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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Proyek 

 Proyek adalah suatu proses yang ditujukan untuk memproduksi sesuatu 

dengan waktu, biaya, dan kualitas yang telah ditentukan sebelumnya (Anonim, 

Project Management Guidebook, 2006). Dalam bidang komputer, suatu proyek 

adalah suatu proses yang umumnya ditujukan untuk menghasilkan suatu piranti 

lunak yang dapat berupa sebuah sistem atau suatu aplikasi. 

 Suatu proyek berbeda dengan proses bisnis lainnya. Suatu proyek 

memiliki kriteria khusus yang membedakannya dengan proses bisnis pada 

umumnya, hal ini disebabkan karena suatu proyek adalah unik. Tidak ada dua 

buah proyek yang sama atau berulang. Selain unik, suatu proyek juga memiliki 

batasan waktu yang jelas dimana ada waktu mulai dan waktu selesai. Proyek tidak 

berlangsung selamanya. Suatu proyek juga memiliki batasan biaya (budget) dan 

alokasi sumber daya (resources) yang jelas. Sejak awal suatu proyek dimulai, para 

pihak yang terkait dengan proyek telah menentukan berapa biaya yang akan 

dialokasikan untuk jangka waktu tertentu, selain itu sumber daya seperti jumlah 

tenaga kerja dan perlengkapan juga telah ditentukan sebelumnya. Suatu proyek 

juga mengandung risiko karena proyek merupakan hal yang tidak pasti. Pada 

tahap pengerjaan proyek mungkin saja terjadi beberapa kejadian yang dapat 

mengakibatkan proyek tersebut gagal. 
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2.2 Manajemen Proyek 

 Manajemen proyek adalah sekumpulan kemampuan, peralatan, dan proses 

yang digunakan untuk dapat menyelesaikan suatu proyek dengan sukses (Anonim, 

Project Management Guidebook, 2006). Kemampuan yang dimaksud meliputi 

pengetahuan dan pengalaman yang dapat digunakan untuk menyukseskan suatu 

proyek. Peralatan yang digunaka meliputi piranti lunak yang digunakan dalam 

setiap tahapan pengembangan suatu proyek. Sementara proses yang dimaksud 

adalah serangkian proses yang digunakan untuk mengendalikan jalannya proyek 

agar kriteria biaya, jangka waktu, dan cakupan proyek dapat terpenuhi.  

 

 

Gambar 2.1 Siklus Pengembangan Proyek 

Sumber : (Anonim, Project Management Guidebook, 2006) 

 

Gambar 2.1 menunjukkan siklus pengembangan suatu proyek. Siklus ini 

diawali dengan tahap inisialisasi. Pada tahap ini suatu permasalahan bisnis 
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diidentifikasikan dan solusi-solusi dikemukakan sebagai suatu cara untuk 

menyelesaikan permasalahan tersebut. Solusi-solusi tersebut kemudian dipelajari 

lebih lanjut dan dicarilah solusi yang terbaik. Setelah solusi terbaik ditemukan, 

dibuatlah perjanjian dengan ditentukannya tujuan, batasan waktu, dan cakupan 

proyek. Tahap inisialisasi selesai dengan disetujuinya perjanjian tersebut 

kemudian berlanjut ke tahap perencanaan. 

Tahap perencanaan meliputi pembuatan rencana proyek, rencana sumber 

daya, rencana keuangan, rencana kualitas, rencana risiko, rencana kriteria, dan 

rencana komunikasi. Rencana proyek mencakup pembuatan garis besar aktifitas 

yang akan dikerjakan, ketergantuan-ketergantuan antara setiap aktifitas, dan 

jadwal pengerjaan dari setiap aktifitas. Rencana sumber daya mencakup 

pendaftaran dari tenaga kerja, perlengkapan, dan materi-materi yang diperlukan 

untuk mengerjakan proyek. Rencana keuangan mencakup pembuatan rincian 

harga dari setiap sumber daya yang didaftarkan dalam rencana sumber daya. 

Rencana kualitas memberikan definisi tentang target kualitas yang harus 

dihasilkan dan control terhadap ukuran kualitas yang harus dihasilkan. Rencana 

risiko mendefinisikan risiko-risiko yang ada dalam proyek beserta cara-cara untuk 

meminimalisasi risiko tersebut. Rencana kriteria memberikan daftar dari kriteria-

kriteria yang harus dipenuhi agar dapat diterima oleh klien. Rencana komunikasi 

mencantumkan daftar dari informasi yang perlu diberikan kepada pihak-pihak 

yang terkait dalam pembuatan proyek. Tahap perencanaan sudah selesai ketika 

rencana komunikasi telah dibuat, tetapi jika proyek direncanakan untuk dikerjakan 

diluar perusahaan (outsource), harus ditambahkan satu rencana lagi, yaitu rencana 
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pembelian. Rencana pembelian memberikan identifikasi mengenai pembelian 

proyek dari pihak luar. 

