020 | Berdasarkan hasil
Q
Onlipe  Dengan penelitian yang
=

Inso@nia Pada

Remgja

I

nery wisey| J

didapatkan pada remaja
di SMA N 1 Tondano
serta beberapa
penelitian  pendukung
yang sudah disebutkan

diatas, dapat
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‘nery exsng Nin Jefem Buek uebunuaday ueybniaw sepn uedynbuad 'q

elul neje yuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw| efiey uesynuad ‘ueyiisuad 'ueyipipuad uebunuaday ymun eAuey uedgnbuad ‘e

i 5

.Jequins ueyingeAusw uep ueywnuesusw edue) jul sin) eAsey yninges nele ueibeqas dinbusw Bue.ey

Buepun-Guepun 1Bunpuljig e3di9 ey

nely e)sng NIN A!tw ejdido yeq @

S UB}[NG JO AJISIDATU) DTWE[S] 3)€]§

disimpulkan bahwa
kecanduan game online
sangat berhubungan erat
dengan masalah
terjadinya insomnia. Hal
tersebut  dilihat dari
perilaku  penggunaan
game online yang secara
berlebihan sehingga

menyebabkan seseorang

mengalami  insomnia
khususnya remaja,
dimana semakin
terkontrol ~ kecanduan

game online  yang
dialami maka semakin
rendah tingkat insomnia
yang dialami  oleh
remaja, begitu pula
sebaliknya semakin
tidak terkontrol
kecanduan game online
yang dialami  maka
semakin tinggi tingkat
insomnia yang dialami

‘yejesew n;ens(maL

oleh remaja.
Penghtuan [16] 2015 | Algoritma Fuzzy C-
penefima means dapat digunakan

beastswa dengan
]

algogtma fuzzy c-

untuk mengelompokkan

data mahasiswa lebih
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U

‘Uyejesew mens m.l

throégh Singular
Spec,?rum Analysis
s

means di halus dengan
niversitas menerapkan  besarnya
Megow Pak derajat keanggotaan
o j gulaﬁg Bawang setiap elemen untuk
gggé % masuk ke  dalam
gg% g ° kelompok-kelompok
g g % :3‘; g yang ada.
=
ggg”guzz& C-means | [17] 2016 | Metode FCM secara
gg : Bith= efektif dapat
§‘§ § Spatiotemporal menyederhanakan
E %‘i § Conggraints perhitungan dan
%%é = membantu kita untuk
E?: g melihat data pada
§§§ tingkat yang lebih
gg § tinggi.
2 gz
| g § A Revised | [18] 2020 | Hasil percobaan
gi Weighted  Fuzzy menunjukkan  bahwa
;% C-Mgans and Probabilistic RWFCM
§ % Cent?gr of Gravity (revised weighted fuzzy
§ % Algoiithm for c-means) berkinerja
< % protgbilistic lebih  baik ~daripada
}'z Dem%nd and algoritma yang
§T Cust%mer dibandingkan lainnya
;’3;: Posia“ons dalam hal minimalisasi
§ 27 biaya.
3 o
Pre-ﬁrocessing [19] 2020 | Percobaan
Strez;nflow Data menunjukkan  bahwa

FCM-SSA (Fuzzy C-

means -  Singular
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Pengglompokan
=
Pro@ksi
Ker@nan Bali

nery wiseyj |

22

with  Fuzzy C- Spectrum Analysis)
eans Clustering dapat lebih
meningkatkan
il kemampuan  ARIMA
2792 o .
2288 = (auto-regressive
5552 @ . .
5 B § 3 o integrated moving
==95 o :
E2SC 5 average) forecasting.
39832 =
S8 _~ .
6 8§ BMEs export | [20] 2017 | Algoritma Fuzzy C-
8843 = | :
58 §§rop§)n5|ty in Means mampu
%‘é ¢ North Africa : a mengelompokkan
R 5 > .
2 3 & fuzzy, ¢ -means sumber daya dan hasil
“E g g clustér analysis ekspor (UKM) usaha
o - O
'm B 3 i i
c éé kecil menengah di
§§§ negara Aljazair dengan
x-c @ - - - -
—oi efisiensi dan akurasi
5z 2
©353 yang tinggi.
[
S
1@2 Analisis (Dewi et al.,| 2019 |Pada proses clustering
= % Perb%ndingan 2019) K-Medoid dengan
2g,,.5 :
e 3 Metgde  Elbow metode silhouette
g ¢ dan = Silhouette coefficient
QD o (o)
§ = padaZ: Algoritma menunjukkan hasil yang
}g Clusﬁering K- lebih baik dibandingkan
g Medgids  dalam dengan metode elbow.
3
>
c
el
g
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METODOLOGI PENELITIAN
_‘I\Aetogplogi penelitian adalah langkah-langkah penelitian yang dilakukan

ol BAB 3
T

e

|st&mat|s dan logis untuk mencapai tujuan yang diharapkan. Berikut

an S.Ilowchart dari penelitian ini.

[ |dentifikasi Masalah ]
Menentukan latar belakang
Menentukan rumusan masalah
Menentukan tujuan

v

Studi Literatur

v

Pengumpulan Data

‘Wawancara

v

Analisa
Analisa Proses KDD
Analisa Kriteria
Analisa Fuzzy C-Means
Analiza Sistem

v

Implementasi Sistem

Y

I Fengujian

lF'E"ug ujian sistemn (blackbox)

v

[I{esimpulan dan Saran

Selesai

Gambar 2 Flowchart Metodologi Penelitian

Buepun-Buepun !Bunpu% euy;) )|

nety exsng NiN YW ejdi

‘nery eysns NN Jefem BueA uebunuaday ueyibniaw sepn uedghbugd q

‘yejesew niens uenelun neje yuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad 'yeiw| efiey uesiinuad ‘ueyiBuad ‘ueyipipuad uebunuaday ymun eAuey uetﬁﬂwsu

Jaquins ueyjngaAuaiu uep ueywnjueousw edue) jul sin) eA1ey yninjes neje uelbeqges dunﬁua@ﬁue@uq

NeIY WISe)] JIIeAg uej[ng jo AJISIdATU) DTWE[S] 3)B]§

23



’% L« Identifikasi Masalah

%h %entlflkaa masalah merupakan suatu tahapan awal yang harus ada pada

AvVIE YNSasNIn

s_eba’gh penelltlan Pada tahap ini, dilakukan kegiatan penelitian untuk mendapatkan
it

3
{

ggrﬁbargn permasalahan dan mencari solusi dari permasalahan tersebut.

1B (T

agl yaﬁg diangkat dari penelitian ini adalah Bagaimana menganalisa tingkat

nnEmw

dgl an ﬁame online menggunakan algoritma fuzzy c-means.
=

k-3 uey Lgdung;nad

3
tuQi Literatur

qges di
gy e

day ymu
be

a°
Qoieje uel

neIEian kepustakaan merupakan pencarian referensi teoritis yang berkaitan

(%;1 ueyiBrudwiepn t@dun@ad
?uepl;E Bue,

=
penelitian yang dilakukan. Penelusuran literatur ini dilakukan untuk
c

ukan"éteori metode, dan konsep yang cocok untuk penelitian ini. Studi sastra

wuad Bebu
gx ug;na

ia dala?n buku, majalah, dan artikel.

p

C

Pengumpulan data

Pengumpulan data dilakukan berdasarkan data yang dibutuhkan, penentuan

1y ZNSNS NIN Sefem Bugd uetRue

e
| S—

510
Be

@d ‘ueniauds uey
ow edue) jul sin e

duan game online yaitu menggunakan skala Game addict scale (GAS) yang

kan oleh (Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2009) mengatakan ada tujuh

x
I ey
pmal]

ueld ue

ri
ke

a kecanduan game online ini merupakan pengukuran untuk mengetahui
duan gtau tidaknya seorang pemain game online yang ditetapkan pemain

patka% empat dari tujuh kriteria merupakan indikasi pemain yang mengalami

3
$Bd 'y

AIn

duan game online, yang termuat didalam [23]. Pengumpulan data yang

u

o x

- @
et.gsn,(

%msma

i kan melalm kuisioner memiliki lima jawaban yang menggambarkan kondisi

o

d-Zeiod

responden ﬁada enam bulan terakhir sebelum mengisi kuisioner. Lima jawaban

—_
LO)EE]

-tersebut memlllkl ketentuan berupa nilai 4 untuk jawaban (SS) sangat sering, nilai

tuk (S)oserlng, nilai 2 untuk (KK), nilai 1 untuk (J) jarang, dan nilai 0 untuk

w
@uu@esu

tldak pernah Reliabilitas dalam penggunaan skala ini terbilang sangat tinggi,

‘nely eXsnNS NiN uiz) edue) undede ynjuaq wejep iUl sym eAley yrnunjas neje ueibeges yedueqiadwaw uep ueywnwnbusw buese|q 'z

‘—/\

skor yamg di peroleh semakin tinggi maka akan semakin tinggi pula tingkat

Q) ne

jika
nduan game responden tersebut.

