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BAB II
LANDASAN TEORI
2.1    Algoritma Knuth-Morris-Pratt 

Pada algoritma brute force, setiap kali ditemukan ketidakcocokkan pattern dengan teks, maka pattern digeser satu karakter ke kanan. Sedangkan pada algoritma KMP, kita memelihara informasi yang digunakan untuk melakukan jumlah pergeseran. Algoritma menggunakan informasi tersebut untuk membuat pergeseran yang lebih jauh, tidak hanya satu karakter seperti pada algoritma brute force. 

Dengan algoritma KMP ini, waktu pencarian dapat dikurangi secara signifikan. Algoritma KMP dikembangkan oleh D. E. Knuth, bersama-sama dengan J. H. Morris dan V. R. Pratt.

Contoh :

     1  2  3 4  5 6  7 8 9… 


Teks:     bimbingan belajar atau bimbel

Pattern: bimbel


          (

        j = 5


      1  2  3 4  5 6  7 8 9… 


Teks:     bimbingan belajar atau bimbel

Pattern:       bimbel



(
          j = 2
2.1.1
Definisi  

Misalkan A adalah alfabet dan x = x1x2…xk , k ( N, adalah string yang panjangnya k yang dibentuk dari karakter-karakter di dalam alfabet A. Awalan (prefix) dari x adalah upa-string (substring) u dengan u = x1x2…xk – 1 , k ( {1, 2, …, k – 1}  dengan kata lain, x diawali dengan u. Akhiran (suffix) dari x adalah upa-string (substring) u dengan u = xk – b xk – b + 1 …xk , k ( {1, 2, …, k – 1}  dengan kata lain, x diakhiri dengan v.

Pinggiran (border) dari x adalah upa-string r sedemikian sehingga r = x1x2…xk – 1 dan u = xk – b xk – b + 1 …xk , k ( {1, 2, …, k – 1}  dengan kata lain, pinggiran dari x adalah upa-string yang keduanya awalan dan juga akhiran sebenarnya dari x.

Contoh :   Misalkan x = abacab. Awalan sebenarnya dari x adalah (, a, ab, aba, abac, abaca (ket: ( = string kosong) Akhiran sebenarnya dari x adalah (, b, ab, cab, acab, bacab. Pinggiran dari x adalah (, ab. Pinggiran ( mempunyai panjang 0, pinggiran ab mempunyai panjang 2.
2.1.2
Fungsi Pinggiran (Border Function)
Fungsi pinggiran b(j) didefinisikan sebagai ukuran awalan terpanjang dari P yang merupakan akhiran dari P[1..j].  Sebagai contoh, tinjau pattern P = ababaa. Nilai b(j) untuk setiap karakter di dalam P adalah sebagai berikut:

	
	j
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	
	P[j]
	A
	b
	a
	b
	a
	a

	
	b(j)
	0
	0
	1
	2
	3
	1


Algoritma menghitung fungsi pinggiran adalah sebagai berikut :

	procedure HitungPinggiran(input m : integer, P : array[1..m] of char, 

                          output b : array[1..m] of integer)

{ Menghitung nilai b[1..m] untuk pattern P[1..m] }

Deklarasi

  k,q : integer
Algoritma:

  b[1](0

  q(2

  k(0

  for q(2 to m do 

    while ((k > 0) and (P[q] ( P[k+1])) do
      k(b[k]

    endwhile
    if P[q]=P[k+1] then
      k(k+1

    endif

    b[q]=k    

  endfor   


Contoh :




Teks:     abcabcabd

Pattern: abcabd
Mula-mula kita hitung fungsi pinggiran untuk pattern tersebut:

	
	j
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	
	P[j]
	A
	b
	c
	a
	b
	d

	
	b(j)
	0
	0
	0
	1
	2
	0


Teks:     abcabcabd

Pattern:      abcabd

                 (
               j = 3

Algoritma KMP selengkapnya adalah sebagai berikut :

	procedure KMPsearch(input m, n : integer, input P : array[1..m] of char,

                    input T : array[1..n] of char,

                    output idx : integer)