Tahap selanjutnya yaitu tahap eksekusi dikerjakan setelah tahap 

perencanaan selesai. Tahap ini mencakup bagaimana cara pelaksanaan dari setiap 

aktifitas yang telah didefinisikan dalam tahap perencanaan. Bersamaan dengan 

dilaksanakannya proyek, pemantauan terus dilakukan yang bertujuan untuk 

memastikan apakah kualitas proyek yang dihasilkan sesuai dengan kriteria yang 

direncanakan sebelumnya. Tidak hanya kualitas proyek, pengubahan terhadap 

proyek serta risiko yang ditimbulkannya juga dipantau dan dikelola.  

Ketika proyek sudah selesai dan klien sudah setuju dengan kualitas dari 

proyek yang telah dihasilkan, maka proyek sudah dapat memasuki tahap akhir 

yaitu tahap penutupan. Pada tahap penutupan, hasil dari proyek diberikan 

seluruhnya kepada klien. Hasil yang diserahkan dapat berupa sistem atau aplikasi 

beserta dokumentasi dari sistem atau aplikasi tersebut. Selain penyerahan hasil 

proyek, pemutusan kontrak juga dilakukan di tahap ini. Bersamaan dengan 

pemutusan kontrak, informasi tentang penutupan proyek ini diinformasikan juga 

kepada seluruh pihak yang terlibat dalam proyek. Evaluasi juga dilakukan untuk 

membahas mengenai keberhasilan atau kegagalan dalam proyek dan membuat 

daftar mengenai hal-hal apa saja yang dapat dilakukan di kemudian hari agar 

proyek dapat berjalan lebih baik lagi. Pada tahap ini klien juga melakukan 

pelunasan pembayaran terhadap pihak pengembang. 

Tahap penutupan memang akhir dari suatu proyek, tetapi hal ini tidak 

membuat suatu proyek berakhir. Jika klien kembali menginginkan pengubahan 
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atau perbaikan terhadap proyek setelah tahap penutupan, proyek dapat dimulai 

kembali. Tahap perencanaan dapat dimulai dan siklus dapat diulang kembali. 

 

2.3 Integrasi 

Integrasi adalah suatau tahap yang merupakan bagian dari proses 

pengembangan suatu piranti lunak dimana suatu bagian program dari aplikasi 

digabungkan untuk kemudian dilakukan uji coba (Rouse, 2008). Integrasi juga 

dapat diartikan sebagai suatu praktik penggabungan komponen-komponen yang 

telah lulus uji coba dari suatu piranti lunak menjadi satu sistem secara keseluruhan 

(Anonim, SOFTWARE SYSTEM INTEGRATION, 2009). Suatu piranti lunak 

dikatakan mengalami integrasi ketika komponen-komponen digabungkan menjadi 

suatu subsistem atau submodul dan ketika subsistem atau submodul digabungkan 

menjadi produk jadi (Anonim, SOFTWARE SYSTEM INTEGRATION, 2009).  

Uji coba akan dilakukan setelah integrasi selesai, oleh karena itu tahap uji coba 

(testing) dan tahap integrasi (integration) sering dijadikan satu dan disebut 

integration testing.  

Tahap integrasi dan uji coba merupakan salah satu bagian dari tahap 

eksekusi proyek yang merupakan salah satu tahap dari siklus pengembangan 

proyek. Dalam pengembangan suatu piranti lunak, terdapat dua metode untuk 

melakukan integrasi dan uji coba yaitu metode bottom-up dan top-down. Metode 

bottom-up dikerjakan dengan melakukan uji coba terhadap komponen-komponen 

program terlebih dahulu. Jika uji coba komponen telah selesai, barulah uji coba 

keseluruhan dilaksanakan. Metode top-down merupakan kebalikan dari metode 
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bottom-up. Uji coba dilakukan terhadap keseluruhan gabungan terlebih dahulu, 

baru kemudian dilakukan uji coba satu per satu terhadap komponen-komponen 

yang digabungkan. Dari dua metode ini, umumnya yang digunakan adalah metode 

bottom-up dimana setiap anggota tim membuat komponen dari aplikasi sesuai 

dengan yang telah ditentukan selebumnya oleh project manager. Masing-masing 

anggota tim ini kemudian akan melakukan uji coba sendiri terhadap komponen 

yang mereka buat. Ketika sebuah komponen telah lulus uji komponen tersebut 

kemudian diintegrasikan dengan komponen lainnya sehingga jadilah suatu 

submodul atau suatu subsistem. Submodul atau subsistem ini kembali diuji coba 

untuk melihat apakah setiap komponen dapat bekerja dengan baik antara satu 

sama lain. 

 

2.4 Bahasa Pemrograman 

 Bahasa pemrograman adalah suatu bahasa yang digunakan oleh 

programmer untuk menulis program yang dapat dimengerti komputer untuk 

mengerjakan apa yang diinginkan programmer tersebut (Anonim, Programming 

Language). Program sendiri merupakan sekumpulan instruksi-instruksi yang dapat 

dimengerti oleh komputer dan mengerjakan suatu fungsi tertentu. Dalam bidang 

komputer suatu program sangat erat kaitannya dengan source code. 

