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ANALISISDAN PERANCANGAN

31 AnalissMasalah

Berdasarkan analisis yang dilakukan, masalah pada pendeteksian
plagiarisme secara manual adalah membutuhkan waktu yang lama. Ditambah lagi
pelaku plagiarisme dapat melakukan modifikasi kode program sehingga tidak
100% sama dengan aslinya. Perubahan yang dilakukan biasanya berupa
mengubah komentar, mengubah string output program, mengubah nama variabel,
mengubah nama fungsi, mengubah nama parameter fungsi, mengubah bentuk
pengulangan, mengubah condtitional statement, dan melakukan insertion ataupun
deletion pada baris kode program.

Perubahan-perubahan  tersebut tidak mudah dideteks begitu saa,
diperlukan aplikasi pendeteks plagiarisme yang menggunakan metode dan
algoritma yang dapat mendeteksi plagiarisme kode program secara akurat. Setelah
plagiarisme terdetekss masalah selanjutnya yang mungkin muncul adalah
bagaimana mengetahui bagian mana dari kode program tersebut yang memiliki
kesamaan, dan yang mengalami insertion atau deletion. Jika diperlukan
pemeriksaan secara manual untuk mengetahui bagian-bagian yang diplagiarisme,
akan dihadapi masalah yang sama dengan sebelumnya.

3.2  Usulan Solusi Masalah
Solus yang dapat ditawarkan adalah pembuatan sebuah aplikasi

pendeteks plagiarisme kode program dengan agoritma Boyer Moore dan Smith-

27
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Waterman. Dengan tahapan-tahapan yang dilakukan aplikasi sesuai pada gambar

3.1

{; - Mulai j
e —

hembaca dua kode program dan
melakukan preprocessing agar
aplikasi dapat lebih akurat dalam
mermeriksa kode program

v

Melakukan pendeteksian plagiarisme
berdazarkan karakter dengan
algoritma Boeyer Meare dan baris
dengan algoritma Smith Waterman

.

Menampilkan persentase kemiripan

dan struktur yang sudah disejajarkan

antara dua kode program yvang sudah
dibandingkan

v
|{ Selesai

Gambar 3.1 Flowchart Umum Aplikasi

Aplikass melakukan teknik preprocessing sebelum mendeteks
plagiarisme. Dalam preprocessing dilakukan modifikasi pada dua kode program
untuk mengurangi efek dari perubahan leksikal maupun struktural. Dengan begitu
kode program dapat dibandingkan dengan lebih akurat. Hasil preprocessing
tersebut dicocokkan dengan agoritma Boyer Moore berdasarkan karakter.
Pendeteksian berdasarkan karakter ini di optimalkan oleh algoritma Boyer Moore
dengan melakukan perhitungan tabel suffixes untuk mengetahui apakah terdapat

substring yang berulang pada pola pencarian. Untuk pola yang tidak memiliki dua
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substring yang sama akan dilakukan pergeseran berdasarkan tabel bad character,
sedangakan untuk pola berulang, pergeseran yang optimal dalam pencarian pola
akan dihitung berdasarkan tabel good suffix. Hasli persentase dari algoritma Boyer
Moore didapat berdasarkan jumlah kecocokan dan jumlah pattern.

Daam pendeteksian plagiarisme struktural, hasil preprocessing juga
dicocokkan dengan algoritma Smith-Waterman dalam pencocokan berdasarkan
baris. Algoritma Smith-Waterman menentukan nilai kemiripan struktur kedua
kode program dengan menghitung sebuah scoring matrix dimana kemiripan setiap
dua baris kode dihitung dengan mempertimbangkan kode-kode sebelumnya pada
kedua kode program. Cell dengan nilai terbesar dalam scoring matrix tersebut
kemudian di traceback untuk dapat merekonstruks kode program berdasarkan
insertion dan deletion yang terdeteksi. Hasil persentasi dari algortima Smith-
Waterman didapat berdasarkan jumlah match, insertion dan deletion kode
program yang sudah disejajarkan.

Hasil kemiripan dari kedua kode program yang telah didapat ditambil kan
beserta kode program yang sudah sejgjarkan dari rekonstruksi scoring matrix.