Sum}ger data yang dibutuhkan yaitu berupa kuisioner yang disebar di

x
w niens gner

kawasan Uéiversitas UIN SUSKA RIAU. Kuisiner berisi mengenai aspek tingkat

ue|

kecanduan Same pada seseorang sesuai dengan skala GAS seperti pada tabel
=

dibawah ini.
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Tabel 3 Skala GAS (Game Addict Scale)

1.4£1° Andlisa Proses KDD

Padé proses ini menjelaskan cara menggunakan algoritma Fuzzy C-Means

ynuad ‘ugfbde| u

untik menjelaskan langkah-langkah clustering data BPJS kesehatan. Tahapan

Ly

prases KDDnadaIah sebagai berikut:

s oS
;4:,5’ or Aspek Item Jumlah
: Bigia
1 Kepentingan 1,23 3
N =~ ®
g8 Q-~ i
Prpze b Toleransi 456 3
8e€dg [
28522 Modifikasi Mood 7,89 3
@525 §
3885
é; @ 5‘ i Kekambuhan 10,11,12 3
82222 &
8SrsE ¢ Menarik diri 13,14,15 3
32088 E
© 3 c 3
= E g8 ¢ Konflik 16,17,18 3
g387 ¢
S E5
33 E 27 [ Masalah 19,20,21 3
gz EJ&mlah i 21
R
5528
2 ®3 B
® S>3
€532 i
534 ¢ Analisa
5Ege
B %%Analisa merupakan tahapan yang terjadi setelah melakukan pengumpulan
‘Edatﬁa glari penelitian tugas akhir ini. Analisa adalah cara untuk menganalisis suatu
= g =
%m%@ h yang ada. Pada tahap analisa ini, peneliti menyelidiki dan menganalisis
3 BN
§se%@ mer[yeluruh masalah yang terjadi sebelum mengambil tindakan atau
E 28 =
» mehgambil keputusan.
5 3 A
5 g
)
%
Z
z
£
2

DatgnSeIection
Pad;: tahap ini, atribut yang digunakan selama penelitian dipilih dari
berb'agal data yang tersedia. Atribut yang dipilih harus ditautkan ke atribut

Ia|n=

‘yejesew mens uene[tﬂ neje

2. Pre-Erocessing/CIeaning

25



Tahap ini untuk membersihkan data dari data yang kosong, data duplikat,
(15
=4 ‘EPnkonsistensi data.

P

“l'g,ﬂ Transformation

AvVIE YNSasNIn

"‘T oo é ? tauyang telah diproses sebelumnya diubah dan disimpan dalam format
33 § Fang-dapat diterapkan ke aplikasi selanjutnya.
§§4§ %)ata;Mmlng
==85 0o
g% Z%ros@s menggunakan algoritma Fuzzy C-Means untuk menemukan
éﬁ%r‘%ﬁé& beru yang berguna dalam kumpulan data. Output yang diperoleh dengan
%%%’%}k&%mgoritma Fuzzy C-Means adalah hasil dari cluster data Kecanduan
88 ©
342 Analfisa Kriteria
§§ ; Kritgria merupakan objek yang dijadikan sebagai data dalam perhitungan

4roses pembuatan sistem yang akan dibangun. Kriteria yang dipakai pada studi

S
e

NED) 4
emg.la ! |
dys) |ul sin e

Lunlgau;g

ini diambil berdasarkan data yang sudah dikumpulkan melalui kuisioner.

=]

ner yang disebar tersebut diperoleh dari penelitian Lemmens et al., (2016)

neXN ey

ue

aggatermuat didalam penelitian “Baysak, Kaya, Dalgar, & Candansayar, (2016)

<
&

:Jaquins uexingeAusiu 82p uey

a2 o

<

‘yejesew niens ueneluy neje yiuy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad 'qegu&_em

kriteria yang dipakai adalah sebagai berikut :
Saya berpikir untuk bermain game seharian penuh

o o

%ya menghabiskan waktu luang untuk bermain

%\ya merasa kecanduan bermain game

Sgaya bermain game lebih lama dari yang direncanakan

§aya merasa lamanya waktu bermain game saya semakin bertambah
ééya tidak dapat berhenti saat saya sudah mulai bermain game

Soj;lya bermain game untuk melupakan kehidupan nyata

o @ —Hh o

‘nely e¥snNS NIN iz edue) undede ynjuaq wejep Ul syn eAley yrunjas neje uelbeges yeAueqiadwaw uep ueywnwnbuaw buese|ig

é_j‘ﬁya bermain game untuk melepas stress

I éaya bermain game agar merasa lebih baik

J. éaya tidak dapat mengurangi waktu bermain game saya

K. S_rang lain tidak dapat mengurangi waktu bermain game saya
I é}lya gagal untuk mengurangi waktu bermain game saya

m. §aya merasa tidak enak ketika tidak dapat bermain game
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n. Saya menjadi marah ketika tidak dapat bermain game

)
&
)

Saya menjadi stress ketika tidak dapat bermain game

0

-
h

Saya bertengkar dengan orang lain (seperti keluarga, atau teman )
é%lama waktu bermain game

Saya mengabaikan orang lain ketika bermain game

%aya berbohong tentang waktu yang dihabiskan untuk bermain game
germain game mengurangi waktu tidur saya

é_éya mengabaikan aktivitas penting (seperti sekolah, pekerjaan, dan

éahraga) untuk bermain game

cBuepun-BueapunuPunpsiiia 810 YeH

Saya merasa tidak enak ketika bermain game terlalu lama

172]
=
aY)

Dalng]n pembobotan untuk kriterianya adalah sebagai berikut :

Tabel 4. Bobot Kriteria

‘nery e)sng NiN Jefem Bueh uebuiuaday ueyibniaw sepn uedynbuad 'q

yiuy uesinuad ‘uesode| ueunsnAuad ‘yeiw) efiey uesinuad ‘ueyiisuad 'ueyipipuad uebunuaday ymun eAuey uedynbuad ‘e

JJequins ueyngeAusiu uep ueywnjuesusw edue) jul sin) eAIBY yninjes neje ueibeqes diynbusw Buesejq '

Kuisioner Bobot Nilai
TP 1
J 2
KK 3
S 4
= SsS 5
=
&
TP ;T : tidak pernah
J & :larang
c
KK 2 : Kadang-Kadang
S g : Sering
SS © :Sangat Sering
W
-] =
c =
g. =
D 951
g =
=4 -~
3 s
3.43 Analisa Fuzzy C-Means
B =

Ini r?::lerupakan proses penerapan metode Fuzzy C-Means pada clustering
data dapat digambarkan ke dalam flowchart berikut ini.
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-n,"a;}

o masdiom v

v

/n/put Data yang akan di-clus_.y/

Menentukan Jumlah cluster, pangkat,
maksimum iterasi, error terkecil, fungsi

objektid dan iterasi awal

v

Menentukan Matriks
Partizi Awal

v

Menghitung Pusat

Riummiim Runmiin sRummon

Tidak

‘nery e)sng NiN Jefem Bueh uebuiuaday ueyibniaw sepn uedynbuad 'q

s|inuad ‘uE:ode| ueunsnfuad 'yeiw| efiey uesinuad ‘ueyiisuad 'ueyipipuad uebunuaday ymun eAuey uedgnbuad ‘e

Jaquuins ueyjngaAuaiu uep ueywnueosusw edue) jul siny eAiey yninjes neje ueibeges diynbuaw Buesejq '

3.

1y

w
e
&
8
-
(o]

Cluster

v

FPerbaiki derajat
keanggotaan tiap
data pada setiap
cluster

v

Menentukan fungsi
objektif

v

Cek kondisi berhenti

minimum error atau
aksimal iterasj

Menentukan cluster
tiap data

Y

Mengurutkan pusat
cluster

Y

Menentukan nilai
minimum, maksimum
dan jumlah data
untuk tiap cluster

Selesai

Gambar 3 Flowchart Metode FCM

4 Anaf!sa Sub Sistem
<
Lafigkah selanjutnya dalam penelitian ini adalah menganalisis kebutuhan

diggram, dafi class diagram.

b}

o

IeAg uey

sistem yan@ dibangun dengan menggunakan tools : use case diagram, sequence

Usecasﬁ Diagram
=

Use caSe Diagram yaitu model Unified Modelling Language (UML) untuk

sew njens ueneluy ne)

Q

mémbantu ?:.‘nenunjukkan dalam penggunaan sistem yang akan dibangun. UML

merupakancalat grafis yang digunakan dalam pengembangan sistem [6].
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b. . Sequence Diagram

DIU:

= uence diagram digunakan untuk menggambarkan iteraksi antara aktor
-y

AvVIE YNSasNIn

=

sistem didalam sebuah aplikasi. Sequence diagram terdiri antara dimensi

Hargdisk : 500 GB

uesinuad ‘uaﬁndmoueunsn,(ued 'Yelwgy eA
Jaquins u

":Q\ggel;,ti= E(Wdi%tu) dan dimensi horizontal (objek-objek terkait) [6].
g g:“‘;f éc?:ivitﬁiDiagram
§ § § gcgivitédiagram adalah bentuk visual dari alur kerja yang berisi aktifitas dan
§ @nﬁa‘%% Irgjuga dapat mencakup pilihan, perulangan, dan concurrency [6].
;z :@é élgss D%agram
g g%élgss Eiagram adalah model Unified Modeling Language (UML) yang
?D @g&n@é"ntu g’ntuk mewakili kelas objek di sistem. Ada tiga jenis hubungan antara
é" I%%éobjekﬁdalam diagram kelas. Artinya, asosiasi, generalisasi, dan hubungan
gge%%ruharﬁjsebagian [6].
855 °
gf_ﬁ% = Implementasi Sistem
gggglmplementasi atau pembuatan sistem ini terdiri dari lingkungan perangkat
%%;ﬁ% (hardware) dan lingkungan perangkat lunak (software). Lingkungan
g icmﬁlgnentasi dijelaskan di bawah ini.
% 1. ,%angkat Keras (Hardware)
§ ag; Proé,':essor - Intel Core i5 — 3210M 2.5 Ghz
s b5 RA@ 112 GB
g 2 erangk@ Lunak (Software)
g: a. Opegating System : Microsoft Windows 10 Pro 64-bit
% b. Web:;féerver - Apache
(Cm: %c Bro@ser : Google Chrome
;’3 gd. Bahgsa Pemrograman : PHP
| ge. Toog : PhpStorm
i’; DBM§ - MySQL
=

