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ABSTRAK 

RAGIL ADITYA PRAYUGO 

Implementasi Teknik Kompresi Dengan Algoritma Sequitur Pada Pesan 

Teks 

2020 

 

Data merupakan informasi yang mengandung makna tertentu. Setiap informasi 

dikemas dalam suatu file yang disebut sebagai data digital. Data ini tidak memiliki 

fisik tetapi dapat menempati ruang penyimpanan. Seiring perkembangan teknologi, 

kebutuhan ruang penyimpanan semakin bertambah. Banyaknya data yang akan 

disimpan akan mempengaruhi kapasitas penyimpanan. Kompresi sangat 

dibutuhkan dalam meminimalisir penggunaan ruang penyimpanan. Algoritma 

Sequitur adalah salah satu algoritma kompresi yang dapat melakukan kompresi 

data. Algoritma ini akan bekerja dengan mencari suku kata yang identik. Suku kata 

yang sama akan digantikan menjadi karakter baru yang lebih singkat sehingga 

mengurangi penggunaan data. Algoritma ini dapat melakukan kompresi data lebih 

dari 30% dari jumlah penggunaan ruang penyimpanan.  

 

Kata Kunci: algoritma, kompresi, dekompresi, Sequitur
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pesatnya perkembangan zaman sekarang membuat penggunaan data 

semakin besar. Data yang disimpan pada ruang penyimpanan kadang tidak 

mencukupi. Data membutuhkan suatu tempat penyimpanan yang besar. Banyak 

media penyimpanan yang menawarkan segala fitur dan fasilitas dalam menyimpan 

data. Tetapi, semakin besar kapasitas yang diingikan, semakin mahal harganya. 

Media penyimpanan yang ada seperti flashdisk sudah mendukung penyimpanan 

dalam jumlah yang besar. Tetapi bagaimana cara untuk menyimpan data dalam 

suatu media yang tidak memiliki kapasitas yang besar. Kompresi data adalah teknik 

yang baik dalam memampatkan informasi menjadi lebih kecil dan ramping agar 

dapat disimpan dalam media yang tidak begitu besar (Supiyandi & Frida, 2018).  

Dalam ilmu komputer dikenal istilah yang bernama kompresi data. Kegiatan 

kompresi data dilakukan bagi seseorang yang ingin memperoleh data dengan 

ukuran yang lebih kecil dari data aslinya. Kompresi data ini ternyata terdiri dari 

beberapa jenis. Ada banyak algoritma untuk melakukan kompresi data. Penelitian 

ini membahas salah satu algoritma kompresi. Algoritma yang dibahasa adalah 

algoritma Sequitur. Algoritma ini bekerja dengan cara membaca pasangan huruf 

atau kata. Setiap huruf dan kata yang berulang akan diperkecil dengan suatu 

karakter lain, sehingga penggunaan kata tersebut menjadi lebih ramping. 

 



 

 

2 

Kompresi data adalah sebuah teknik pada ilmu komputer untuk 

mengecilkan ukuran data. Beberapa teori menyebutkan kompresi merupakan 

pemampataan data. Data yang ada dimampatkan menjadi lebih kecil dari ukuran 

sebelumnya dengan tujuan menghemat ruang penyimpanan. Apabila kompresi data 

dilakukan, otomatis ruang penyimpanan yang dibutuhkan menjadi lebih sedikit dan 

efisien. 

Untuk mendukung pembuktian proses kompresi dan dekompresi, maka 

akan diciptakan suatu aplikasi yang akan dibuat oleh penulis adalah dengan 

menggunakan Visual Studio 2010 dengan berdasarkan judul yang dibawa. Penulis 

tertarik untuk memilih judul “Implementasi Teknik Kompresi Dengan 

Algoritma Sequitur Pada Pesan Teks”.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah yang digunakan dalam penulisan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana melakukan proses kompresi data dengan menggunakan 

algoritma Sequitur? 

2. Bagaimana menentukan karakter yang memiliki pasangan pada teks? 

3. Bagaimana mengembalikan data dari file terkompresi? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang digunakan dalam penulisan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut: 
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1. Pesan yang akan dimampatkan berupa pesan teks. 