 Source code atau dapat disebut kode secara sederhana dapat dikatan 

sebagai sumber dari suatu program yang berisikan deklarasi variabel, instruksi-

instruksi, fungsi-fungsi, perulangan, atau perintah lainnya yang memberi tahukan 

program bagaimana cara untuk berjalan (Anonim, Terms : Source Code).  
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2.5 Algoritma Miller-Myers 

 Algoritma Miller-Myers merupakan salah satu algoritma yang dapat 

digunakan untuk menemukan suatu longest common subsequence (LCS) dari dua 

buah text base file yang berbeda. Tidak hanya menemukan LCS, algoritma ini 

juga akan menghasilkan shortest edit script (SES) bersamaan dengan 

ditemukannya LCS. Algoritma ini dipublikasikan oleh Webb Miller dan Eugene 

W. Myers pada tahun 1985 dalam suatu artikel jurnal yang berjudul “A File 

Comparison Program”. Pada artikel tersebut Miller dan Myers mengungkapkan 

bahwa algoritma ini akan dapat digunakan untuk mencari LCS dan SES untuk dua 

buah text base file (Miller & Myers, 1985). Oleh sebab inilah, algoritma Miller-

Myers dipilih untuk menyelesaikan permasalahan dalam integrasi. Permasalahan 

dalam integrasi sering terjadi ketika suatu kode ingin di patch berdasarkan kode 

lainnya. Karena dalam suatu proyek, khususnya proyek Android sebuah kode 

ditulis berbasiskan teks, maka algoritma Miller-Myers tepat digunakan untuk 

menyelesaikan permasalahan ini dengan terlebih dahulu menemukan longest 

common subsequence dari kode-kode tersebut kemudian menyimpan suatu 

shortest edit script yang nantinya dapat dijadikan suatu referensi untuk melakukan 

pengubahan kode. 

 

2.5.1 Longest Common Subsequence 

 Permasalahan untuk mencari Longest Common Subsequence (LCS) 

merupakan suatu permasalahan klasik yang sudah menjadi bahan pembelajaran 
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dan diskusi di bidang ilmu komputer. Banyak ahli matematika dan peneliti 

mengembangkan metode atau algoritma tertentu yang ditujukan untuk 

menyelesaikan permasalahan ini. Salah satu algoritma yang dapat digunakan 

untuk menyelesaikan permasalahan ini adalah algoritma Miller-Myers. Sebelum 

mempelajari tentang Longest Common Subsequence, ada dua istilah yang harus 

dimengerti terlebih dahulu, yaitu subsequence dan common subsequence. 

Subsequence adalah suatu kumpulan karakter dengan urutan dari kiri ke 

kanan dari suatu teks, dimana karakter-karakter ini tidak harus berurutan di dalam 

teks (Peng, 2003). Contoh : Dari sebuah teks yaitu “BENDERAMERAHPUTIH”, 

dapat dibuat beberapa subsequence yang diantaranya adalah “BNDR”, 

“RMERHPTIH”, dan “BNDRMRHPTH”. 

Common Subsequence merupakan subsequence yang sama yang terdapat 

dalam dua teks yang berbeda. Dua buah teks yang berbeda dapat memiliki nol 

sampai banyak common subsequence. Contoh: Terdapat dua teks yaitu 

“AABCDEFKKJLMOPQA” dan “RPOABKJPUIER”. Dari dua teks tersebut, 

dapat ditemukan beberapa common subsequence yang diantaranya adalah “ABK” 

dan “PA”. Setelah menemukan common subsequence dari dua teks, berikutnya 

adalah menemukan longest common subsequence. 

Longest Common Subsequence merupakan common subsequence 

maksimal yang dapat dibentuk dari dua buah text berbeda. Common Subsequence 

maksimal merupakan common subsequence dengan panjang karakter paling tinggi 

yang dapat dibentuk. Contoh : Dua buah teks “ABCABBA” dan “CBABAC”. 

Dari dua buah teks tersebut ada beberapa common subsequence, tetapi common 
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subsequence “CBBA” merupakan longest common subsequence yang dapat 

dibentuk dari dua teks tersebut.  

Permasalahan untuk mencari longest common subsequence terkesan 

seperti suatu permasalahan yang sederhana, tetapi permasalahan ini memiliki 

manfaat yang besar bagi beberapa bidang ilmu. Bidang-bidang ilmu tersebuat 

diantaranya adalah ilmu komputer dan biologi. Dalam ilmu komputer 

permasalahan mencari LCS digunakan untuk mencari kesamaan dari dua buah file 

yang berbasiskan teks, dapat berupa dokumen atau suatu kode. Dalam biologi, 

permasalahan mencari LCS digunakan dalam tes DNA, dimana dua buah DNA 

dibandingkan kemudian diukur tingkat kesamaannya berdasarkan rangkain ikatan 

protein yang membentuk DNA tersebut (Tsai, 2003). 

 

2.5.2 Shortest Edit Script 

 Shortest Edit Script (SES) merupakan kelanjutan dari Longest Common 

Subsequence (LCS) dan merupakan hasil dari algoritma Miller-Myers. Setelah 

ditemukan LCS dari dua buah teks berbeda, didapatlah shortest edit script yang 

dapat digunakan untuk mentransformasikan suatu teks (Myers, 1986). Shortest 

edit script biasanya terdari dari kumpulan script yang berisikan perintah seperti 

tambah atau hapus. 