29



3 fk Pengujian

_h ir%hap pengujian adalah tahap dimana sistem yang telah selesai dibangun

AvVIE YNSasNIn

- pada implementasi sebelumnya dan kemudian menguiji hasilnya.
N = I @
5 56%15 :@en@jian Sistem (BlackBox)
§ ‘§._‘§.§ Pada tahap pengujian menggunakan metode black box, dilakukan
238833 T : : : : :
‘g éeég‘gcgkamapakah sistem yang dibuat berjalan sesuai dengan yang diharapkan.
e s 3
328 e s B
§§@2§ §°engujian Hasil (Silhoutte Coefficient)
ad £
g §'§ 2 %ela@ pengujian sistem dengan black box, maka juga diuji menggunakan
~o R g
% @gogé" Silloutte Coefficient. Silhoutte Coefficient menguji seberapa dekat
=0 § n
gﬁugu&gan afjtara objek dalam sebuah cluster dan seberapa jauh sebuah cluster dari
5238
2 CIUBtEr lainAya.
8 =8 % c
Qs 0 _
- 12 2 Kesimpulan
gz=32 : : 4 i
§28 gLangkah terakhir yang harus dimasukkan dalam penelitian adalah kesimpulan
538
%(iaé garan. Selama tahap ini, peneliti membuat kesimpulan dan saran tentang
52z
s pereftiannya. Secara kolektif, kesimpulannya adalah jika hasil dari penelitian yang
£ 88
fgfdllékgkan sama dengan prediksi awal, maka hasil penelitian akhir dan tingkat
= 3 =
gkeﬁeﬂmsnamdarl penelitian yang dilakukan juga diketahui.
3 <
g SE
i sf
= e
5 s
B
Z
z
£
2
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PENUTUP

T ©

2 BB

q O

Kesimpulan

g 0

§Be?dasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat diambil kesimpulan
El:berikut

1. cPenerapan algoritma Fuzzy C-Means (FCM) untuk meng-cluster data

Buepun-buepu

ﬁingkat kecanduan game online mahasiswa teknik informatika UIN
ESuska Riau berhasil dibangun sebuah sistem untuk meng-cluster data
;keanduan game online.
2. gPengujian dengan data berjumlah 300 data hasil kuisioner kecanduan
game online dengan Maksimum iterasi 50 dan minimum error
0.000001 mendapatkan hasil clustering pada iterasi 37.

3. Jumlah data terbanyak hasil clustering adalah cluster 1 (kecanduan

‘nery eysns NN Jefem BueA uebunuaday ueyibniaw epn uedynbded q

ode| ueunsnAuad 'yeiw| efiey uesinuad ‘uenyauad ‘ueyipipuad uebunuaday ymun e@eu uedynbted e
Jaquuns ueyingaAusiu uep ueywnjuesuaw eduey jul sin) eAIey yninjas neje ue!ﬁeqagjunﬁuaw Bueseyq 'L

level rendah) dengan jumlah 101 record, lalu cluster 3 (kecanduan
level tinggi) dengan jumlah 107 record, dan terakhir cluster 2

&',(kecanduan level menengah) dengan jumlah 92 record.

»
e

ilhouette Coefficient (SC) pada clustering tingkat kecanduan game

wie|s

onllne dengan menggunakan algoritma Fuzzy C-Means mendapatkan

asil 0.897076, yang artinya struktur clustering baik.

Lh

‘yejesew nyens ueneluny ne1%uw| uesnn'hdd ‘uel

w
B
JISEPATU OT
S

Beberapa hal yang dapat dijadikan saran untuk lebih menyempurnakan

pergembangan penelitian ini selanjutnya adalah sebagai berikut.

nely exsns NIN uiz) edue; undede ynuaq wejep (Ul SNy eAJeY yninjas neje ueibeqas yeAuequadwaw uep uewnwnbBuaw Buele|q 'z

ue)]

1. Penelitian selanjutnya pada aplikasi yang dibangun dapat menerima
<
E“*masukan data dari file selain bertipe .xIsx.

2. ﬁ_eblh meng-sinkronkan pembulatan hasil perhitungan manual dan

|stem

nery uise
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LAMPIRAN A

IDENTITAS DIRI

UIN SUSKA RIAU

- Laki Laki / Perempuan

c
3 c

© Hak ciptaziilik UIN ﬁmxm Riau
3 s

Bermain Game Online Sejak Tahun

Hak Cipta U:.:a::mw._zam:u.c:nm: @

1. Diarang Em:o:ﬁ sebagian ataut
m@um:m@m: :%m c:»% kepenghgan peedidikan, Bsnelitian, pe
IZFPeng @@ an ti

.Jam / Minggu.

Bermain GameOnline........ccccccvveeennn.

isan

Pekanbaru,

gan kondisi saya yang sebenar benarnya.

|

W
n ini §aya menyatakan bersedia untuk mengisi pernyataan tanpa ada

n dartden

amic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Online yang dimainkan : ....

luruh karya tulis-gg tanpa meng@ntumkan dan 3m:<m®._;w, sumber:

@m ilmiah, nﬁv.cm_:m: laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

mer@kan kef2ntingaByang walr UIN SuskaRiau. (D n o

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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KUISIONER

Petlinjuk Pengisian
=T @
o8 gx
£ ¢ derdapat dua puluh satu pernyataan yang sekiranya menggambarkan
8822 o
I§o§d§s§andg dalam enam bulan terakhir, pilihlah satu respon jawaban dan berilah
A< c
3282 =
@rgj@_@ntang (v) pada pilihan yang sesuai.Harap terbuka dan jujur saat mengisi
G i =
SEaid = .
pethyaghan Fibawah ini.
=0 S n
So5 b
581 ® TP :tidakpernah
F22 &
3%z ©
3 3552 < : Jarang
83 3
= = KK : Kadang kadang
=9 ] . :
;g g 4 S : Sering
BgE
x Z:; 5. SS  :Sangat sering
g
3 Jawaban
NOZ Z Pernyataan
38 3 TP | J |KK| S | SS
18 & Sayasberpikir untuk bermain game seharian
_g n
§ - penufi
% <
2; Sayazmenghabiskan waktu luang untuk
§ bermain
g’: -~
o :
35 | Sayaimerasa kecanduan bermain game
| 2 tn _ _ _
45 | Sayabermain game lebih lama dari yang
§ direrﬁanakan
3 2
55 | Saya® merasa lamanya waktu bermain
= 2 game saya
=
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aya tidak dapat berhenti saat saya sudah mulai
bermain

D
3

e H

aya*bermam game untuk melupakan

ehlﬁupan nyata

C

ayagbermain game untuk melepas stress

=

a a?ermam game agar merasa lebih baik
%)

BUEM Buegp 1Bunpaia@dio 3

Saya'itldak dapat mengurangi waktu bermain

gam%saya

A

o
Orarig lain tidak dapat mengurangi waktu
bermain game
Saya

Saya gagal untuk mengurangi waktu bermain

game saya

berrrraln game

n

% Saya merasa tidak enak ketika tidak dapat

Saya;menjadl marah ketika tidak dapat bermain

=

game

:

=

emdeq ueubs Muad ‘yeiop eliey uesimosd ‘uensuad Hjemp;puad umu yuaday §mun eduey uedgnbugd e

o

-

Sayazmenjadi stress ketika tidak dapat bermain
game
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Saydbertengkar dengan orang lain (seperti
keluarga,
atau feman ) selama waktu bermain game

<
V)

o

Sayamengabaikan orang lain ketika bermain
A

gamé.
=

oqjejesew mend penefuly nejecmly ues|nusdt

Sayazberbohong tentang waktu yang
dihabiskan untuk

[EY
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ermain game mengurangi waktu tidur saya

ayaamengabaikan aktivitas penting (seperti

tidak enak ketika bermain game

kerjaan, dan olahraga) untuk bermain game

©
£ 5

S <

= 1= =

m .mm o_vﬁm mmm:.max UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
= v >N—= =

8 QD |tk wﬁe %m&:n}u.c hdang

i U atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

oa. Pengutipgrhanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
Np, Pengutip. Nldak merugikian kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

UIN SUSKA RIAU

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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§<§‘\ﬂ}% Hasil Kuisioner
o ~NIM g Usia Jenis IPK IP ke | Tahun bermain
g gx o _ IP ke 1 _
Prots b Kelamin 2 .Jam/hari
‘§ gfgs_%fg)ze& 22 Laki-Laki 3.06 278 312 2010 6
:-é %gsé;gom% 22 Laki-Laki 3.02 3 3.21 2016 7
5 51581502852 23 Laki-Laki 329 333 343 2010 6
o SIE51900687 23 Leki-Laki 307 31 343 2007 7
g %1’3‘::5 2049§6 23 | Laki-Laki 34 35 32 2015 9
‘g ‘;‘;1§5§110245 23 Laki-Laki 3.4 295 3 2011 7
2% §1105499 23 Laki-Laki 3.36 336  3.05 2018 6
g §i§5§11018§2 23 Laki-Laki 313 297 312 2009 6
§ 913581101954 23 Laki-Laki 312 29 325 2009 8
§ %225%1100310 23 Laki-Laki 341 327 333 2010 5
§ 2§7§1202168 22  Perempuan 3.58 332 353 2014 6
% E§1§5§1102536 23 Laki-Laki 34 332 |34 2004 6
g 1%5%1100614 23 Laki-Laki 29 313 275 2000 9
= 1§5§1105633 23 Laki-Laki 347 34 3.3 2010 6
§ 1%5%11005%2 23 | Laki-Laki 329 333  3.05 2019 5
g 1%5%11026@7 23 Laki-Laki 3.02 3 2.78 | 2014 7
g 1§5§ 11046%1 23 Laki-Laki 3.26 321 |31 2015 4
g 1581 102935 23 Laki-Laki 3.63 345 321 2002 4
gf 1.?;5511006%7 23 Laki-Laki 353 3.4 3.32 2015 4
5 1%55120305’0 23 Perempuan 328 31 32 2013 5
5 1355 1102883 23 Laki-Laki 32 322 31 2010 5
% 1;:;5 1102758 24  Laki-Laki 3.06 271 |26 2016 8
e 1_15551102693 22 Laki-Laki 3.34 1.87 |3.14 2009 4
1855 11026§6 24 Laki-lLaki 35 33 34 2013 4
1555120193@ 24 Perempuan 3.32 3.7 | 334 2018 4
1§5 1202725 23 Perempuan 3.15 3.01 |31 2014 6
1%5511046?1 23 Laki-Laki 32 3.1 3.25 2011 7
11750514908 21  Laki-Laki 3.36 3.13  3.41 2014 8