2. Batas karakter yang digunakan adalah sebanyak 1000 karakter. 

3. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah Microsoft Visual Basic.Net 

2010. 

4. Program aplikasi berbasis desktop dan tidak online. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian yang digunakan dalam penulisan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Untuk melakukan proses kompresi data dengan menggunakan algoritma 

Sequitur. 

2. Untuk menentukan karakter yang memiliki pasangan pada teks. 

3. Untuk mengembalikan data dari file terkompresi. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian yang digunakan dalam penulisan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Dapat mengamankan pesan yang akan dikirim ke orang lain. 

2. Menghemat ruang penyimpanan.  

3. Mempercepat proses transfer data. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Data 

Data, dalam konteks komputasi, mengacu pada bagian informasi digital 

yang berbeda. Data biasanya diformat dengan cara tertentu dan dapat ada dalam 

berbagai bentuk, seperti angka, teks, dll. Ketika digunakan dalam konteks media 

transmisi, data merujuk ke informasi dalam format digital biner. Data adalah istilah 

luas dalam teknologi komputer, tetapi sering digunakan untuk mengidentifikasi dan 

memisahkan informasi dari bit belaka. Dalam telekomunikasi, data sering merujuk 

pada informasi digital, bukan analog. Tidak seperti transmisi analog, yang 

memerlukan koneksi garis keras selama durasi transmisi, data digital dikirim dalam 

paket (Sun et al., 2014). 

Dalam komputasi, data adalah informasi yang telah diterjemahkan ke dalam 

bentuk yang efisien untuk pergerakan atau pemrosesan. Relatif terhadap komputer 

dan media transmisi saat ini, data adalah informasi yang diubah menjadi bentuk 

digital biner. Data dapat diterima untuk digunakan sebagai subjek tunggal atau 

subjek jamak. Data mentah adalah istilah yang digunakan untuk menggambarkan 

data dalam format digital paling dasar. 

Konsep data dalam konteks komputasi berakar pada karya Claude Shannon, 

seorang ahli matematika Amerika yang dikenal sebagai bapak teori informasi. Dia 

mengantarkan konsep digital biner berdasarkan penerapan logika Boolean dua nilai 

ke sirkuit elektronik. Format digit biner mendasari CPU, memori semikonduktor 
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dan disk drive, serta banyak perangkat periferal yang umum dalam komputasi saat 

ini. Input komputer awal untuk kontrol dan data berupa kartu punch, diikuti oleh 

pita magnetik dan hard disk. 

Pada awalnya, pentingnya data dalam komputasi bisnis menjadi jelas 

dengan popularitas istilah "pemrosesan data" dan "pemrosesan data elektronik," 

yang, untuk beberapa waktu, datang untuk mencakup keseluruhan dari apa yang 

sekarang dikenal sebagai teknologi informasi. Selama sejarah komputasi 

perusahaan, spesialisasi terjadi, dan profesi data yang berbeda muncul seiring 

dengan pertumbuhan pemrosesan data perusahaan. 

 

2.1.1 Bagaimana Data Disimpan 

Komputer mewakili data, termasuk video, gambar, suara dan teks, sebagai 

nilai biner menggunakan pola hanya dua angka: 1 dan 0. Sedikit adalah unit data 

terkecil dan hanya mewakili nilai tunggal. Satu byte terdiri dari delapan digit biner. 

Penyimpanan dan memori diukur dalam megabita dan gigabita. 

Unit-unit pengukuran data terus bertambah seiring dengan meningkatnya 

jumlah data yang dikumpulkan dan disimpan. Istilah "brontobyte" yang relatif baru, 

misalnya, adalah penyimpanan data yang setara dengan 10 hingga 27 byte. Data 

dapat disimpan dalam format file, seperti pada sistem mainframe menggunakan 

ISAM dan VSAM. Format file lain untuk penyimpanan, konversi, dan pemrosesan 

data termasuk nilai yang dipisah koma. Format ini terus menemukan kegunaan di 

berbagai jenis mesin, bahkan ketika pendekatan yang lebih berorientasi data 

terstruktur memperoleh pijakan dalam komputasi perusahaan. Spesialisasi yang 
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lebih besar dikembangkan sebagai basis data, sistem manajemen basis data, dan 

kemudian teknologi basis data relasional muncul untuk mengatur informasi (Zhang 

et al., 2009). 