{ Mencari kecocokan pattern P di dalam teks T dengan algoritma Knuth-Morris-Pratt. Jika ditemukan P di dalam T, lokasi awal kecocokan disimpan di dalam peubah idx. Masukan: pattern P yang panjangnya m dan teks T yang panjangnya n.  Teks T direpresentasikan sebagai string (array of character)

Keluaran: posisi awal kecocokan (idx). Jika P tidak ditemukan, idx = -1.}

Deklarasi

  i, j : integer
  ketemu : boolean
  b : array[1..m] of integer
  procedure HitungPinggiran(input m : integer, P : array[1..m] of char, output b :  array[1..m] of integer)

  { Menghitung nilai b[1..m] untuk pattern P[1..m] }

Algoritma:

   HitungPinggiran(m, P, b)

  j(0

  i(1

  ketemu(false 

  while (i ( n and not ketemu) do 

    while((j > 0) and (P[j+1](T[i])) do
      j(b[j]

    endwhile
    if P[j+1]=T[i] then
      j(j+1

    endif

    if j = m then

      ketemu(true
    else  

      i(i+1

    endif
 endwhile
 if ketemu then
   idx(i-m+1  { catatan: jika indeks array dimulai dari 0, maka idx(i-m }

 else

   idx(-1  

 endif 


2.1.3
Kompleksitas Waktu Algoritma KMP

Untuk menghitung fungsi pinggiran dibutuhkan waktu O(m), sedangkan pencarian string  membutuhkan waktu O(n), sehingga  kompleksitas waktu algoritma KMP adalah O(m+n).

2.2
Konsep Object Oriented
Konsep object oriented atau berorientasi objek, merupakan suatu cara berpikir dan berlogika yang melihat permasalahan lewat pengamatan dunia nyata dimana setiap  objek  adalah  entitas  tunggal  yang  memiliki  kombinasi  struktur  data  dan fungsi  tertentu.  Objek  dapat  dikelompokkan atau diklasifikasikan  menjadi  satu  kelas tunggal. 
Pada  metode  ini  penekanannya  ada  pada  obyek  dan  bukan  pada  proses, pendekatan berorientasi obyek ini memungkinkan seorang analisis dan perancang sistem berkonsentrasi pada “apa” dan bukan pada “bagaimana”. Paradigma berorientasi obyek memandang aplikasi dengan cara yang berbeda. Dengan   pendekatan   ini,  aplikasi dibagi  menjadi   banyak   potongan- potongan  kecil,  atau  obyek,  yang  cukup  bebas  antara  satu  dengan  lainnya. Aplikasi kemudian dapat dibangun dengan menggabungkan/merekatkan semua obyek ini bersama. Dalam  konsep  konsep  Object  Oriented  dikenal  Polimorfisme,  Inheritance (Pewarisan), dan Encapsulation (Pembungkusan). Polimorfisme,  yaitu  konsep  yang  menyatakan  bahwa  suatu  fungsi  yang  sama dapat diterapkan dan dapat dimiliki oleh kelas-kelas yang berlainan. Inheritance,  pewarisan  ini  pada  dasarnya  adalah  berbagi  atribut  dan  operasi antarkelas   berdasarkan   hierarki   kelas.   Pewarisan   akan   sangat   mengurangi perulangan penulisan kode dan mungkin merupakan salah satu keunggulan utama rekayasa perangkat lunak, karena memungkinan penulisan kode yang lebih sedikit tanpa mengorbankan esensi perangkat lunak secara keseluruhan. Encapsulation,  Pembungkusan  berarti  meninggalkan  aspek  eksternal  dari  objek yang  dapat  diakses  oleh  objek  lain  dan  memfokuskan  diri  pada  implementasi internal    suatu    objek.    Keuntungan    pembungkusan    adalah    memungkinkan seseorang   menggunakan   (memanfaatkan   fungsi-fungsi   serta   layanan)   suatu komponen  yang  diciptakan  dengan  konsep  pembungkusan  tanpa  mengetahui rincian implementasinya.