Selain itu ditampilkan juga kode program awal dan hasil preprocessing.
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3.3  Spesifikas Umum Aplikas
Untuk mewujudkan solusi pembuatan aplikasi pendeteksi plagiarisme
pada kode program dengan algoritma Boyer Moore dan Smith-Waterman, aplikasi

ini melalui tahapan-tahapan yang dijelaskan pada flowchart berikut.

™
. ]
Bilih File/Folder ﬁ:ﬁ:‘;gﬂf?ﬁ;
v I
;-" Perbandingan dengan
;,.-' Algoritma Smith Waterman
Lokasi
;"'I Penyimpanan Y
L / Hasil
rf.-“ Persentase
Baca 2 Kode ;"'I Perbandingan
Program i
/ /i
Kode Program 1, D-b::gljlﬂ1kan Lokasi BE%
Kade Program 2 & Folder
Tidak ™, Semua?
Freprocessing /
r’f Tampilkan
Hasll
z"l. Perbandingan
r,-'“ Kode Program /
rf.-" Ter-
/ preprocessing
Lelesai
1

Gambar 3.2 Flowchart Aplikasi Pendeteks Plagiarisme
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Langkah pertama adalah user dapat memilih apakah akan membandingkan dua
buah kode program sgja atau membandingkan setiap dua kode program dalam satu
folder. Dalam membandingkan dua kode program, user hanya dapat memilih kode
program ber-ekstensi .c atau .cpp, sedangkan jika memilih folder, user harus
memilih folder yang berisi sedikitnya dua buah kode program ber-ekstensi .c atau
.cpp. Dari pilihan user tersebut akan dibaca dua buah kode program yang
kemudian akan melalui tahap preprocessing agar hasil perbandingan lebih akurat.
Dalam tahap preprocessing kode program akan dimodifikasi dengan penghapusan
komentar, header, is string, spasi, dan beberapa tanda baca dan simbol. Dalam
preprocessing juga dilakukan penyeragaman bentuk if, for, do, do...while,
conditional statement, dan penamaan variabel, fungsi, dan parameter. Setelah
tahap preprocessing menghasilkan kode program ter-preprocessing, aplikasi akan
membandingkan kode program ter-preprocessing tersebut dengan agoritma
Boyer Moore. Setiap pencocokkan melalui tahap-tahap dalam algoritma Boyer

M oore pada gambar 3.3.
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{/ - Mulal

,

Menghitung Tabel Bad Choracter

.

Menghitung Tabe| Good Suffix

v

Melakukan perbandingan karakter dari

sebelah kanan <
Geser pottern sesuai Tabel Bod I
Character
\\\
Cocok?
Tidak
\ raeseran Bod
Character »
Ya pergeseran Good
Suffix
Counter kecocokan += 1

'/- Selesa :| Geser pottern sesua Tabel Good Suffis

Gambar 3.3 Flowchart algortima Boyer Moore

Gambar 3.3 merupakan flowchart algoritma Boyer Moore dalam setiap
pencocokkan yang dilakukan. Sebelum dibandingkan, aplikasi akan menentukan
kode program yang lebih besar sebagai text, dan kode program yang lebih kecil
sebagal penguji. Selanjutnya setiap string pada penguji akan dianggap pattern dan

dihitung tabel bad character nya sesuai gambar 3.4.
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m: 5.length
Far each i = O..CHAR_SIZE
BcT[i] = m
10

BeT[5[i]] = mei-1
i+

| Selesai )

Gambar 3.4 Flowchart Tabel Bad Character
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Tabel bad character menghitung pergeseran pattern, dengan maksimal
pergeseran karakter sebesar panjang pattern bila karakter tidak terdapat dalam
pattern. Untuk karakter yang terdapat dalam pattern jumlah pergeseran akan

ditentukan index dari karakter tersebut dalam pattern. Bila ditemukan karakter



5: pattern
Ya
m : 5.Length o
] £
g:m-1 ¢
itm-2
Su'f'f[rnl-l] = f=i
5

/ i=g B

w—]_ﬂ{lg

suff[i] = suff[i + m -1 -f]