 

2.1.2 Jenis data 

Pertumbuhan web dan telepon pintar selama dekade terakhir menyebabkan 

peningkatan dalam penciptaan data digital. Data sekarang termasuk informasi teks, 

audio dan video, serta catatan aktivitas log dan web. Banyak dari itu adalah data 

yang tidak terstruktur. 

Istilah big data telah digunakan untuk menggambarkan data dalam kisaran 

petabyte atau lebih besar. Tulisan singkat menggambarkan data besar dengan 3V - 

volume, variasi, dan kecepatan. Ketika e-commerce berbasis web telah menyebar, 

model bisnis berbasis data besar telah berevolusi yang memperlakukan data sebagai 

aset. Tren semacam itu juga telah menimbulkan keasyikan yang lebih besar dengan 

penggunaan sosial data dan privasi data. 

Data memiliki makna di luar penggunaannya dalam aplikasi komputasi 

yang berorientasi pada pemrosesan data. Misalnya, dalam interkoneksi komponen 

elektronik dan komunikasi jaringan, istilah data sering dibedakan dari "informasi 

kontrol," "bit kontrol," dan istilah serupa untuk mengidentifikasi konten utama dari 

unit transmisi. Selain itu, dalam sains, istilah data digunakan untuk menggambarkan 

kumpulan fakta. Itu juga terjadi di bidang-bidang seperti keuangan, pemasaran, 

demografi dan kesehatan. 
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2.1.3 Pengelolaan dan Penggunaan Data 

Dengan semakin banyaknya data dalam organisasi, penekanan tambahan 

telah ditempatkan pada memastikan kualitas data dengan mengurangi duplikasi dan 

menjamin yang paling akurat, catatan saat ini digunakan. Banyak langkah yang 

terlibat dengan manajemen data modern termasuk pembersihan data, serta 

mengekstrak, mengubah dan memuat (ETL) proses untuk mengintegrasikan data. 

Data untuk diproses telah dilengkapi dengan metadata, kadang-kadang disebut 

sebagai "data tentang data," yang membantu administrator dan pengguna 

memahami database dan data lainnya. 

Analisis yang menggabungkan data terstruktur dan tidak terstruktur menjadi 

bermanfaat, karena organisasi berupaya memanfaatkan informasi tersebut. Sistem 

untuk analitik semacam itu semakin berupaya untuk kinerja waktu-nyata, sehingga 

mereka dibangun untuk menangani data yang masuk yang dikonsumsi dengan 

tingkat konsumsi tinggi, dan untuk memproses aliran data untuk penggunaan 

langsung dalam operasi. 

Seiring waktu, gagasan basis data untuk operasi dan transaksi telah 

diperluas ke basis data untuk pelaporan dan analitik data prediktif. Contoh utama 

adalah gudang data, yang dioptimalkan untuk memproses pertanyaan tentang 

operasi untuk analis bisnis dan pemimpin bisnis. Meningkatnya penekanan pada 

menemukan pola dan memprediksi hasil bisnis telah mengarah pada pengembangan 

teknik penambangan data (Barone et al., 2017). 
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2.2 Media Penyimpanan 

Sistem pada Komputer memiliki 4 komponen utama dari perangkat 

kerasnya yaitu Central Processing Unit (CPU), Primary Storage/Memori Utama, 

Secondary Storage/Memori Sekunder, dan Input-output Device. Ke empat 

komponen itu harus ada untuk menjalankan suatu perangkat komputer agar berjalan 

dengan baik. Salah satu perangkat keras yang mengalami perubahan yang sangat 

pesat adalah terletak pada Media Penyimpanan Data. Peran media penyimpanan 

data pada perangkat komputer sangat penting, karena mereka yang mengatur 

mengenai berjalannya sebuah proses dan menyimpan data dengan aman. Banyak 

jenis atau macam-macam media penyimpanan data pada komputer salah satu media 

penyimpanan seperti yang sering kita kenal adalah Hard disk yang biasa dipakai 

komputer dan Kartu Memori (memory card) yang biasa dipakai pada ponsel. 