2.3
.NET dengan Visual C#

Kalau berbicara tentang .NET, akan dibahas sebuah platform yang dibangun oleh Microsoft dengan komponen utamanya Framework .NET. Framework .NET merupakan suatu komponen Windows yang terintegrasi dan dibuat agar dapat menjalankan berbagai macam aplikasi .NET, termasuk pengembangan aplikasi Web Service (XML).

2.3.1
Framework .NET
Microsoft Framework .NET menyediakan semua tool dan teknologi yang diperlukan untuk membangun aplikasi terdistribusi. Penyediaan tool dan teknologi akan menjadikan sesuatu yang konsisten dan bahasa pemrograman yang bebas ke semua model di tingkatan sama suatu aplikasi, lalu menyediakan interoperabilitas tanpa klaim dan memudahkan migrasi dari teknologi yang ada pada Microsoft .NET. Framework .NET terdiri atas dua elemen penting, yaitu Common Language Runtime dan Framework Class Library. Elemen pertama adalah sebuah lingkungan untuk menjalankan program saat runtime dan dikenal dengan nama Common Language Runtime (CLR), kemudian elemen kedua adalah Framework Class Library (FCL) yang diletakkan di atas CLR dan menyediakan layanan yang dibutuhkan oleh aplikasi .NET.

2.3.1.1
Common Language Runtime (CLR)
Common Language Runtime adalah sebuah environment modern untuk menjalankan program saat runtime. Tugasnya sebagai berikut :

· Mengatur dan mengelola eksekusi kode program.

· Mengelola alokasi memori ketika program dieksekusi.

· Memberikan layanan seperti JIT kompilasi.

· Mengelola penanganan kesalahan atau eksepsi.

· Melakukan proses debug dan mengatur keamanan program.

· Bersifat assembly saat proses deployment (penyebaran) atau kompilasi.

· Memungkinkan adanya variasi dan integrasi berbagai bahasa pemrograman yang ada di lingkungan Framework .NET.

CLR akan mengompilasi kode aplikasi kita menjadi bahasa assembly MISL ( Microsoft Intermediate Language). Proses kompilasi dilakukan oleh komponen yang bernama Just In Time (JIT). JIT hanya akan mengompilasi metode yang memang digunakan dalam aplikasi. Hasil kompilasi disimpan dalam mesin dan akan dikompilasi kembali jika memang ada perubahan pada kode aplikasi kita. Pada intinya, CLR menghadirkan penemuan baru dari teknologi Microsoft untuk sebuah platform bagi generasi mendatang dan perusahaan Microsoft telah cukup lama membangunnya.

2.3.1.2
Framework Class Library (FCL)

Framework class library merupakan kumpulan library yang dibutuhkan dalam pengembangan aplikasi dan sangat terintegrasi dengan komponen CLR. FCL, memberikan layanan kepada aplikasi, yang secara konseptual dibagi menjadi beberapa group, diantaranya :

· Memberikan support (dukungan) kepada fungsi inti, misalnya: berinteraksi dengan tipe data paling dasar, collection, network, file I/O, dan sumber daya yang dibutuhkan.

· Memberikan support untuk berkomunikasi dengan database, menggunakan serta memproduksi XML, dan memanipulasi data.

· Memberikan support untuk membangun aplikasi web yang kaya model teknologi server-side.

· Memberikan support untuk membangun aplikasi desktop yang kaya model teknologi Windows Form.

· Memberikan support untuk membangun aplikasi web service yang kaya model teknologi server-side.