60



11753101997

<5¢1 02120

= L5
510452

12

AvVIE YNSasNIn

Eﬁumuog
P 0 iR
N O
2 3 S
& 18H g

d

eqd} d:g:;a
Pérl 1
@ B
5 00

e ueTb
Bn'_‘a u che
O‘ @
o B
ol ©
SSH | 1B B

Mﬂunﬂas
N
o
N
o
bR2)
\1

2] Uns|

) (ESIE
N
o O
o O
2\g
H 00

1204766
1104948
200534
202703
1200545
00613
1036£6
1101835
2048@9
511006§8
511031?9
51102621
51100928
1855 1202027
1g551100639
13551100691
13551102697
1$551101733
11551100750

‘NaY BISNS,NIN .IEIE!M PJJBK wﬁuggad%ue%ggnua&»e%ueq_lmﬁu?_d q,.
(]

negqmg:luesgpluag;ueJEQw l@}xnsgueﬂel%ﬂl eﬂﬁ uesﬂnu%c_}l “E’J}? ;u%ﬁ;}xw;plﬁd u%guuug_tlkim @w,m&liué&;ued&f‘nﬁugﬁ 'el—‘

eol
iy

5
1
1E

el T T B e R e B
uaqums ue@qagawmp Lgbuu

=

nely exsns NIN uiz) edue; undede ynuaq wejep (Ul SNy eAJeY yninjas neje ueibeqas yeAuequadwaw uep uewnwnbBuaw Buele|q 'z

nel

21
21
21
21
23
23
24
23
23
23
23
22
23
23
23
23
23
23
23
23
22
23
23
24
23
23
23
23
23
23
23
23
23

Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Perempuan
Laki - Laki
Perempuan
Perempuan
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki

3.27
3.51
3.18
3.27
3.1

3.07
3.03
3.5

2.5

2.85
3.3

3.29
3.05
2.8

3.19
3.33
3.25
3.33
2.55
2.75
3.05
3.05
3.05
2.85
3.19
3.04
3.12
3.23
3.05
3.22
3.15
3.22
3.1

61

3.1
3.45
3.2
3.14

25
3.02
3.2
1.87
3.2
3.2

2.75

3.25
3.23
<yl
3.22
3.01
2.6

2.8
3.02
2.7
3.21

3.1

3.32
3.08
3.31

3.31
2.89

3.32
3.35
3.1
3.05
3.35
2.7
3.08
3.6
2.8
2.7
3.45
3.33
3.15
3.12

3.34
Sl
3.4
2.3

3.17
3.15
3.14
25

3.2
3.26
3.27
3.1
3.15
3.2
3.13
3.15

2011
2013
2006
2010
2010
2011
2016
2010
2013
2016
2016
2012
2012
2015
2015
2016
2015
2015
2015
2015
2016
2016
2014
2012
2015
2015
2015
2016
2015
2015
2012
2014
2015

| U1 O U1 © O O ©W| O 0 0 0 O W N ©W 0 N O OO 0 W © W 0 O N o0 o o N &+ o



11551200816

<=§ﬂ 00744

= L5
100638

551201977

AvVIE YNSasNIn

I!Gg

|_\
pugpmmmx

DS

@

2

H

12

e Lﬂrﬁeqd} dneBuaWibuen
Beepu s uepun |djn
o N B B N
21 gh B 8108 1§
DGR E o

1

Mﬂ unﬂas
|_\
o
o
\‘
(<8
N

2007§$

1202526
51205022
1104614
1200670
104625
203256
1102536
1046§0
104681
1100831
1046&1
511026@1
51102557
1202031:
51100754
1855 1204660
13551104623
13551102554
12551200657
1551101865
11551102637

e

B} nsi|

‘NaY BISNS,NIN .IEIE'M PJJBK wﬁuggad%ue%ggnua&»e%ueq_lmﬁu?_d q,.
(]

d—‘uen.gﬂl eﬂﬁ uesﬂnu%c_}l “E’J}? ;u%ﬁ UQaIFIpLﬁd\ U{g‘-'!l‘-‘a-t,"“ zm,m&liuéajlueda_flnﬁugﬁ B

@

eol
iy

5
1
1E

|_\
B Wep Lgbuu

|_\
i)
dnae

5

H
Q3 ue

e I el B
wqw

negwtﬁuesgpluag;umgq;ﬂ lg}ms

nely exsns NIN uiz) edue; undede ynuaq wejep (Ul SNy eAJeY yninjas neje ueibeqas yeAuequadwaw uep uewnwnbBuaw Buele|q 'z

nel

23
23
24
23
23
23
23
23
23
23
23
22
22
23
23
23
24
24
23
23
23
24
22
23
24
23
23
23
23
23
23
23
23

Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki

3.19
3.2

2.85
3.21
3.2

3.41
3.19
3.19
3.25
2.75
3.2

3.33
3.26
2.85
3.08
3.05
2.89
3.25
3.46
3.1

3.07
3.23
3.02

291
2.85

3.22

3.05
3.25
3.38

62

3.18

3.2

3.16
3.38
3.24

3.34

3.28
3.24
3.3

2.74
2.86
2.98
3.24
3.24
2.94
3.09
2.98
2.97
2.95
2.8

2.4

2.8

291
2.8

3.2

3.15
3.15
2.85

3.21
3.28
2.78
3.29
3.3

3.49

3.25
3.42
2.7

3.3

3.42
3.35
2.85
3.19
3.1

2.75
291
3.35
3.35
2.97
291
3.09
3.24
3.06
3.2

3.12
3.15
3.12
3.1

3.09
3.24
3.45

2015
2012
2012
2013
2011
2010
2010
2014
2015
2014
2013
2015
2017
2014
2016
2014
2015
2016
2012
2010
2010
2011
2014
2016
2015
2015
2015
2015
2015
2015
2016
2015
2016

U1l 0O U1l O O ©O| © O o

[N
o

O N O 0 © W © N © 00 O N 00 0 © O ©O o0



13551102844

<5¢1 04895

= L5
201324

6

AvVIE YNSasNIn

[N
lad
o
{
H&

1

b

S
o
(3]
Y

Pul 0 18
o
(o}
@®
\'

WHue

d

eqd} cig;%ﬁ:;a
Pérl 1
ol O
o B

e ueb
BB'_‘apuche
o 'g
w o
W O
SR FH 15 3

203456
1008§§
1103648
51203413
1101526
1100024
103713
201256
1103423
200922
101529
1103456
11033%5
6511011§2
51103455
51103327
51103669
51101235
1865 11001@3
187E+11 =
1%6511033§ﬂ
17651103457
11551104939

m&;ﬂunﬂas

‘NaY BISNS,NIN .IEIE'M PJJBK wﬁuggad%ue%ggnua&»e%ueq_lmﬁu?_d q,.
B} nsi|

nefg} negw%uesgguaﬁ-‘ue%gw l@msgued-‘uen.gg e% udﬂ%gg% :193;1 ;u% ueagpnplgd u%guuugg:?q B@],unagliuéa;ueda@wﬁug B

1
1K

BwWEp Lgbuu

&

T
quuQSueﬁH{l'lqa

1

AT el T

nely exsns NIN uiz) edue; undede ynuaq wejep (Ul SNy eAJeY yninjas neje ueibeqas yeAuequadwaw uep uewnwnbBuaw Buele|q 'z

=

ns

Ly

23
23
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
21
22
22
23

Laki - Laki
Perempuan
Perempuan
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Perempuan
Perempuan
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki

3.4

3.2

3.21
3.25
3.2

3.18
3.15
3.08
3.15
3.25
3.2

3.05
3.15
3.15
3.1

2.85
3.1

3.05
3.15
3.38
3.23
3.2

3.05
3.28
3.18
3.1

3.18
3.22
3.05

2.89

3.33
3.61

63

3.47
2.96
2.95
3.24
2.89
3.1

3.1

2.9

3.09
3.12
3.15

3.24
3.25
3.09
2.85
2.98
3.02
3.15
3.2

3.02
3.01
3.03
3.04
3.09
3.06
3.08
3.18

2.86
3.05
3.2

3.42

3.53
3.24
3.24
3.1

3.23
3.23
3.21
3.13
3.23
3.3

3.43
3.21
3.33
3.3

3.15
3.09
3.37
341
3.3

3.49
3.36
3.48
3.3

3.42
3.41
3.34
3.25
3.22
3.2

3.05
2.85
341
3.5

2012
2015
2014
2017
2015
2015
2017
2015
2017
2016
2016
2016
2016
2016
2015
2012
2014
2016
2016
2016
2016
2013
2016
2016
2017
2015
2015
2015
2015
2013
2013
2015
2012

O ©O© 0 O N 0 N O N b O O N O M ©O 00 N OO 0O 0O N O 0 © O N 00 © O 0 N O



13651103688

<=§ﬂ 00246

= L5
200439

65101505

AvVIE YNSasNIn

I!Gg

H

1%

WHue
o
-
=
e}

|_\
pugpmmnx

@

2

2

d

eqd} d:g:;a
Pérl 1
@ =
D »

e ueTb
BH'_‘e )uche
O‘ @
ol W
o (o]
SN Q1B B

Mﬂ unﬂas
|_\
o
o
g
(=)
N

H
o
w
\l
pER

sl|rye

B} nsi|
-
-
o
w
N
[HEN
N

1103442
=4

1101192
1103594
101119
104966
1101150
2033é1
101228
12004§é
100423
511050@0
51101853
50112355
51201233
1565 1200292
18651200129
1§651203430
126512034;0
17651203689
11651203462

‘NaY BISNS,NIN .IEIE!M PJJBK wﬁuggad%ue%ggnua&»e%ueq_lmﬁu?_d q,.
r&meo

negwuaguesgpluag;ueJEQw l@}xnsgued-‘uen.gg e% ud&muﬁu :193;1 ;u% "ueagp;plgd\ u%guuugg:?q B@],unagliuéa;ueda@wﬁug B

1
1K

el T T B e R e B
uaqums ueg‘lqagawmp Lgbuu

=

nely exsns NIN uiz) edue; undede ynuaq wejep (Ul SNy eAJeY yninjas neje ueibeqas yeAuequadwaw uep uewnwnbBuaw Buele|q 'z

nel

22
22
22
23
22
22
23
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
22
21
22
23
23
23
23
20
22
22
22
22
22
22
22