Computer Data Storage (Penyimpanan Data Komputer) adalah media yang 

digunakan dengan fungsi untuk menyimpan berbagai macam data digital yang 

tersedia pada perangkat komputer dengan waktu tertentu sehingga dapat dibaca dan 

dibuka kembali untuk diproses ulang pada perangkat. Untuk saat ini Media 

penyimpanan Komputer terbagi menjadi 3 kategori, yaitu Media penyimpanan 

Magnetik (Magnetic Disk), Media Penyimpanan Optical (Optical Disk), dan Media 

Penyimpanan Awan (Cloud Storage). Dan selanjutnya akan saya bahas ketiga 

kategori tersebut secara detail, jenis-jenis dan juga contoh dari setiap kategori 

tersebut. 
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2.2.1 Penyimpanan Magnetik 

Penyimpanan Magnetik merupakan media penyimpanan yang termasuk ke 

dalam penyimpanan sekuder (secondary storage) yang paling banyak dipakai pada 

sistem komputer modern. Kelebihan dan Kekurangan dari penyimpanan magnetik 

antara lain: 

1. Kelebihan : Kapasitas penyimpanan pada media ini lebih besar dari media 

penyimpanan lainnya bahkan sudah mencapai Petabyte dan Kecepatan 

akses datanya tinggi. 

2. Kekurangan : Harganya lebih mahal jika dibandingkan dengan media 

penyimpanan lainnya. 

 

Pada saat disk digunakan, motor drive berputar dengan kecepatan yang 

sangat tinggi. Ada sebuah read−write head yang ditempatkan di atas permukaan 

piringan tersebut. Permukaan disk terbagi atas beberapa track yang masih terbagi 

lagi menjadi beberapa sektor. Cakram fixed−head memiliki satu head untuk 

tiap−tiap track, sedangkan cakram moving−head (atau sering dikenal dengan nama 

cakram keras) hanya memiliki satu head yang harus dipindah−pindahkan untuk 

mengakses dari satu track ke track yang lainnya. 

 

2.2.2 Penyimpanan Optical 

Penyimpanan optical adalah media yang menyimpan data komputer yang 

dapat ditulis dan dibaca dengan menggunakan laser bertenaga rendah. Kelebihan 

dan Kekurangan dari penyimpanan optical antara lain: 
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1. Kelebihan : Beratnya lebih ringan dari beberapa media penyimanan 

Magnetic Disk. 

2. Kekurangan : Kapasitas memorinya lebih kecil dari Magnetic Disk dan Jika 

tergores maka resikonya data tidak akan terbaca. 

 

Media penyimpanan tersebut berputar dengan sangat kencang (putaran 

tersebut mempengaruhi kecepatan transfer data) dengan membaca data melalui 

optik yang berada pada perangkat pembacanya. 

 

2.2.3 Penyimpanan Awan 

Penyimpanan Awan merupakan media yang masih tergolong baru, media 

ini bersifat online dan tidak menggunakan kapasitas data memori pada perangkat 

karena mereka menggunakan penyimpanan yang terdapat pada Internet. Kelebihan 

dan Kekurangan dari penyimpanan awan antara lain: 

1. Kelebihan : Tidak memerlukan perangkan untuk menyimpan data. 

2. Kekurangan : Sering terjadi kesalahan pada Server dengan resiko data akan 

hilang dan juga dikenakan akses koneksi data. 

 

Untuk dapat menyimpan data pada media ini kita diharuskan untuk 

mengunggah file tersebut dan untuk mengambil data kita harus mengunduh file 

tersebut. 
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2.3 Keamanan Data 

Keamanan data adalah seperangkat standar dan teknologi yang melindungi 

data dari kehancuran, modifikasi, atau pengungkapan yang disengaja atau tidak 

disengaja. Keamanan data dapat diterapkan dengan menggunakan berbagai teknik 

dan teknologi, termasuk kontrol administratif, keamanan fisik, kontrol logis, 

standar organisasi, dan teknik perlindungan lainnya yang membatasi akses ke 

pengguna atau proses yang tidak sah atau berbahaya (Rao & Selvamani, 2015). 