sufflif =f-g i

Selesai

Gambar 3.5 Flowchart Tabel suffixes

Gambar 3.5 merupakan tahap selanjutnya dari algoritma Boyer Moore,
yaitu perhitungan tabel suffixes untuk mengetahui apakah terdapat substring yang
berulang dalam pattern, hasil tabel ini digunakan dalam menghitung tabel good-

suffix.
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Mulai

5! paattern

Ticak

m: 5.length
suff : suffixes|s)

i:0 aslll=m
j:0
Ya

i

\ L Gsll=m-1-i

Tidak

l=m

aslil=m
i+

[

3
-
[y

- GS3[m—1-suffli]]=m-1-1

sufffil =i+ 1

Gambar 3.6 Flowchart Tabel good-suffix

Tabel good-suffix lah yang menentukan pergeseran karakter bila dalam
pattern terdapat substring yang berulang, dengan menentukan pergesaran karakter
yang optimal dan tidak melewatkan string yang mempunyai kemungkinan

kecocokan terhadap pattern.
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Setelah menghitung ketiga tabel tersebut dimulailah perbandingan pattern
terhadap text. Perbandingan pattern terhadap text dilakukan dari kanan, tetapi
posisi pattern terhadap text tetap dilakukan dari kiri, dengan pencocokkan tiap
karakter pada pattern dengan tiap karakter padatext, bilang terdapat karakter yang
tidak cocok, pattern akan digeser sesuai dengan tabel bad character bila pattern
tidak berulang, dan berdasarkan tabel good suffix bila pattern memiliki pola
berulang. Bila pencocokkan tiap karakter menghasilkan kecocokan, maka counter
kecocokkan akan bertambah dan aplikasi melanjutkan dengan pattern berikutnya
hingga setiap string pada penguji selesai dicocokkan. Setelah didapat, nilai
counter kecocokkan akan dihitung persentase kecocokannya terhadap jumlah

pattern.
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5 Etring
T string

v

n 5. Length
m : T.Length
foreach i =0.n
H[ (0] =0
Foreach j=0..m
H[D][i] = O
ij=1
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[
&

Traceback{Max [H)) d——

v
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sudah
disejajarkan

| result1 =Hi-11-1] |

v

| result2 = H[i-1][j] |

v

| result3 = H[I][J-1] |

| resultl = resultl + 1 |

v

HITJ[j] = max(a,

resultl,
result?, —
resultd]
i=i*1

Gambar 3.7 Flowchart algoritma Smith-Waterman
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Selain menggunakan algoritma Boyer Moore kode program yang telah di-
preprocessing juga melalui perbandingan dengan algoritma Smith-Waterman
untuk menghitung kecocokkan berdasarkan baris dan melakukan penyegaran
struktur kode program terhadap insertion dan deletion. Dalam algoritma Smith-
Waterman tidak ditentukan kode program text ataupun penguji, kode program
hanya dibedakan sebagal Teks Sdan Teks T.

Integer i dan j sebagai counter pengulangan untuk mengisi scoring matrix.
Scoring matrix tersebut berfungsi untuk mencari penygagaran yang optimal
berdasarkan struktur baris kedua kode program Dengan nilai tiap cell pada matrix
dihitung dari tiga cell sebelumnya (H[i-1][j-1], H[i-1][j], dan H[i][j-1]), nilai tiap
cell akan menentukan match, mismatch, deletion, atau insertion yang optimal.

Setelah scoring matrix selesai dihitung dilakukan traceback untuk
merekonstruksi kode program yang telah disgjgjarkan. Gambar 3.8 menunjukkan

flowchart langkah-langkah dalam traceback scoring matrix.
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H{IT : Scaring matriy
MaxH : nilai terbesar H
1 - index | dari Maxt
J cindex j dari MaxH
5 Tieks 1
T:Teks 2

v

string result[1]
string result[2]

TESU[L]= M-
1]#result]1]
result[2]= Nj-1]+result[2]
i=i-1
j=j-1

HE] == Hi-1][}-1]
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result[1]
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result[1]
result[2]

Selesai

Gambar 3.8 Flowchart Traceback Scoring Matrix
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Dalam proses traceback dari nilai terbesar dalam scoring matrix, cell
tersebut dibandingkan dengan cell diagona (i-1, j-1), jika nilai cell sama, berarti
terjadi match atau mismatch di cell tersebut. Jika tidak sama cell akan
dibandingkan dengan cell vertical (i-1,)), jika nilai cell sama berarti terjadi
insertion pada S dan deletion pada T. Sebaliknya, jika tidak sama berarti terjadi
deletion pada S dan insertion pada T.