Laki - Laki
Perempuan
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Perempuan
Perempuan
Perempuan
Perempuan
Perempuan

Perempuan

3.2

3.1

3.05
2.86
3.22
2.95
2.86
2.75
3.03
3.13
3.23
3.1

3.12
2.87

2.85
3.22
823
3.2

3.52
3.45
3.12
2.78
2.78
2.75
2.85
3.42
3.05
2.85

3.22

3.15
3.42

64

3.19
2.89
3.19
2.87
3.16
2.83
2.78
2.66
2.95
3.07
3.2

3.
3.09
3.02
3.05
2.76
3¥2
3.19
3.1

3.32
3.34
3.18
2.86

2.61
2.5
3.33
2.98
2.9
2.7
3.18
3.09
3.33

3.21

3.1

3.38
3.03
2.89
2.82
3.12
3.23
3.35
3.02
3.24
2.75
2.86
3.01
3.47
3.46
3.33
3.54
3.48
3.15
2.8

2.76
2.8

3.09
3.45
3.13
3.09

3.25
3.2
3.47

2014
2016
2014
2015
2016
2015
2015
2015
2016
2016
2016
2016
2016
2016
2016
2016
2016
2016
2016
2019
2011
2015
2015
2015
2013
2017
2016
2016
2016
2015
2016
2016
2016

o 0o N o b~ D b OO OO DA DM BN O O OO U1 0O O O N O N OO N O 0 oo 0 00



1;&51100436

AVIY YNSOSNID
A
|l.!3
4
h

H

B o

ol S

Sl I

S N

N

nely exsns NIN uiz) edue; undede ynuaq wejep (Ul SNy eAJeY yninjas neje ueibeqas yeAuequadwaw uep uewnwnbBuaw Buele|q 'z

' |Ic1}°_°\
S

Wibiu
pu@e

o N S
4 3o B
© IBH G

iBen
o
S
(o}

e Lﬂﬁeqd} dngue
Buepumbuepen |
i
O b~
SR @ 1w By

=
N
ol O
gl N
= O
&

1008g}

1200477
51202771
205100
0122344
124442
0129447
1201901
2020%9
200503
1200755
105037
511050;1
511004?9
51202885
51201885
1555 1202856
1g551105132
13950114728
1%850114449
17651102358
11850110539

‘NaY BISNS,NIN .IEIE'M PJJBK wﬁuggad%ue%ggnua&»e%ueq_lmﬁu?_d q,.
d—‘uen.gﬂl E% ud&ynug uﬂm ;uazg ueagplplﬁd\ u%guuugf‘i:a)q mJ,urtgliué&‘Iueda_flnﬁu@ B

1
1E

p ergueolgm e&me; 1@ ,||rt£e&1@unﬂas

|_\
ﬁ"ﬂc)wwna
|_\

|_\
i)
dnae

5

H
Q3 ue

e I el B
wqw

negwtﬁuesgpluag;umgq;ﬂ lg}ms

nel

23
23
22
20
20
23
24
23
23
21
23
23
23
23
23
20
20
20
23
23
23
23
24
23
23
23
23
23
23
21
20
22
20

Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Perempuan
Perempuan
Perempuan
Perempuan
Perempuan
Perempuan
Perempuan
Perempuan
Perempuan
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Perempuan
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki

3.47
3.33
3.27
3.25
2.89
3.52
3.35
3.45
3.52
2.89
3.45
3.33
3.57
3.45
3.42
3.05
3.43
823
3.34
3.43
3.25
3.52

3.09
3.14
3.65
3.08
3.47
3.13
3.24
2.79
3.52
3.43

65

3.38
3.21
3.3

3.3

3.05
3.3

3.35
3.35
3.45
2.95
3.39
3.54
3.6

3.32
3.34
3.02
SRel/
3.26
3.22
3.34
3.24
3.33

3.15
3.1

3.5

3.07
3.34
3.05
3.21
2.66
3.4

3.39

35
3.4
3.29
3.28

3.6
3.4
3.46
3.53
2.88
3.48
3.2
3.47
35
3.4
3.09
3.45
3.3
3.37
3.45
3.3
3.55

3.5
3.19
3.67
3.1
3.5
3.2
3.32
2.86
3.55
3.43

2015
2015
2016
2017
2018
2016
2015
2015
2015
2015
2016
2015
2015
2015
2016
2018
2018
2018
2015
2016
2016
2016
2015
2007
2015
2015
2015
2016
2015
2016
2017
2016
2018

O 0O N 0 © O W N O 0o © O] O] N 0 N © 00 N 0o O 00 0 © W 0 o N o o o N >



1 50124638

AVIY YNSOSNID
A
|l.!3
4
h

H

o

= o

~ N

= o

~ O

nely exsns NIN uiz) edue; undede ynuaq wejep (Ul SNy eAJeY yninjas neje ueibeqas yeAuequadwaw uep uewnwnbBuaw Buele|q 'z

UESR| I
Bigis
o SN N
A ey o
HPIRH §

iBan
o
o
al

eqd} dnetus
w
N

e ueb
BH'_‘e)uchepu I
O‘ @ On
o1 O
I
SRITRHIGH &

Mﬂ unﬂas
|_\
o
o
g
e

1004;;

105073
21105197
1105199
1200729
110443
0114572
0116488
8501144&1
561202809
1102855
1102862
5120051
51105055
51100928
50112253
188501125%2
1£8501125%5
135501111;9
18850121429
1850124675
11850114425

‘NaY BISNS,NIN .IEIE'M PJJBK wﬁuggad%ue%ggnua&»e%ueq_lmﬁu?_d q,.
WL eduie) W >||rt}£e

L@L’b{wrgleo

1
1

d—‘uen.@ E% ud&;mu%c_}l uﬂm ;uazg uéarplplﬁd\ u%guuua_tllfim qu,urtgliuéa_‘lueda_flnﬁu@ B

|_\
YhgefDewwep

|_\
i)
LA

e e e e Y
wqwﬁwue

negqu%uesgpluag;umgq;ﬂ lg}ms

nel

20
21
20
20
20
24
23
23
23
23
23
23
23
23
23
23
20
20
20
20
23
23
23
23
23
23
20
20
20
20
20
20
20

Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Perempuan
Laki - Laki

3.65
3.42
3.31
3.45
3.43
3.22
3.1

3.13
3.02

3.22
3.29
3.53
3.1

3.12
3.1

3.19
2.95

3.29
3.2

2.95
3.43
3.12
3.22
3.31
2.95
3.22
3.41
3.2

3.28
3.02

66

3.57
3.38
3.25
3.43
3.39
3.23
3.1

3.15
3.06

3.1
3.2
3.29
3.55
3.23
3.2
3.09
3.22
2.87
2.83
3.3
3.18
2.8
3.3
3.1
3.18
3.28
2.8
3.11
3.43
3.19
3.27

3.65
3.42
3.36
3.48
3.47
3.36
291
3.01
3.01
3.2

2.98
3.34
3.2

3.43
3.07
3.08
3.18

3.13
3.1

3.02
3.34
3.14
3.5

3.19
3.3

341
3.1

3.31
3.38
3.24
3.36
3.18

2018
2017
2018
2017
2016
2015
2016
1015
2015
2015
2015
2015
2015
2015
2015
2015
2016
2018
2018
2016
2015
2015
2015
2015
2015
2013
2018
2016
2017
2016
2019
2018
2016

O ©O© 0 O N 0o O o N b O O N O M~ DM D W Ol O A DM 0 0 O O N O O 0O N O 0



AVIY YNSASNID
I\

-

%3-

nely exsns NIN uiz) edue; undede ynuaq wejep (Ul SNy eAJeY yninjas neje ueibeqas yeAuequadwaw uep uewnwnbBuaw Buele|q 'z

1 50114924
14932
114927

[EN

8

¥y

I'Gg
i
g

H

1

o
o
H
159]
©

b

N
N
()
©

SWTHUELR|
[

o
=

npugn
ol
H
SN | @ 13w Ry d

nemu

um-Sue nlo
¥ LS E !
o1
N

B
o
'—\
N

122457
11442;
0112392
0112482
112163
50114541
112273
112379
112163
123&9
114445
1123§é
1114&8
114551
1145?5
112425
120438
0129462
13850112482
13550112392
138501124@5
11850110474
11850114853

‘NaY BISNS,NIN .IEIE!M PJJBK wﬁuggad%ue%ggnua&»e%ueq_lmﬁu?_d q,.
d—‘uen.@ E% ud&ynug uagl ;u% uwlplgd\ U@UIJL@BH 3&1,ur8ﬂiué$ued&hbu§ B

g

&gwrgueolgu e'guen g ,||rgem%ungas paald Lgﬁqu d

1
1K

i
rAuS
c)wgbp

8

AT T

|
O O O O ng% uegma

efgg negquu&guesggua%umggw l@lns

20
20
20
20
22
22
20
20
20
21
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20

Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki

3.15
3.02
3.1

3.14
3.4

3.02
3.1

3.09
3.22
3.45
3.2

3.43
3.43
2.98
2.96
3.1

3.28
3.2

2.98
3.15
3.43
3.25
3.21
3.1

3.04
3.35
3.3

3.17
2.98
3.43
3.07
3.16
3.15

67

3.18
3.09
2.86
3.1
3.38
3.17
3.09
3.09
3.4
3.43
3.16
3.38
3.32
2.86
2.86
2.18
3.09
3.21
0.086
3.12
3.38
3.18
3.28
2.18
2.9
3.21
3.14
3.03
2.86
3.32
3.1
3.16

3.15

3.14
3.19
3.46
3.28
3.16
3.2

3.19
3.48
3.23
3.45
3.1

3.05

3.14
3.45
3.2

3.2

3.45
3.31
3.29
3.14
3.09
3.42
3.46
3.2

3.05
3.1

3.03
3.12
3.19

2017
2016
2016
2017
2016
2016
2016
2016
2017
2012
2017
2015
2016
2016
2015
2017
2018
2015
2016
2017
2018
2017
2018
2016
2018
2016
2018
2018
2018
2018
2018
2018
2018

o © O O O 00 O O N ©O N O N o © ©O 00 N O] o1 © O] 01 N 0o N © 00 N o o 0 oo



1 50112379

AVIY YNSOSNID
A
|l.!3
4
h

H

N B

S N

al N

S N

Jw

nely exsns NIN uiz) edue; undede ynuaq wejep (Ul SNy eAJeY yninjas neje ueibeqas yeAuequadwaw uep uewnwnbBuaw Buele|q 'z

&
|c]g
"“RS

o

R

et
RnPUIE EIRS
LN N o
S1do i

@ i

[S2 R 3
N ©
IR IR @

B2
Opum;&cueﬁn !
w
N

S\

L@d\ u%guuuglex @mrgliuéguedgnﬁu@ B
&

%unﬂas e Lgﬁqu di

|UEpUpIp
=
[EY
N
=
e

sgwﬁ?gm
+
[N
H
ne

114854
1101254
102195
100064
203467
+11 g

1036&5
12505&
1103420
7511019@4
511003§B
51105023
51100520
1575 0124921
1g750125145
13?51102182
1%651201180
1£751200305
11651100294

‘NaY BISNS,NIN .IEIE!M PJJBK wﬁuggad%ue%ggnua&»e%ueq_lmﬁu?_d q,.