Keamanan data mengacu pada langkah-langkah privasi digital pelindung 

yang diterapkan untuk mencegah akses tidak sah ke komputer, database, dan situs 

web. Keamanan data juga melindungi data dari korupsi. Keamanan data adalah 

aspek penting dari TI untuk organisasi dari berbagai ukuran dan tipe. Keamanan 

data juga dikenal sebagai keamanan informasi atau keamanan komputer. 

Contoh teknologi keamanan data termasuk backup, masking data dan 

penghapusan data. Ukuran teknologi keamanan data utama adalah enkripsi, di mana 

data digital, perangkat lunak / perangkat keras, dan hard drive dienkripsi dan 

karenanya tidak dapat dibaca oleh pengguna dan peretas yang tidak sah. Salah satu 

metode yang paling umum dijumpai dalam mempraktikkan keamanan data adalah 

penggunaan otentikasi. Dengan otentikasi, pengguna harus memberikan kata sandi, 

kode, data biometrik, atau bentuk data lainnya untuk memverifikasi identitas 

sebelum akses ke sistem atau data diberikan. Keamanan data juga sangat penting 

untuk catatan perawatan kesehatan, sehingga pendukung kesehatan dan praktisi 

medis di AS dan negara-negara lain berupaya menerapkan privasi rekam medis 



 

 

12 

elektronik dengan menciptakan kesadaran tentang hak-hak pasien terkait dengan 

pelepasan data ke laboratorium, dokter, rumah sakit dan fasilitas medis lainnya. 

 

2.3.1 Pentingnya Keamanan Data 

Semua bisnis saat ini menangani data hingga taraf tertentu. Dari raksasa 

perbankan yang menangani data pribadi dan keuangan dalam volume besar hingga 

bisnis satu orang yang menyimpan detail kontak pelanggannya di ponsel, data 

berperan di perusahaan baik besar maupun kecil. 

Tujuan utama keamanan data adalah untuk melindungi data yang 

dikumpulkan, disimpan, diterima, atau ditransmisikan oleh suatu organisasi. 

Kepatuhan juga merupakan pertimbangan utama. Tidak masalah perangkat, 

teknologi, atau proses mana yang digunakan untuk mengelola, menyimpan, atau 

mengumpulkan data, itu harus dilindungi. Pelanggaran data dapat menyebabkan 

kasus litigasi dan denda yang sangat besar, belum lagi kerusakan reputasi 

organisasi. Pentingnya melindungi data dari ancaman keamanan lebih penting saat 

ini daripada sebelumnya. 

Keamanan data mengacu pada proses melindungi data dari akses yang tidak 

sah dan korupsi data sepanjang siklus hidupnya. Keamanan data termasuk enkripsi 

data, tokenization, dan praktik manajemen kunci yang melindungi data di semua 

aplikasi dan platform. Organisasi di seluruh dunia banyak berinvestasi dalam 

kemampuan pertahanan cyber teknologi informasi untuk melindungi aset penting 

mereka. Apakah suatu perusahaan perlu melindungi merek, modal intelektual, dan 

informasi pelanggan atau menyediakan kontrol untuk infrastruktur penting, sarana 
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untuk mendeteksi insiden dan merespons melindungi kepentingan organisasi 

memiliki tiga elemen umum: orang, proses, dan teknologi. 

 

2.3.2 Solusi Keamanan Data 

Data membutuhkan enkripsi dalam mengamankan informasi yang ada 

dalam data tersebut. Dengan enkripsi data canggih, tokenization, dan manajemen 

utama untuk melindungi data di seluruh aplikasi, transaksi, penyimpanan, dan 

platform big data, Teknik ini menyederhanakan perlindungan data sensitif bahkan 

dalam kasus penggunaan yang paling kompleks sekalipun. Beberapa model 

keamanan data antara lain: 

1. Keamanan akses cloud - Platform perlindungan yang memungkinkan Anda 

untuk pindah ke cloud dengan aman sambil melindungi data dalam aplikasi 

cloud. 

2. Enkripsi data - Solusi keamanan data-sentris dan tokenisasi yang 

melindungi data di lingkungan perusahaan, cloud, seluler, dan data besar. 