Setelah melakukan traceback hasil result[l] dan result[2] akan
ditampilkan beserta persentase kecocokan kode program yang telah disejgarkan.
Selain itu ditampilkan juga kode program awa dan kode program hasil

preprocessing.

34  Desain Antarmuka Aplikasi
Berikut adalah desain antarmuka dari aplikasi pendeteks plagiarisme pada

kode program. Gambar 3.9 adalah halaman utama dari aplikasi.

Select Folde
exit

Gambar 3.9 Desain Antarmuka Apliakasi Pendeteks Plagiarisme pada Kode
Program
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Halaman utama berfungsi sebagai halaman awal saat aplikasi dibuka dan
sebagal pusat dari pemilihan menu yang disediakan. Pada halaman ini terdapat
menu utama “File” dan ““Help”’, dimana menu “File” terdiri dari submenu “Select
2 Files”, “Select a Folder”, dan “Exit”” serta “Help” yang terdiri dari submenu

“How To Use” dan “About™.

2 | Help

|C:\Users\skripsi\testl.c | I:I |C:\Users\skripsi\tesm.c | I:I
Code |FreprDl:Essin§|5rnith—\'|'aterman| Code |Prepr|}:essing|5n1ith-\'|'aterrnan|
int main (){ int main (){

inti; chari;

scanf("%d", &i); gets(i);

if{i = 3} Smith waterman 805 |if{i == '3'}

printf("Anda Benar"}); Boyer Moore 573 | printf{"Anda Benar");

return 0; return 0;

Gambar 3.10 Desain Antarmuka Halaman “Sdlect 2 Files”

Gambar 3.10 adalah tampilan halaman jika user memilih submenu “Select
2 Files’. Pada halaman ini terdapat tombol “. . .” yang berfungsi untuk memilih
file pertama dan file kedua yang akan dibandingkan. Ketika ditekan akan
memunculkan Open File Dialog untuk memilih file. Setelah itu terdapat tiga buah
tab, yang berfungss menampilkan kode programa awal, kode program setelah
preprocessing dan kode program hasil penygaaran algoritma Smith-Waterman.
Setelah user memilih file, isi file tersebut akan ditampilkan pada tab ““Code”.
Kemudian user dapat menekan tombol “Compare” yang berfungsi memulai proses

pendeteksian plagiarisme. Setelah proses selesai hasil kode program ter-
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preprocessing akan ditambpilkan pada tab “Preprocessing” dan kode program
yang sudah disgjgjarkan pada tab ““Smith-Waterman’’. Diantara kedua tab tersebut

ditampilkan juga hasil persentase kemiripan dari kedua algoritma yang digunakan.

File Help

|C:\Users\5kripsi\ | I:l
Filename | Size Filel | File2 | Boyer Moore | Smith-Waterman
testl 4B testl test? ETH B9
test2 71B testl testd 7% T1%
test3 SBB testl testd 7I% E3%
testd 99B testl test5 43% 32%
tests 1088 test? testd 47% 3%
test2 testd 12% 8%
test2 tests 3% 056
test3 testd 57% 47%

Gambar 3.11 Desain Antarmuka Halaman ““Select a Folder™

Pada gambar 3.11 ditunjukkan desain untuk halaman submenu “Select a Folder”.
Pada halaman ini juga terdapat tombol “. . .” yang berfungsi untuk memilih folder
yang akan diproses. Setelah memilih folder, daftar file kode program berekstensi
.c dan .cpp dalam folder tersebut akan ditampilkan pada listview. Selain itu,
terdapat tombol “Compare” yang berfungsi untuk memulai proses perbandingan
setigp file yang ada pada folder yang dipilih. Hasil persentase akan ditampilkan

pada textbox yang ada di sebelah kanan tombol.
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