 Sebagai contoh, terdapat dua buah teks yaitu “seorang siswa sedang 

belajar di Universitas Multimedia” dan “seorang mahasiswa sedang belajar di 

Universitas Nusantara jurusan teknik informatika.”. Dari dua buah teks ini dapat 

dibentuk suatu longest common subsequence yaitu “seorang siswa sedang belajar 
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di Universitas”. Berdasarkan dua teks tersebut dapat dibentuk suatu shortest edit 

script yang terdiri dari tiga buah script yang dapat mengubah teks perama 

berdasarkan teks kedua. Script pertama adalah perintah tambah subkata “maha” di 

depan kata “siswa” dari teks pertama. Script kedua adalah perintah untuk hapus 

kata “Multimedia” dari teks pertama. Script ketiga adalah perintah untuk 

tambahkan kata-kata “Nusantara jurusan teknik informatika” di akhir teks pertama.  

Dengan menemukan shortest edit script (SES), pengubahan terhadap suatu 

teks dapat dilakukan dengan lebih baik. Tidak dengan menimpa keseluruhan teks 

dengan teks lainnya. Dengan menggunakan cara ini, akan ada beberapa data yang 

dapat dipertahankan dan data baru dapat ditambahkan. Untuk contoh diatas, 

dihasilkan 3 buah instruksi yang merupakan SES. Jika instruksi pertama dan 

ketiga diimplementasikan maka text baru akan menjadi : “seorang mahasiswa 

sedang belajar di Universitas Multimedia Nusantara jurusan teknik informatika”.  

Bila diimplementasikan dalam menemukan SES dari dua buah source 

code yang berbeda, membuat SES memungkinkan programmer memilih bagian-

bagian source code mana yang harus ditambahkan, bagian source code apa yang 

harus disisipkan, dan bagian source code yang harus dihapus. 

 

2.5.3 Cara Kerja Algoritma Miller-Myers 

 Berikut adalah cara kerja sederhana dari algoritma Miller-Myers sesuai 

dengan contoh yang diberikan dalam artikel yang berjudul “A File Comparison 

Program”.  Cara kerja algoritma Miller-Myers dapat digambarkan secara 

sederhana menggunakan flowchart. Gambar 2.1 menunjukkan flowchart alur kerja 
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algoritma Miller-Myers untuk mencari Shortest Edit Script dari dua file dengan 

melakukan perbandingan baris per baris. 

 

Gambar 2.2 Flowchart Algoritma Miller-Myers 

 

 Mengacu kepada flowchart dalam gambar 2.2, contoh dapat dibuat dengan 

membandingkan dua buah teks dengan menyamakan setiap karakter dalam teks 

adalah baris dalam file.  
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 Terdapat dua buah text yaitu “abcabba” dan “cbabac”. LCS dan SES dari 

kedua text ini dapat dicari dengan menggunakan suatu tabel khusus. 

 

Gambar 2.3 Tabel Miller-Myers untuk Seluruh Nilai SES 

Sumber : (Miller & Myers, 1985) 

 

 Tabel pada Gambar 2.3 menunjukkan gabungan dari kedua text yang akan 

dibandingkan. Kedua text diletakkan sebagai sumbu y dan sumbu x, dengan cell 

dalam table merupakan jumlah SES yang harus dieksekusi untuk mengubah suatu 

text ke text lainnya. Tabel pada Gambar 2.3 merupakan tabel yang telah selesai 

dan sempurna.  

 Dengan menyebut tabel tersebut sebagai tabel D, maka isi tabel dapat 

dibaca dengan cara sebagai berikut. Pertama D(3,2) artinya adalah cell dengan 
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baris 3, dengan kolom 2 yang terdapat pada tabel D dengan nilai dari D(3,2) 

adalah 3. Nilai 3 ini menunjukkan jumlah script yang membentuk SES yang 

diperlukan untuk mengubah string “abc” (lihat sumbu y) menjadi string “cb” 

(lihat sumbu x). Script pertama yaitu perintah hapus karakter pertama dari string 

pertama “abc” sehingga tinggal tersisa “bc”. Script kedua yaitu perintah hapus 

karakter kedua dari string pertama “abc”, jika dijalankan setelah script pertama, 

string tersisa adalah “c”. Script ketiga adalah perintah untuk menambahkan 

karakter “b” pada posisi ke-4 dari string awal. Jika perintah ini dijlankan setelah 

dua script sebelumnya, maka string saat ini adalah “cb”. Jika ketiga script 

dikerjakan semua secara berurutan maka string “abc” sudah akan menjadi string 

“cb”. 