3. Modul keamanan perangkat keras - Modul keamanan perangkat keras yang 

menjaga data keuangan dan memenuhi persyaratan keamanan dan 

kepatuhan industri. 

4. Manajemen kunci - Solusi yang melindungi data dan memungkinkan 

kepatuhan regulasi industri. 

5. Enterprise Data Protection - Solusi yang menyediakan pendekatan data-

centric end-to-end untuk perlindungan data perusahaan. 
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6. Keamanan Pembayaran - Solusi menyediakan enkripsi dan tokenisasi point-

to-point lengkap untuk transaksi pembayaran ritel, memungkinkan 

pengurangan lingkup PCI. 

7. Big Data, Hadoop, dan perlindungan data IofT - Solusi yang melindungi 

data sensitif di Danau Data - termasuk Hadoop, Teradata, Micro Focus 

Vertica, dan platform Big Data lainnya. 

8. Keamanan Aplikasi Seluler - Melindungi data sensitif di aplikasi seluler asli 

sembari menjaga data dari ujung ke ujung. 

9. Keamanan Peramban Web - Melindungi data sensitif yang diambil di 

peramban, dari titik pelanggan memasukkan pemegang kartu atau data 

pribadi dan menjaganya agar tetap terlindungi melalui ekosistem ke tujuan 

tuan rumah tepercaya. 

10. eMail Security - Solusi yang menyediakan enkripsi ujung ke ujung untuk 

email dan olahpesan seluler, menjaga informasi pribadi dan informasi 

kesehatan pribadi tetap aman dan pribadi. 

 

2.3.3 Kerahasiaan 

Kerahasiaan mengacu pada melindungi informasi agar tidak diakses oleh 

pihak yang tidak berwenang. Dengan kata lain, hanya orang yang diberi wewenang 

untuk melakukannya yang dapat memperoleh akses ke data sensitif. Bayangkan 

catatan bank harus dapat diakses, tentu saja, dan karyawan di bank yang membantu 

dalam menjalankan transaksi harus dapat mengaksesnya, tetapi tidak ada orang lain 

yang seharusnya. Kegagalan untuk menjaga kerahasiaan berarti bahwa seseorang 
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yang seharusnya tidak memiliki akses telah berhasil mendapatkannya, melalui 

perilaku yang disengaja atau karena kecelakaan. Kegagalan kerahasiaan seperti itu, 

umumnya dikenal sebagai pelanggaran, biasanya tidak dapat diperbaiki. Setelah 

rahasia itu terungkap, tidak ada cara untuk mengetahuinya. Jika catatan bank 

diposting di situs web publik, semua orang dapat mengetahui nomor rekening bank, 

saldo, dll., Informasi itu tidak dapat dihapus dari pikiran, kertas, komputer, dan 

tempat lain mereka. Hampir semua insiden keamanan utama yang dilaporkan di 

media saat ini melibatkan kerugian besar kerahasiaan. Jadi, secara ringkas, 

pelanggaran kerahasiaan berarti bahwa seseorang memperoleh akses ke informasi 

yang seharusnya tidak memiliki akses ke sana. 

 

2.3.4 Integritas 

Integritas mengacu pada memastikan keaslian informasi — bahwa 

informasi tidak diubah, dan bahwa sumber informasi itu asli. Bayangkan jika 

seseorang memiliki situs web dan Anda menjual produk di situs itu. Sekarang 

bayangkan penyerang dapat berbelanja di situs web dan dengan jahat mengubah 

harga produk Anda sehingga mereka dapat membeli apa pun dengan harga berapa 

pun yang mereka pilih. Itu akan menjadi kegagalan integritas karena informasi 

dalam hal ini, harga suatu produk telah diubah dan perubahan ini tidak dapat 

digagalkan. Contoh lain dari kegagalan integritas adalah ketika seseorang mencoba 

terhubung ke situs web dan penyerang jahat antara Anda dan situs web mengalihkan 

lalu lintas ke situs web yang berbeda. Dalam hal ini, situs yang dituju tidak asli. 
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2.3.5 Ketersediaan 

Ketersediaan berarti informasi dapat diakses oleh pengguna yang 

berwenang. Jika penyerang tidak dapat mengkompromikan dua elemen pertama 

dari keamanan informasi (lihat di atas) mereka dapat mencoba melakukan serangan 

seperti penolakan layanan yang akan menurunkan server, membuat situs web tidak 

tersedia untuk pengguna yang sah karena kurangnya ketersediaan. 