7
1
1K

c)wgbp @wﬂ&meou&m e'guel g

il

R
(Lu% ueg‘lqa

=
B

1

AT

neEw%uesgpluaﬁ-‘unggw l@nsgueqdqen.gg eAJ3| uesﬂnu%% uﬂ@ ;u%

nel

20
20
20
20
20
20
20
20
20
22
23
20
20
20
21
21
21
22
21
22
22
21
22
21
23
23
21
21
21
21
22
21
22

Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Perempuan
Perempuan
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Laki - Laki
Perempuan
Perempuan
Laki - Laki
Perempuan
Perempuan
Laki - Laki

3.2

3.28
3.25
3.08
3.15
3.34
3.3

3.31
3.41
3.3

3.45
3.44
3.19

3.23
3.19
3.45
3.28
3.22
3.12
3.48
3.34
3.2

3.44
3.31
3.33
3.21
3.28
341
3.05

68

3.3

3.09
3.24
2.78
3.14
3.32
3.05

3.1
3.4
3.27
3.43
3.42
3.2

8%
3.41
3.4
3.35
3.2
3.45
3.33
3.35

3.34
3.35
3.21
3.19
3.27
3.01

3.1
3.45
3.5
3.31
3.18
3.4
3.2

3.3
3.46
3.4
3.46
3.44
3.37

3.3
3.35
3.45
3.4
3.17

3.25
3.35
3.4

3.5
3.4
3.2
3.2
3.28
3.45
3.28

2018
2018
2018
2018
2018
2018
2016
2016
2017
2016
2015
2017
2018
2019
2017
2016
2016
2013
2014
2012
2014
2015
2013
2013
2013
2012
2015
2018
2018
2014
2016
2016
2010

~N 00O © N 0o O O 00 W W O O N 0 ©o o N b~ OO 0O N O M~ DA b OO O 0 B~ D D N O



UIN SUSKA RIAU

0] o (0O O |~ [e0] o |[©
o™ [e 0] [e 0] N~ ()] e] — [{e}
— — — — — — — —
o o O o O o o O
N N N N N N N N
[e o]
™ & 10
™ o ™M oM ™M (90 o ™M
~ O~
< o =S ™
o o ™M o ™M o o ™M
(o)} (o2} N LN — [e 0]
< & N 1 b 1_
(90 (o0 BN p] oM ™M (90 (o0 BN p]
= le |le |= —
X 8 8 X &8 &8 X 8
S22 122|5 |2
L EE L EE . E
X X X
T & o © © & ® | o
- o o — o o 1 o
N — N — — — AN N
N N N N N N N N
N o — — (o0} (9.0] 7
N 8 & &HFk Np s maai k
o AN <t — — ()] N~ o
SRR
ﬂ__ [oY] m.xn%_ﬁ_%lm_:a il
5_ mo Ly antip
3 S a. Bgngliipandanysun
— l_u
2.D

UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

(D)
Jagang-Undang
_m__m:u_.a,m_.ﬁ i mﬂ?mgm: atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

uk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

nm:m tipa ﬂwmwﬂmzchm: kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
ilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

69



70

LAMPIRAN C

xS H NS 0| ~ ~ < o0
Y H A N[ NN N M NN — (™ NN N on | < ~
vidlmmiNn|N|d| NN ™ mim NN ™| N[ N <

[ .

5 v mimnimmn Ao N[N MmN N N|N|[H| NN <t | N[N N <N o

‘»

= vo| NN n|non|F| on|wn < | on St (||| | || N | o0

X

— yo | DA iinonitonlnon|t| on|n < | < S| 0| N | n < (wn|o < <0 <

(%2}

mm ¥y~ A|AN|HA || AN NN || M |omn NN | ™M |0 || N <N o0
vo|ln|N|dA|lf| ||| |- < | < NN < <t | ™ NN~ N | o0
vo | At n|tn|N|N|N|n|N N ~ —|(on|m < | < ||~ N | < ~
yY Nt on|N| ||| N < o0 NN |0 N N[ | < | | < o0
vo|lnimnmionlnmmlmnon|ldn|lmn|N|m — o0 Al |t n|n|d ||| N |||
vy (nistionon o s || A ||| < NN NNt nonNN|F N d AN

akiciptalmitlikdUIN Sugka Rilau State Islamic Univerkity oflSulltan Svarif Klagim Hiay

v | Al ||| ||| n|on|m NN AlN|dA|ldA| N[O ||| A|A N | N[O | A A [0

2\ Hak Cipta|Dilindun@i Urjdanf-Undang
- G~ | © | AN L~ | O . (2] o | O, ™ | N — I~ [e0) O O WOD|(d| IO N~ MO M| N
h:r 1. Dilagnganenautipospiadian piau selund w,@;mm__ aai aonerma Kan| dBn emy@bpiah &umdet S |8 |4 (H (8|5 |/ (k||| F =
e = © Foo DI I [ [[0] D AR EES) © [0 O || ©|'O[0|~ O O~ O |O|d || |W|WH]|o|S
S 7 | = PEeEpEheSe BtgkerSntimape@idinn. gen@tial pe8ulig iy ZmEh) BNy IBpeigh) renuiSarintiEatag i yag suEly @ sdh.3 | S
b Mn =) @ maw Mx N — || | d | N[ ||
n&epentingan ajar — — | Q| ™ Qlo|d|ld|d|d
& 48 e LSS | B8 | B|B|B| 8
i — ] A D T B B e o |
i — - | | A L I B B B I I I |

2. PEhguBppEtina] mBhyoHa
UIN SUSKA RIAU 2. Dil m @%5:3@3::%3 nwm:

[=3
118
1155
1195€
1185
11"5{511
11§511

=
11511
11851126
118512

=4
117551

1g58A

O

113512

1185
1185
115511
118511

—%




NNt ||t |N ||| |N|N || N[ | NN [N NN N[N
NNlNm (NNt S| N[N N[ |||t n|N NN ||| on|n]jn|n
niNlNF TN N[N N[ ||| S| A | AN S| N[ ||| |d| |||
NNt ||| ||| F|N||N ||| NN N[N N[N A S|S0 |n
NN |||t g dNNdgin|onNgn|N NS o(bn|n[o|s|on|n
NI IR I I I G I IR I I I R I I I G I G R A A I A AR G B I R A I R A R I G I R A R
NN NF| N N[N || A N[N |A AN ||| NN NN [ NS [0
NN Non|d|N|N[ TN N[N A A N[N || N A D N[ ||| T[N
NN |o|on|dlN|Ng|ng|o|N|Non|nd|dld|Ng| | n|og|Nd|NAd|F| | NSNS
NNl on|olndlnalntgodonnndo|dN|g| oSN do|NS| S| oSS ||| n
IR IR A I L I AR IR A A G R I I I G I R R A A R A I R B A S R S G I T I I I I B A T )
I I I I AR I R B G I I AR A G R e A R I I R R S A D A A S S A R K S N s A I R GIE A G O I A A S
S|l T S| |N|od ||| on[F|(nodd|F|on|N|odn|on|n|F|N|SF|on|[F| N[0
S TS| |N [ |on ||| d|F|N|on|fednendn|n|n|d || N[ (|
O NN T[T TS| S| NS ||| (S| on|d|on|d||F| ||| |[nfn|m
NNt ||| ||| ||| N| ||| N[N N[ ||| A NN n[n|F|[on|[|n
SRR R I A A I R A I I S A A G A AR I R A K I R A R I N I R A R I G I R A R R R A A A R R A R S
NNt S| A ||| ||| ||| AN [T N[F S| N ||| ||| S|S0
Y| NNt S| S| |||t | A || NN NSNS S|S0 0|
ninjln|tsmntlnn|s|s| S S F|N|S|odn|nomnln|on|S || NNF SN NS ||| ]|

O Hak cinta milik LN Suska Rliay $tate IdlamiclUnfversity of Sultan Syanif Kasim Riau
tln|N|nF Nt N[ N[N ||| N[ ||| [

Hak [Cipta Dilindungi Undafg-Uphdang
2 JE{UNE S [ iseh Enl ot Bk atab S By ShiS BrpEridebBuniah b B mbEasies | 818 | 2| 3 8|5 3|8 8|5 58
o ~ | © |0 1o ™~ O || 0]lO| 4|Vl oo | O]~ VI~ O o|©|d|d|@| M O|INK|IK|WL|o|w©|w©
X o | S fEEip h&yadnt@ keBenByag peRd|/dBaneper@ilia, rEhliBanRang iingh Sen@ i3 8an Snamn. SenSsaB Krigk p@|t8au@ s uadgias | S
o =k S | 2| Rendgdtipag ik rBenugikatke santahatya zmggzﬂ_w_& s0=1T| e I e I R I s I (0 I o s Y S R Y s RS
B [BYE | B oo BB hion o ek sbhion BeblBel i By BB Bol o b BB Bond bR VB s BBl | B 2| BB | BB
i PIMESRAEHAL — < — Eﬂm—% — — —u@ i 1 @ — @4 (1 — — i g E — — UEJ — [ | - i - - [ -
— — | - — | - — — — - — [ — | - — | - — | - i — — | - — | - — | - — | - i - — [ — | - — | - — | - i - — [