 

Gambar 2.4 Nilai dan Shortest Edit Script dari D(3,2) 

 

Tujuan dari algoritma Miller-Myers adalah untuk mencari SES dengan 

cara tercepat tanpa harus menghitung seluruh nilai cell dari tabel D. Untuk 

mencapai tujuan ini, dibuatlah tiga buah aturan yang dapat diikuti untuk 

menghasilkan SES dengan cara tercepat. Aturan-aturan mulai dikerjakan dari cell 

paling kiri atas dan akan berhenti jika nilai jumlah SES pada cell paling kanan 

bawah telah ditemukan. Tiga buah aturan tersebut adalah aturan geser ke kanan, 

aturan geser ke bawah, dan aturan geser kanan bawah (diagonal). 

Nilai D(3,2) = 3 

Shortest Edit Script D(3,2) 

- Hapus karakter pada posisi 1 dari "abc" 

- Hapus karakter pada posisi 2 dari "abc" 

- Tambah karakter "b" pada posisi 4 
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Aturan geser kanan digunakan untuk menghitung nilai serta mencari SES 

dari suatu cell yang tidak diketahui nilai dan SES-nya.. Hal ini dapat dilakukan 

dengan kondisi nilai serta SES dari cell disebelah kirinya harus telah diketahui. 

Jika kondisi terpenuhi, nilai dari cell tersebut adalah +1 dari nilai cell disebelah 

kirinya. SES dari cell tersebut adalah SES dari cell disebelah kirinya dengan 

ditambahkan script yang memiliki perintah tambah karakter. Sebagai contoh, nilai 

dan SES dari D(3,3) yaitu untuk mengubah string “abc” menjadi “cba” (lihat 

gambar 2.3) ingin dicari. Dengan kondisi bahwa nilai dan SES dari cell di sebelah 

kirinya yaitu D(3,2) telah diketahui, maka nilai dan SES dari D(3,3) dapat 

ditentukan.  

 

 

Gambar 2.5 Nilai dan Shortest Edit Script dari D(3,3) 

 

Aturan kedua adalah aturan geser ke bawah. Aturan ini digunakan untuk 

menghitung nilai serta mencari SES dari suatu cell yang tidak diketahui nilai dan 

SES-nya. Aturan ini dapat dijalankan ketika nilai dan SES dari cell yang berada di 

atas cell tersebut diketahui. Jika kondisi terpenuhi, nilai dari cell tersebut adalah 

+1 dari nilai cell yang ada di atasnya. SES cell tersebut adalah SES dari cell 

diatasnya yang ditambahkan dengan script yang berisikan perintah untuk hapus 

Nilai D(3,3) = 4 

Shortest Edit Script D(3,3) 

- Hapus karakter pada posisi 1 dari "abc" 

- Hapus karakter pada posisi 2 dari "abc" 

- Tambah karakter "b" pada posisi 4 

- Tambah karakter “a” pada posisi 5 
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karakter. Sebagai contoh, nilai dan SES dari D(4,2) yaitu untuk mengubah string 

“abca” menjadi “cb” (lihat gambar 2.3) ingin dicari. Dengan kondisi bahwa nilai 

dan SES dari cell di atasnya yaitu D(3,2) telah diketahui, maka nilai dan SES dari 

D(4,2) dapat ditentukan. 

 

Gambar 2.6 Nilai dan Shortest Edit Script dari D(4,2) 

 

Aturan terakhir adalah aturan geser kanan bawah. Sama seperti dua aturan 

sebelumnya, aturan ini juga digunakan untuk mencari nilai dan SES dari suatu cell. 

Kondisi yang dibutuhkan adalah diketahuinya nilai dan SES dari cell yang berada 

di atas kiri dari cell tersebut serta karakter yang sama dari baris dan kolom cell 

tersebut. Jika kondisi terpenuhi, nilai dan SES dari cell tersebut adalah sama 

dengan nilai dan SES dari cell yang berada di kiri atasnya. Sebagai contoh, nilai 

dan SES dari D(4,3) yaitu untuk mengubah string “abca” menjadi “cba” (lihat 

gambar 2.3) ingin dicari. Dengan kondisi bahwa nilai dan SES dari cell di atasn 

kiriya yaitu D(3,2) telah diketahui serta kolom 3 dan baris 4 memiliki karakter 

yang sama yaitu “a”, maka nilai dan SES dari D(4,3) dapat ditentukan. 

 

Nilai D(4,2) = 4 

Shortest Edit Script D(4,2) 

- Hapus karakter pada posisi 1 dari "abca" 

- Hapus karakter pada posisi 2 dari "abca" 

- Tambah karakter "b" pada bagian akhir 

- Hapus karakter pada posisi 4 dari “abca” 

Implementasi Algoritma ..., Winston, FTI UMN, 2013



24 

 

 

 

 

Gambar 2.7 Nilai dan Shortest Edit Script dari D(4,3) 

 

Jika aturan-aturan ini dikerjakan dari cell paling kiri atas sampai terisinya 

nilai dari cell paling kanan bawah, perubahan pada tabel dapat terlihat dan 

akhirnya tidak semua cell harus dibuka untuk menemukan SES yang akan 

mentransformasikan suatu text. 