 

2.3.6 Kontrol Akses 

Kesalahan terbesar yang bisa dilakukan oleh perancang aplikasi adalah 

mengabaikan kontrol akses sebagai bagian dari fungsionalitas yang diperlukan. 

Jarang bahwa setiap pengguna atau sistem yang berinteraksi dengan suatu aplikasi 

harus memiliki hak yang sama di seluruh aplikasi itu. Beberapa pengguna mungkin 

memerlukan akses ke data tertentu dan bukan yang lain; beberapa sistem harus atau 

tidak dapat mengakses aplikasi. Akses ke komponen, fungsi, atau modul tertentu 

dalam aplikasi juga harus dikontrol. Kontrol akses juga penting untuk kepatuhan 

audit dan peraturan. Beberapa cara umum mengelola kontrol akses adalah: 

1. Baca, tulis, dan jalankan hak istimewa: File 

2. Kontrol akses berbasis peran: administrator, pengguna 

3. Alamat IP akses berbasis host, nama mesin 

4. Objek kode kontrol akses tingkat objek, banyak pembaca / penulis tunggal 

 

2.4 Algoritma 

Untuk membuat komputer melakukan apa pun, seseorang harus menulis 

program komputer. Untuk menulis program komputer, seseorang harus memberi 
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tahu komputer, langkah demi langkah, persis apa yang seseorang inginkan. 

Komputer kemudian "mengeksekusi" program, mengikuti setiap langkah secara 

mekanis, untuk mencapai tujuan akhir. Ketika seseorang memberi tahu komputer 

apa yang harus dilakukan, seseorang juga harus memilih bagaimana melakukannya. 

Di situlah algoritma komputer masuk. Algoritma adalah teknik dasar yang 

digunakan untuk menyelesaikan pekerjaan (Gurevich, 2012). Mari kita ikuti contoh 

untuk membantu mendapatkan pemahaman tentang konsep algoritma. Katakanlah 

seseorang memiliki seorang teman yang tiba di bandara, dan teman seseorang perlu 

pergi dari bandara ke rumah. Berikut adalah empat algoritma berbeda yang 

mungkin akan diberikan kepada orang lain untuk sampai ke rumah: 

Dalam pemrograman komputer, seringkali ada banyak cara berbeda - 

algoritma - untuk menyelesaikan tugas yang diberikan. Setiap algoritma memiliki 

kelebihan dan kekurangan dalam situasi yang berbeda. Penyortiran adalah satu 

tempat di mana banyak penelitian telah dilakukan karena komputer menghabiskan 

banyak daftar penyortiran waktu. Berikut adalah lima algoritma berbeda yang 

digunakan dalam penyortiran: 

1. Bin Sort 

2. Merge Sort 

3. Bubble Sort 

4. Shell Short 

5. Quick Sort 
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Jika ada sejuta nilai integer antara 1 dan 10 dan perlu diurutkan, jenis bin 

sort adalah algoritma yang tepat untuk digunakan. Jika Anda memiliki sejuta judul 

buku, quicksort mungkin merupakan algoritma terbaik. Dengan mengetahui 

kekuatan dan kelemahan dari berbagai algoritma, Anda memilih yang terbaik untuk 

tugas yang ada. 

 

2.4.1 Desain Konseptual 

Algoritma adalah serangkaian instruksi, sering disebut sebagai "proses," 

yang harus diikuti ketika memecahkan masalah tertentu. Meskipun secara teknis 

tidak dibatasi oleh definisi, kata itu hampir selalu terkait dengan komputer, karena 

algoritma yang diproses komputer dapat mengatasi masalah yang jauh lebih besar 

daripada manusia, jauh lebih cepat. Karena komputasi modern menggunakan 

algoritma jauh lebih sering daripada pada titik lain dalam sejarah manusia, bidang 

telah tumbuh di sekitar desain, analisis, dan penyempurnaan. Bidang desain 

algoritma membutuhkan latar belakang matematika yang kuat, dengan gelar ilmu 

komputer yang sangat dicari kualifikasi. Ini menawarkan semakin banyak pilihan 

karir yang sangat dikompensasi, karena kebutuhan akan lebih banyak (dan juga 

lebih canggih) algoritma terus meningkat. 