71



MiddA|nnNNNNOnNSIDnon|n Ot TN ||| TS| N[N N
Midd|n|NldlNNoOonlnndnonN|on AN oo NnoNdNONSIoNononoS) S
SN A S| NN O S [F|n| A D| |0 MmN oo n oSO ononSSonon
Sl AN NN F[F| NN NN NS | N[N || N[n|n| o on| |
Sl AN NN NS MmN TONO N NOON|S|D| 0| NN NS on
MmN Nd NN NN [ > S| |A| T FIO| NN oS|I NN ”
Md|ldnnNNNS| S| 0| AN n SN A| N TN NN || NN NN N[N ”
Nid AN N[d NN S| A< S| A N[O TN NN N T (TS| NN | ™
NN N NNOLLn 6o do | )s SN N|F TN N|N OO T N[F|FT| 0NN TS
it nnnono NSO dAnlnNwnw YNNI ononSos|) s
NmlninnnNNOn S| oA oS A|n SN N N[O T NS | NN NN N[N|®
SN NN NS [T || A0 N|W0 SN N N[O N[O N (F[n ||| (|||
Mmoot SN oS S| A|n IO F|ID| 0T (|||
S|t ||| n|N|N|n|F ||| A0 S| TS| |F|N| N TS| (|||
MmN NNoOonl0n|s| oS || Wn S| |FISFTOF|IN|FT|N| 0T T ||| NN NN TS
Mt NOnnn|n| S| S A n|H| 0 Mo onFnndonn s NN onon oo s S
S| NOO|SF DT ||| |0 MmN NonnonondndonondS|ITsnonon oo
S || N [N || || MmN dNnn NS TN OO NS
S|T[NSO | T N[N NN T MmN NN A NN | A AN || o
SIS0 | S NS S|S0 S NSNS NN | A S| S|n|d|N|Nooon|S|inonononon ool

O HMak chota aibik UINSuwska Riat Statle Iglamic Unjversity of Sultan Svadif Kasim Rian
Nt nnNnonon S|t NNOO|N]S MmN N NN A NN N NN (||| N[N0 <™

Hak [Cipta Dilindungi Undang-Updang
N _ [ 3 [1eD)lama @«m@ocw 568 m@:@hgc_‘bz Karyadulisin uﬂqﬁﬁm_%:g.,ydim:%ue# esies S 9| Q| S|SB QNSRS
© © | ©| 0 I [32} OO0 | ©10|©|00 M || N | O M0 |© | |10 |~ || ||| S| 0|
X S | | &riaElip@ haya@nt® feBenEdal neRddBancperlitial), penpiBan@ang iingih @en@isBan@ndEin. @en@sap itk pRY tEaudh sealuahegalts | 5
= B0 o | b Randulipad tidak ibruBlkaliepentBhp®yadd walar OINSLSRIREL o | o1 S S 19 S 13 SS9 9 g S g a9 5o -
B [BYE | B ofhyidRahifni oo iBnEph o iy seprhn RauiBel B KBy B181i Golal beBipEppaR nBon i 1B LB s@eBiniB | 8| 88| 8| 8| 8
— PINISKAHA [T — Eﬂ — — ﬂg — 1 @ — Cm_% (1 | = ﬁ m — [ UEJ Al | | A
A A | A | A | A | A | A A | A A | A | A A|[A|A|A| A —A A | A | A | A | A A A A | A | A | A | A A | A |A| A | A A A|A|A| A

72



N NN TN AN T[T NN N[AN|A|A[ N[O N| A N[ NN/ NN NN TF|TFT|HA|N|N|A N A N|N[N|N
NN Mg gt gt nfeN NNt onmm|tfonfonfonjfeNfenfenfonfonfonfonon N d| NN TNt N || en|n
nNnfinionmitinmmi NN OIS IDINDIWD IS TSN TN | TSN onN NI S DN N|<EF|on| N
NNt N I[N I[NNI TN SN onfonfon ittt onfontks N[O AdA NS (| | AN (T on
nNnininMnNitcinmig NNt NN T TS| |t NN T IS onfonfonon| AN ST N| AN on| N
NN |t/ N|AJdfnonfnDN|IF( SN[t onfeonfonfn|t Nt ononfonN|dA NI S| onjA|on|<Fon|on
NN NI I[N IS N A A NN | S NI ISt onfeonfonjin Nt onfonnNn|d|ldA NI NI | A N|T(on|on
NININN IS NS N|HA[D| NS NNt NS Do onN|HA|dA NS NDIET N AN | TN
NNttt TNt F|non ANt F|An|T[F|Nn
NN OO NIt T NN A F|IN|SF(IID M| tTfonfenfenfonn | ||| onfon|sLnfonm (|t T T AN on|on
NN OO NSt ANt Nt Nt N | | I Nttt Nt Hd NN SN N NS on|on
Nt | NN NN gt onn|tfinnidnfttjonfon|tfmn|tfononfon NN [T S| N on | < || N
I SN tfnnnNitnfsTtinonumoMmud g d|gtftfonofonjinontcfononfonNnN|IF NNt Mm|tc|son|on
IS NN SIS NSNS SIS DIS DI S TS I TS| OIS NN DT NN TN T T N on|on
< N M| I T DN d NS NN S| IS S NS Nt I NIt onon | F|A|A NN DIND IO N NN |<T| N
NNt n NNt Nd NN I TN DD I T NN T N ST NI N T ITINAN T I AN on| N
NNt ninmumiNnNnitctnmfon NIt Nt I/ |ttt onfonon|H NN T |IT N A T|IT|Ion|on
NN NS I A S|ttt ftsjnfononmngtn|ttF| it onfonfn|stsfonn|tcjlnjnomni Ao\t | | <
MmNt iN ittt aNonfonfonn(IF NN T T I onfonfontF(ft(onjnfenfonfononfon o T | A I onon|on
< N | S| N | T N[ WD TN TN N (I[NNI N[ T[T IS onfononon NN || TN [ A ST T[T n

O HMak chota mibik UINSuwska Riay Statle Iglamic Unjversity of Sultan Svadif Kasim Rian
NN NN T T A TN (TN |[F| DD NN T[T N[ onfon N[N F|FTIIDonfaN D[N

0 Hak [Cipta Dilindungi Undafg-Uphdang

n 0 N <t N~ L (Lo} [Te) O, | , 00 .o | ™[N N o | < O Q|4 [0 | 0| M| O MO M N DO | O D
S JAVRES 1S tangnei . » B0 dbby S Bnadigh EnpEnapfribn TndogerdloByied | § S 88|21 818 81885 8
K S | S| B2riaipad @y keSenmiqan neslamanEbeBilied) pEnlSan®ang iinghh Bengis Ean B eSS piab thjdush S uBpBare | ©
uﬂ: = | ool inaiban ek menbikeEkepertmbrabeag hakr e kel = [ o S (S 2 S 3| S S 23 2] S(S|8]S]S)S
2 [BYE | & i) £ bl o o B 0,5 s B Bel By 1B 2018108 b8 oy BB B LR VB s BB | B | B\ 8| 8| B | B
o PIeSSEAHAR < — mﬂ@ — — —u@ — 1 @ — Fm_% (1 — — — i ﬁ m — — UEJ — — - - - — — —
— — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — — —

73



NlN|d|ld|d|ldmn|N/N|NNNNNdANdA A/ A d|NSNSdASNFINNAdA A S (o[ on |
NNl NNl NNOnNnNooNFIondNOlNnFINNNNONO 6N
MmNl N NNt NNoNnonlonon|s
NlnNlNNNonNNNNSI NSNS nNSn SN nldnnsinsiNonNoO0onNS S
NNl NonlNonNNonlNNonNNSNoOononono ool onNSSoO0onon s
NN NOA NN N N NN N|NNoONonNSF S N[A | on|on|on || N[N NNO|N|[N|;
NN NOn|dAlN|NNnlNndAoodonNoonoNnnsIoonNNNONFINONO OO 6n
NN NNNF|IA NN O NN[AOAO| N[N O O[NNI n| A ||| || N[N NNO|N|NN|on|®
miNNNONOd NN N onA(N[A | N[O | N[N NN N[ N[O NN[N|[NN|n| >
nminjNlNNNSFI NN S | NNAHNNNNNO NS SO A O N[O NN NNO|N[N|N
NN N N[N N|[F N NN A O N[O NN [ N[N N[O | N|[H ||| N0
miN|dAln NN OOl NNNNA OO ONNS [T O|A N[O N N|N[O|N[ NN
NN s lnm|gtsln|tslNj NN OOOSIDTINNNTFIOTIONNODOO| |
MmNt NO T ||t N OO NO O NS T N O | (F(F|O[N [N OO NS
NN Nt oOoniononono oo nldNNONTINNONOD0OO| |
MmN NoOnn|d|N|NOTnNNNNO oo onongontsinNdAONNFIOTONAHNINO[N|®N
NNl n|dl NN NNNNOOnNnononnSsiITndAlT|nT|NFINNNNNO SO
NN N S| AT TN NNNONONOOonT NN [T NN NNO|N[ NN
NN NgFgln|d|on|NNFINOldld|lNN|on|od|odnodnon|AdAons|n|N|F|INon|on|on|A|A A N|[AHA|A|[n|
NNl sl NAlN AN NNl dA AN
O Hak cinta milik LHINSuska Rliay State IdlamiclUnfversity of Sultan Syanif Kasim Riau
NN NN F|ld| N/ NONdAA NN N O NN AT | AN | N[N[H N ||| <
Hak [Cipta Dilindungi Undang-Updang
© _% o [1uDjlea onlesg _Wm w%m@s:mmhmm_c_iz xm;%c_w.:_m_:u?« mbom.mwc:.m,vmdﬁdém:%u@ esibets | & Q| QSRS S |IS|II|S|IR
< L =R2RSHING | o7 SO A0 [F |1 NI (O[O |W]|K ]| O S[O[O[R | AN || O[O O N[ |0 %
MA 4 | REnc=ipE h@yegdntd keReniiga® pedd|diBanlperFliliay, @L@%Mmam_:@f%_m:@ _.Mmsmﬂnm .mm:mm_mmmx:m m@ ﬂ,@m@ mmw cmd_ m_ @ S
— ( S | 2| Brigatipad tidak iublkaSke sgntRbaya 2%ﬁg2m_w.mm e Y Y d|Id|I Y9y diglg|d|la|3|dls|gsla|ldld
8 [BYR | 2 [oEjianiindfa iBmiah Kan Bdrdrin ek sEpon BaiBel U 13810 Balad) b EpBUNENIS 1R VI8 s@eBind | 2| 8| 8|8 | B | B
i PINSRAHAL «— < @ E._. — — ﬂg i nﬁ — _.m_% (1 — — B g E — 1,u—mJ [ - | - i - - [ -
— — | - — | - — — — - — [ — | - — | - — | - i — — | - — | - — | - — | - i - — [ — | - — | - — | - i - — [