 

Gambar 2.8 Tabel Miller-Myers untuk Nilai SES 0,1, dan 2 

Sumber : (Miller & Myers, 1985) 

Nilai D(4,3) = 3 

Shortest Edit Script D(4,3) 

- Hapus karakter pada posisi 1 dari "abca" 

- Hapus karakter pada posisi 2 dari "abca" 

- Tambah karakter "b" pada posisi 4 
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Gambar 2.9 Tabel Miller-Myers untuk Nilai SES 0,1,2, dan 3 

Sumber : (Miller & Myers, 1985) 

 

 Algoritma ini akan selesai ketika cell paling kanan bawah berhasil 

ditemukan nilainya. Kemudian SES akan diijalankan untuk melakukan 

transformasi pada text. 

 

2.6 Android 

 Android adalah sebuah sistem operasi yang berbasiskan linux. Sistem 

operasi ini dibuat khusus untuk digunakan dalam perangkat mobile seperti 

Smartphone dan Tablet. Android juga merupakan sebuah sistem operasi yang 

open-source yang dapat dimodifikasi dan didistribusikan secara bebas oleh para 

pihak-pihak tertentu seperti perusahaan manufaktur atau kelompok-kelompok 

tertentu yang berantusias untuk mengembangkan sistem operasi Android . 
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 Kepemilikan dari sistem operasi Android ini dipegang oleh Open Handset 

Alliance, yaitu suatu kelompok yang terdiri dari operator selular, perusahaan 

manufaktur, dan lainnya. Meskipun kepemilikan Android dipegang oleh Open 

Handset Alliance, penggerak utama dan pencetus sistem operasi ini sendiri adalah 

Google. Motivasi Google dalam pengembangan Android adalah agar semua 

perangkat mobile dapat menggunakan sistem operasi Android, dengan kata lian 

Android dapat menjadi suatu sistem operasi yang dapat bersaing di pasar 

perangkat mobile. Dengan banyaknya perangkat yang menggunakan Android, 

Google sebagai salah satu perusahaan periklanan terbesar di dunia berharap 

bahwa akan semakin banyak orang-orang yang menggunakan Android untuk 

tempat periklanan. Dengan cara iklan inilah, Google akan mendapatkan 

keuntungan. Meskipun ada beberapa aplikasi yang dimiliki oleh Google seperti 

Maps, Gmail, dan Google+, tujuan Google tetap sama yaitu untuk memanfaatkan 

Android sebagai tempat periklanan (Gargenta, 2011).  

 Pembuatan perangkat Android seperti smartphone atau tablet tidak 

dilkukan oleh Google, melainkan oleh pemiliknya yaitu Open Handset Alliance. 

Yang dilakukan Google adalah membuat dan terus memperbaharui sistem operasi 

Android sehingga akan semakin handal dan berimbang dengan perangkat-

perangkat yang sudah semakin canggih. Berikut ini adalah daftar dari versi sistem  

operasi Android yang diambil dari situs developer.Android pada April 2013  

 

 

 

Implementasi Algoritma ..., Winston, FTI UMN, 2013



27 

 

 

 

Tabel 2.1 Versi Sistem Operasi Android 

Versi Nama 
Level 

API 

Android 1.6 Donut 4 

Android 2.1 Éclair 7 

Android 2.2 Froyo 8 

Android 2.3 – 

Android 2.3.2 
Gingerbread 9 

Android 2.3.3- 

Android 2.3.7 
 10 

Android 3.2 Honeycomb 13 

Android 4.0.3- 

Android 4.0.4 
Ice Cream Sandwich 15 

Android 4.1.x Jelly Bean 16 

Android 4.2.x  17 

Sumber : (Android Developers) 

 

2.7 Android Project 

 Android Project adalah sebuah istilah yang digunakan untuk suatu proyek 

yang ditujukan untuk menghasilkan suatu aplikasi Android atau menghasilkan 

suatu produk yang nantinya akan digunakan dalam suatu aplikasi Android. Secara 

umum aplikasi memiliki terdiri dari beberapa bagian dengan anatomi yaitu 

AndroidManifest.xml, direktori src, direktori asset, dan direktori res (Android 

Developers). 

AndroidManifest.xml merupakan sebuah XML file yang berfungsi untuk  

mendeskripsikan karakteristik dari suatu aplikasi Android secara fundamental 

(Android Developers).. Semua informasi disusun dalam format XML dengan 

child dan node. Hal-hal yang dideskripsikan meliputi informasi informasi aplikasi, 

komponen-komponen dalam aplikasi, dan kerperluan perangkat keras serta uses 

permission. Informasi aplikasi yang dicantumkan seperti nama aplikasi, standard 

SDK minimal untuk menjalankan aplikasi, dan versi aplikasi. Komponen-
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komponen dari aplikasi juga didaftarkan yang meliputi activity, broadcast 

receiver, content provider, dan service. Keperluan perangkat keras serta uses 

permission menjelaskan tentang apa saja perangkat keras yang akan digunakan 

oleh suatu aplikasi serta meminta hak akses untuk menggunakan perangkat keras 

tersebut dari pemilik perangkat Android. 