Dengan adanya FCL, kita dapat membangun berbagai macam aplikasi sesuai keinginan. Ada beberapa aplikasi yang dapat dikembangkan dengan adanya teknologi FCL, diantaranya:

· Aplikasi Console
· Aplikasi Windows Form
· ASP .NET
· Web Service (XML)

· Windows Service
2.3.1.3
Common Type System (CTS)

Common type system mendefinisikan cara mendeklarasikan, menggunakan, dan mengelola tipe data saat aplikasi dijalankan (runtime). CTS merupakan bagian sangat penting dalam mendukung terjadinya cross-language secara terintegrasi. Secara khusus, CTS memiliki fungsi sebagai berikut:

· Membangun kerangka yang dapat digunakan pada proses cross-language dan keamanan tipe serta meningkatkan performa eksekusi kode program.

· Memberikan model berorientasi objek yang mendukung penyempurnaan implementasi dengan bermacam bahasa pemrograman.

· Memberikan aturan yang harus diikuti oleh bahasa pemrograman sehingga mudah melakukan pengkodean.
2.3.1.4
Common Language Spesification (CLS)

Untuk mendukung CTS, maka kita harus membangun sebuah solusi, yaitu Common Language Spesification yang mendukung Cross-Language (pemrograman dengan berbagai macam bahasa), Visual Studio .NET mengenal berbagai macam bahasa yang dapat digunakan untuk mendukung Cross-Language, diantaranya: C#, Visual Basic, J#, PHP, dan C++.

2.3.2
Bahasa Pemrograman C#

C# (dibaca C-Sharp) merupakan bahasa pemrograman perusahaan Microsoft yang didesain dengan target diimplementasikan dalam teknologi Framework .NET. Pada tahun 2002, tepatnya bulan Januari, C# maupun Framework .NET diselesaikan dan dapat diimplementasikan di kalangan industri. Bahasa pemrograman C# merupakan bahasa baru yang sangat handal dan konsisten serta membawa kesan bahasa pemrograman yang modern. C# pada dasarnya bukan bahasa sulit karena intinya mengambil dari berbagai bahasa pemrograman yang telah ada. Bahasa yang paling banyak digunakan dalam sintaksis C# adalah bahasa Java. Dimana komposisi bahasa C# adalah sebagai berikut:

· 70 % JAVA
· 10 % C++

· 5 % VISUAL BASIC
· 15 % BARU

Visual C# merupakan bagian dari teknologi Visual Studio .NET . Pada intinya, Visual C# merupakan bagian dari teknologi .NET yang dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan industri akan keberadaan teknologi IT modern, yang mampu mengatasi sistem informasi. 

2.3.2.1
Keuntungan Visual C#

Ada beberapa keuntungan menggunakan teknologi .NET dalam membangun sebuah aplikasi, baik aplikasi web service maupun aplikasi biasa yang sering digunakan seperti Windows Form, diantaranya:

· Mudah, Visual C# yang sangat sederhana mudah digunakan dalam mengimplementasikan pengembangan sebuah aplikasi.

· Efisien, kemudahan saat pembuatan aplikasi sangat berpengaruh pada efisiensi waktu pengerjaan aplikasi dan berdampak pula pada efisiensi biaya.

· Produktivitas, kemudahan pengerjaan aplikasi akan berdampak besar dalam menghasilkan produk yang berupa aplikasi.

· Konsisten, kemudahan yang dihadirkan oleh Visual C# akan berdampak pada konsistensi program.

2.4
Unified Modelling Process (UML)
UML adalah sebuah "bahasa"  yang telah menjadi standar dalam industri untuk visualisasi,   merancang   dan   mendokumentasikan   sistem   piranti   lunak.   UML menawarkan sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem. Dengan  menggunakan  UML  kita  dapat  membuat  model  untuk  semua  jenis aplikasi piranti lunak, dimana aplikasi tersebut dapat berjalan pada piranti keras, sistem  operasi  dan  jaringan  apapun,  serta  ditulis  dalam  bahasa  pemrograman apapun. Tetapi karena UML juga menggunakan class dan operation dalam konsep dasarnya,  maka  ia  lebih  cocok  untuk  penulisan  piranti  lunak  dalam  bahasa berorientasi objek. 