74



4

3
3

4

5

4

3
3

3

4 |14 \4

5

414 4

4144

4

4 |4 14| 4

3
3

4444

4 14,44

3

4 |4 14| 4

3
3
3
3
3

2

4

3
3
3
4

3
3

4

4

2
3

3

2

2

2
2

4
4
4

4
3
4

3

3
2

3

3
3

1

3

1
2

2

3
3
2
3

2

3
3

3

2

213123

313(3(2]2

5/5|5|4]|3

313|322

1

2|15|5]|5|3]|3

2

313|144 ]14)3

313131414 ]4)3
3/3(3(3(3]3]3

4141434 ,3|4|4
3(3(3|3(4|4|3|4
312133 (3]2]3
313133 (3]3]2

3/4(4(3[|4|3|4]|4

31314141433

314(3|4/3|4|3 |4

3|/3(4|4(4]3]3
312(13(2(3]3]3

5/14|5|5|5|4]|4]3

31{3(3]|3

3133

413|5|5|5(4]|4)3
3{3(3(3[3|3]4/3
21241414122
312132 (3]2]3

3| 2 jpdalmSaindael | 28 2

3144|5343

3
2

3/3(4|4(4]3]3

4141434 ,3|4|4
314(3|4/4 3|3 |4
212|133 (3]|2]2
5424|533

3(4aa|aa|alas

2

3
3

4 14,4444 (4|44

3
3
2
3

3
3
3

4 14|3|5/4|4/|3]|3

4 |4|4|4(3]4[3]|4]|3
4 |alalalalaala)a

3
3

4

4|43 |4|a|a|4|4)|4

2
5
4
3
3
2

4 |43

4
3

4 143|544 |3 |3

3
3
3
3

3
4
2
3

4 143|143 |4|3 )3

3

3
2

2

4

4

3

2
2

1

2
3

1

3
3

3
4

=

2

©
oy

—4 | 4

313
L5 |4

(7]

b2 | 2

4

2

2
2

fal

2|2

-
o
-

#3 |3

=
53

3|3

o
o

A

4=

4|4

o+
4

4|4 4
33
33

]
-

3
3

o
i

m

4 1 4|4

3

434
4 P43

3493 |3
93¢3 |3

4 q

q

4
5

B

333

3134

2

2
1

[

12

3

3 %3
4 |

3

343

2kt

4 404 | 3

4

41

A
39

2

2]
3

3F4 |2
333

11551203256

£
115

11551108433

= X
)
=

115511004

2
°
|
1

1185508073

Jggé 2

11§5‘§1(§1g7
1185

=
1135

a
g

P49
par

X =

P®

7292 354 | 4

a7

c
Gl
x

1_1

o

118581

8§5
2852 | 3 4

:

&
:

118581

AgeI
—

K B
(k=lgl
[Te}

nSe

@zgs

wr
al
AL

1185
=

11§5@1@5§2

®585 |4 | 43
1

=
11§501

118501

118501

2

79
11850124646 | 2 |

118501

Ha

@4

2

115501@

924
32

11850119

374
[ =

4

11850118927

1185014797

b=}

11851209129

119511
118501

.

N

02209
=

422

o
B271

['Y)
118501

Q
11751103220

11850153161

7]

11850122487
11850114475

11850112302

11850112482

11850112163

75



NN dNnnNoONonSnononononoononnSSSnonSnSoSSSSo0oSSOS0 s
S|t TN N[N nnFooonnnonononooonononSooSononSooosinlw
S|l |Nlm|s|ononaNo s NN NNNoo S SN NN ||| (|0
St nnmt|ldmnonont|NnnononononSononSonononononononoSononono/sioolonlsi-
S| NN N oSNNS Nt NO| N 0S| N0| NS N[
ninononnnSononSnSnSSF NSNS soNononnSSoOoSSononSooo s s
NNt ANonnmdlSnFnoonnnononSonoonSononooSnSonsoqoSnlnlw
ninNomomnsiNonNonoonSnongNoSnnononoSSnononSoSoononooo s sis)-
mig|mn|on|t|dla|nntnaoonaNnconSSSSonSonononondSSnSo oo s
nitnnanaononSsonongononoannnononononnsSononSonnsolt|iosisinl-
nit|ns|mNlNononononnSongSononnnonSSonnnonSonSSonnon S oG s
NN FTmnldNNF(FINnnononSonsisinnNnS0ngsNonoSnSonSoononnlsi
nionons|Nninono(gs(smnondg|/Noomtsls(NNNooms(isnononSsionlsionon|/s|s|t|on|N
NN/ NnnonNonooon g ooosisiondonSonnonSoodsionsioosisinls|o
nimm|gs|njnnjamononalNlNF( NN SSononos(FnononqSsSSnos|s|ononlw
S nNnmnldn NS(FNnngNonSnnSSononnnononoSSononono/ (ool
S| mmndmnNFomnanonSonSSnSSSonn0ngsSonondnononSononosinlw
NN s|NNNN oS TN NoononConSSononSononooSSononoo/sioGonsio
mln|m|n|oon|dlo|aontinlnots|onnononodddcadSodadldnononcsiodonlinlo
niononnmmnnonSonoSSSSSSonnononondnSnsisiononSononsiolt|iosionlnlw
O HMak chota mibik UINSuwska Riay Statle Iglamic Unjversity of Sultan Svadif Kasim Rian
S nonnmaldonong(snSnsonoonnnonondnnnsSonondnSin S| S| oA |-
Hak [Cipta Dilindungi Undafg-Uphdang
< @._ © [T3V|laxangamesglip 563 m@:%mmhmm_c_&: ﬁi&ci:.&:a?«%mﬂ:%ﬁmdmﬁgm_ﬁmu% ISSUEDen= |~ | < |~ (0|0 | ©|© | ®|0|N|d
LO —o | ™| i L0 SI¥Y [ Y| oIy (S| oo NL|o| S| N olN| SN  d|S|lo|d |V d|lo|F|S|O0|o|
X D | Shy REndipar ha)yaIntd KeRenBagad pedyd ditanthermitian, pehbi§anden& iingthh Jenthisdfian Bnasn, Denfisal rilk pEl Bjque ssluieliahs | S
— — : C L D S e, e, O e e e e O R, O e e O e O e N e T O B O | | |
o ﬂl_._ S | D|Bnddipd lidk rediugkaEkegstEbadya 2@ﬂg2m§.m REll S| S|a|3|a|a|la|=2|38|3|8|al=|2|2|I Q23|32
2 [BYE | & ) S ol 8o S B 0,5 st e Bel iy By BBy B b B By BB B LB VR s BB | BB\ 2| BB | B
— PIRUSRAHAL — c i ﬁ,—. — — —g — nﬁ — FE% (1 | [ ﬁ R — [ - UﬁJ A A | A | A | A | || A
Al A | A | A |A| A | A | A | A | A | A A | A | A A A | A | A A A | A | A A | A| A A A|A|A| A A | A| A A|A| A A A|A| A A

76



nin|dAldonlnnins|ndA|Anon|on|| |~
NN N[O |jnon|;mln|n|lon|on
ol NNOnAnT|n || F|{N|N|»
| t|lg|NNNNNOn|Ssn|Nn|A 0|
MmNl NN S|t (T[N o
NS g/ N NN S| (| n|on|on|oN| <
Al NN NONOS| TN ON|n|on| S
NN N[ A/On|N[AH| N[O NN
NNt NN AN on|—d|on| S
NN NN AN S| N[|— ||
MmNt Al NN N ®
Nl NN dlng| ST N|O|N|{—AH| N>
NN |
nimtlingsinminmnmfnjnnNjstsimnon|mn| <
NN tlgs NN (|| n|on|mn| <
Mmoo dlNmninmnmnfnjnimon|lN|N NS
NNt g AN N NN || NN
|t NN Nn|N| oS
NNl NN A N[ ||| || 0
nintslnniNNNOON S| N|on |||
O Hak ciinta milik LHIINISuska Rligl
Nld|NlNNd|dAln|dA|dA[on|on || A ||| | S
Hak [Cipta Dilindungi Undang-Uphdang

< o |l N O N | O | .00 |
©Q ) ~ [1oD)lata mﬂqmmmc% w&m@a:@ eeluoh xua%mc_w.s_g
o)) NDO | O | | E) NFO | NS A Al o[~

S /S | 9| fSndRlip heByadnta Hegenfagan pead|dBaneds

pa &l 2 | 2| REngatipad ik rebrugikaSke fentBbasya z@ﬁw;
2 [BYS | 12 iidahi ol Gah 9drBarkan Sk|sthadin Ba
S ka5 PEP|@rpngymesiolimy mesparbanyaK seppge

— — | - — | - — — — - — [ — | - — | - — | - —
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ba mencantumkan dan menyebutkan sumber:

3 4 . + . . 4t [
eriglifian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

Suska Riau.
L seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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