Direktori src adalah sebuah direktori yang isinya merupakan kumpulan 

source code dari aplikasi yang diletakkan dalam direktori-direktori tertentu 

berdasarkan nama package dari source code tersebut (Android Developers).. Kode 

ditulis dalam bahasa pemrograman java dan disimpan dalam format .java. Jadi, 

dalam direktori src akan ada satu atau lebih subdirektori dengan nama yang 

mewakili nama package. Pada setiap subdirektori tersebut akan terdapat file-file 

Java. 

Direktori asset adalah sebuah direktori yang dikhususkan untuk 

meletakkan resources file pendukung seperti gambar, suara, atau video. Pada 

direktori ini file-file bebas diletakkan dan dapat dikelompokkan menggunakan 

subdirektori oleh pembuat aplikasi.  

Direktori res merupakan sebuah direktori yang berisikan beberapa 

subdirektori yang memiliki kegunaan khusus yaitu subdirektori drawable, 

subdirektori layout, dan subdirektori values (Android Developers).. Subdirektori 

drawable adalah sebuah direktori yang ditujukan khusus untuk menyimpan 

gambar. Drawable terbagi menjadi  xdpi, hdpi, mdpi, dan ldpi yang masing-

masing mewakili resolusi gambar dari yang paling tinggi (xdpi) sampai yang 

paling rendah (ldpi). Subdirektori layout berisikan file-file XML yang berfungsi 
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untuk mendefinisikan desain antar muka untuk suatu activity. Sementara 

subdirektori values berisikan file-file XML yang menyimpan nilai-nilai tertentu 

seperti string, style, atau definisi warna. 

 

2.8 Plug-In 

 Plug-in atau plugin dalam ilmu komputer dapat didefinisikan sebagai 

sebuah atau sekumpulan program tambahan yang mengerjakan suatu fungsi 

tertentu yang memberikan fitur-fitur atau layanan yang spesifik untuk 

meningkatkan atau memperbaiki kinerja dari suatu piranti lunak (Anonim, Plug in 

- Technical Definition). Seiring dengan berkembangnya teknologi dan 

penggunaan piranti lunak yang semakin tinggi, pengembangan plugin menjadi 

suatu hal yang penting. Dengan menggunakan plugin, suatu piranti lunak dapat 

ditingkatkan kinerjanya tanpa harus melakukan kompilasi ulang terhadap piranti 

lunak tersebut. Keunggulan ini membuat plugin menjadi suatu sarana alternatif 

yang praktis bagi para pengembang piranti lunak untuk memperbaiki piranti lunak 

mereka tanpa harus melakukan kompilasi dan distribusi ulang terhadap piranti 

lunak tersebut. 

 Selain kelebihan-kelebihan tersebut, tentunya plugin juga memiliki 

kekurangan. Kekurangan terbesar dari pengembangan plugin adalah 

ketergantungannya terhadap piranti lunak yang ditujukan. Seperti yang telah 

didefinisikan sebelumnya, plugin merupakan program tambahan yang ditujukan 

untuk suatu piranti lunak, artinya plugin bukanlah suatu aplikasi yang independen. 

Suatu plugin tidak dapat bekerja sendiri, ia harus digunakan dan dikembangkan 
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secara khusus untuk suatu piranti lunak saja. Hal ini membuat pengembangan 

suatu plugin dengan kegunaan yang sama, tetapi untuk piranti lunak dengan 

arsitektur berbeda tidak dimungkinkan. 

 

2.9 Eclipse 

 Eclipse adalah sebuah IDE (Integrated Development Environment) yang 

dapat digunakan untuk membuat piranti lunak dalam bahasa pemrograman apapun. 

Eclipse pertama kali dibuat oleh IBM pada November 2001 sebagai pengganti 

dari program Visual Age for Java (Burnette, 2005). Karena desakan dari 

komunitas Eclipse akhirnya pada Januari 2004, didirikanlah Eclipse Foundation 

yaitu suatu organisasi non-profit yang memegang kendali untuk Eclipse sehingga 

transparansi dan keterbukaan antara individu-individu dan organisasi-organisasi 

dalam komunitas dapat tetap terjaga (About the Eclipse Foundation).  

 Eclipse adalah suatu IDE yang bekerja diatas Java. Hal ini memungkinkan 

para pengembang aplikasi cukup menulis aplikasi sekali saja dan dapat dijalankan 

di beragam sistem operasi yang saat ini digunakan seperti Windows, Linux, dan 

Mac. Untuk memulai pemrograman menggunakan Eclipse, seseorang harus 

terlebih dahulu meng-install Java sesuai dengan sistem operasi yang 

digunakannya (Burnette, 2005).  