Seperti     bahasa-bahasa     lainnya,     UML     mendefinisikan     notasi     dan syntax/semantik.   Notasi   UML   merupakan   sekumpulan   bentuk   khusus   untuk menggambarkan  berbagai  diagram  piranti  lunak.  Setiap  bentuk  memiliki  makna tertentu,  dan  UML  syntax  mendefinisikan  bagaimana  bentuk-bentuk  tersebut dapat  dikombinasikan.  Notasi  UML  diturunkan  dari  3  notasi  yang  telah  ada sebelumnya : Grady Booch - Object-Oriented Design (OOD),  Jim Rumbaugh   - Object   Modeling   Technique   (OMT),   dan   Ivar   Jacobson   -   Object-Oriented Software Engineering (OOSE). 

2.4.1
Notasi dan Meta-Model

UML, dalam posisinya saat ini, membedakan notasi dan meta-model. Notasi tersebut adalah grafik yang anda lihat di model, merupakan sintaks grafis dari bahasa pemodelan. Contohnya, notasi class diagram menentukan bagaimana pokok-pokok dan konsep, seperti class, association, dan multiplicity digambarkan.

Tentu saja, hal ini memicu timbulnya pertanyaan tentang apa sebenarnya yang dimaksud dengan sebuah association atau multiplicity atau bahkan sebuah class. Pemakaian yang umum memberi beberapa definisi informal tentang hal tersebut, tetapi banyak yang masih mengharapkan definisi yang lebih detil.

Pikiran spesifikasi yang rinci dan bahasa desain paling umum terjadi dibidang metode formal. Dalam teknik ini, desain dan spesifikasi oleh beberapa derivative kalkulus predikat. Definisi ini secara matematis sudah rinci dan tidak mempunyai ambiguitas. Meskipun demikian, nilai definisi ini tidak universal.

Kebanyakan bahasa pemodelan grafis memiliki sedikit detil, notasi mereka cenderung berupa intuisi daripada definisi formal, tetapi banyak orang yang menganggap mereka berguna, dan kegunaan inilah yang paling penting. Akan tetapi, para metodologis berusaha mencari cara-cara untuk memperbaiki detil metode ini tanpa mengorbankan kegunaannya. Salah satu cara melakukannya adalah dengan mendefinisikan meta-model sebuah diagram, biasanya class diagram, yang mendefinisikan konsep bahasa tersebut.
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Gambar 2.1 Sebagian Kecil Meta-Model UML
Banyak orang yang terlibat dalam perkembangan UML hanya tertarik pada model-model, khususnya karena hal ini penting dalam penggunaan UML dan sebagai bahasa pemrograman. Masalah-masalah notasi sering menjadi masalah nomor dua, hal ini penting untuk diingat jika anda akan mengakrabkan diri dengan dokumen-dokumen standar.

2.4.2
Diagram-Diagram UML

UML 2 terdiri dari dari 13 jenis diagram resmi, yaitu : Activity Diagram, Class Diagram, Communication Diagram, Component Diagram, Composite Structure Diagram, Deployment Diagram, Interaction Overview Diagram, Object Diagram, Package Diagram, Sequence Diagram, State Machine Diagram, Timing Diagram, dan Use Case Diagram. Meskipun jenis-jenis diagram ini merupakan cara-cara orang memperlakukan UML , para perancang UML tidak memandang diagram sebagai bagian yang sentral. Dan hasilnya, jenis-jenis diagram bukanlah hal yang mutlak. 

[image: image3.wmf]
Gambar 2.2 Klasifikasi Jenis Diagram UML
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