 Secara struktural, Eclipse bukanlah merupakan sebuah program tunggal, 

melainkan sebuah kernel kecil yang merupakan plugin loader yang dilengkapi 

dengan ratusan bahkan ribuan plugin. Kernel ini merupkan hasil implementasi 

dari OSGi R4 yang menyediakan suatu lingkungan dimana plugin-plugin tersebut 
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dapat dieksekusi. Setiap plugin memiliki saling ketergantungan antara satu dengan 

lainnya dan semuanya saling berkontribusi. Ada plugin yang menggunakan 

layanan dari plugin lain untuk dapat bekerja, ada pula plugin yang menyediakan 

suatu layanan untuk digunakan oleh plugin lainnya. Dengan strutktur dan desain 

yang modlar seperti ini, penggunaan memori atau resource komputer dapat 

dikurangi, karena hanya plugin yang saat ini sedang diperlukan saja yang perlu 

diaktifkan  (Clayberg & Rubel, 2009) 

 

2.10 Eclipse Plug In 

 Secara struktural seluruh fungsi-fungsi yang dapat dikerjakan oleh suatu 

Eclipse Plug In dituliskan dalam kode dalam bahasa java, sementara itu 

ketergantuan dari suatu plug in akan plug in lainnya diletakkan pada file 

MANIFEST.MF dan plugin.xml yang menjadi perwakilan dari plug in tersebut. 
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Gambar 2.10 Struktur Plug In Eclipse 

Sumber : (Clayberg & Rubel, 2009) 

 

 Seperti yang ditunjukkan pada gambar 2.10 dan sesuai dengan yang telah 

dijelaskan sebelumnya pada subbab 2.9 tentang Eclipse IDE, sebuah plug in akan 

memiliki ketergantungan terhadap plug in lainnya karena layanan yang mereka 

gunakan.  File MANIFEST.MF dan plugin.xml akan dibaca oleh plug in loader 

ketika plug in tersebut akan ditampilkan. Hal ini memungkinkan Eclipse untuk 

menggunakan plug in yang diperlukan saja sehingga tidak menghabiskan waktu 

dan memori komputer (Clayberg & Rubel, 2009). 

 

2.11 Eclipse Plug In Development Environment 

Eclipse Plug In Development Environment atau dapat disingkat Eclipse 

PDE adalah suatu plug in khusus yang telah dibuat oleh komunitas Eclipse untuk 
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mempemudah para pengembang untuk mengembangkan plug in Eclipse. PDE 

dikembangkan sebagai suatu alat bantu agar bagi para pengembang dari memulai 

suatu project pembuatan plug-in, pembuatan, uji coba, sampai distribusi (Eclipse, 

PDE). 

Dalam pengembangan plug-in eclipse menggunakan PDE, ada beberapa 

anatomi dasar yang pasti akan dimiliki setiap plug-in project yaitu direktori src, 

Activator.java, Contexts.xml, MANIFEST.MF dan PlugIn.xml. 

Direktori src adalah sebuah direktori yang akan berisikan file-file .java 

yang merupakan source code dari plug-in yang dibuat. Kode-kode ini 

dikelompokkan berdasarkan nama package dan diletakkan ke dalam direktori 

dengan nama package tersebut. Activator.java adalah suatu file java yang berada 

dalam direktori src. Activator digunakan untuk mengendalikan plug-in lifecycle 

dan menyediakan fungsi-fungsi untuk membantu pengembang dalam membuat 

plug-in.  Salah satu hal penting yang dapat dilakukan activator adalah untuk 

mengakses preferences store, yaitu suatu database Eclipse yang digunakan untuk 

meyimpan informasi terkait suatu plug-in secara permanen. 

Sementara contexts.xml dan plugIn.xml merupakan dua buah xml file 

yang masing-masing memiliki kegunaan khusus. File contexts.xml memberikan 

bantuan informasi mengenai plug-in yang dibuat, sementara plugin.xml  

merupakan pusat informasi dari suatu plug-in dan mendefinisikan apa saja yang 

terkait dengan plug-in tersebut, seperti komponen-komponen yang ada di 

dalamnya dan informasi seputar plug-in (nama,  package, versi, pengembang, ). 

Plugin.xml juga berhubungan dengan MANIFEST.MF yang merupakan suatu file 
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yang akan menyimpan informasi tentang plug in lain yang diperlukan agar plug in 

dapat digunakan. 

Pada pengembangan Eclipse plugin, digunakan istilah extension-point 

untuk mendefinisikan komponen-komponen yang digunakan oleh plug in tersebut 

dari plug in lainnya. Informasi ini disimpan dan diletakkan pada plugin.xml.  

Gambar 2.11 menunjukkan tampilan dari plugin.xml dan manifest.mf file 

dari suatu Eclipse plug in. Pada gambar diberikan informasi bahwa plugin 

menggunakan extension-point dari org.eclipse.ui.views yang merupakan suatu 

komponen yang diambil dari org.eclipse.ui. Karena penggunaan extension-point 

ini, maka pada manifest.mf harus ditambahkan org.eclipse.ui sebagai salah satu 

referensi, karena plug in ini telah menggunakan salah satu komponennya sehingga 

sekarang plug in memiliki ketergantungan terhadap plugin lain yaitu org.eclipse.ui. 
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Gambar 2.11 Extension-point Pada Eclipse Plugin 

Sumber : (Clayberg & Rubel, 2009) 

 

Adanya PDE dan dengan struktur yang digunaka, membuat Eclipse 

menjadi suatu aplikasi yang sangat fleksibel dan dapat ditambahkan atau 

diperbaharui dengan mudah.  
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