Pada tingkat yang paling sederhana, algoritma pada dasarnya hanya 

seperangkat instruksi yang diperlukan untuk menyelesaikan tugas. Pengembangan 

algoritma, meskipun umumnya tidak disebut demikian, telah menjadi kebiasaan 

yang populer dan pengejaran profesional untuk semua catatan sejarah. Jauh 

sebelum fajar era komputer modern, orang menetapkan rutinitas yang telah 
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ditentukan untuk bagaimana mereka akan melakukan tugas sehari-hari, sering 

menuliskan daftar langkah-langkah yang harus diambil untuk mencapai tujuan 

penting, mengurangi risiko melupakan sesuatu yang penting. Ini, pada dasarnya, 

adalah apa itu algoritma. Desainer mengambil pendekatan yang mirip dengan 

pengembangan algoritma untuk tujuan komputasi: pertama, mereka melihat 

masalah. Kemudian, mereka menguraikan langkah-langkah yang akan diperlukan 

untuk menyelesaikannya. Akhirnya, mereka mengembangkan serangkaian operasi 

matematika untuk mencapai langkah-langkah tersebut. 

 

2.4.2 Tugas Algoritma 

Tugas sederhana dapat diselesaikan dengan algoritma yang dihasilkan 

dengan beberapa menit, atau paling banyak pekerjaan pagi. Tingkat kompleksitas 

menjalankan tantangan yang panjang, namun, sampai pada masalah yang sangat 

rumit sehingga mereka telah menghalangi matematikawan yang tak terhitung 

jumlahnya selama bertahun-tahun - atau bahkan berabad-abad. Komputer modern 

menghadapi masalah pada tingkat ini di bidang-bidang seperti keamanan dunia 

maya, serta penanganan data besar - penyortiran set data yang efisien dan 

menyeluruh sedemikian besar sehingga bahkan komputer standar tidak dapat 

memprosesnya secara tepat waktu. Contoh data besar mungkin termasuk "setiap 

artikel di Wikipedia," "setiap halaman web yang diindeks dan diarsipkan akan 

kembali ke tahun 1998," atau "enam bulan terakhir pembelian online yang 

dilakukan di Amerika." 
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2.4.3 Rekayasa Algoritma 

Ketika desain algoritma baru diterapkan dalam istilah praktis, disiplin 

terkait dikenal sebagai rekayasa algoritma. Kedua fungsi tersebut sering dilakukan 

oleh orang yang sama, meskipun organisasi yang lebih besar (seperti Amazon dan 

Google) mempekerjakan desainer dan insinyur khusus, mengingat tingkat 

kebutuhan mereka akan algoritma baru dan khusus. Seperti proses desain, rekayasa 

algoritma sering kali melibatkan akreditasi sains komputer, dengan latar belakang 

yang kuat dalam matematika: di mana mereka ada sebagai profesi yang terpisah dan 

terspesialisasi, insinyur algoritma mengambil ide-ide konseptual dari desainer dan 

proses kreatif dari mereka yang akan dipahami oleh komputer. Dengan kemajuan 

teknologi digital yang mantap, para insinyur yang berdedikasi akan terus menjadi 

semakin umum. 

 

2.5 Kompresi Data 

Kompresi data, juga disebut pemadatan, proses mengurangi jumlah data 

yang diperlukan untuk penyimpanan atau transmisi informasi yang diberikan, 

biasanya dengan menggunakan teknik pengkodean. Kompresi mendahului 

teknologi digital, yang telah digunakan dalam Kode Morse, yang menetapkan kode 

terpendek ke karakter yang paling umum, dan dalam telepon, yang memotong 

frekuensi tinggi dalam transmisi suara. Saat ini, ketika gambar digital yang tidak 

terkompresi mungkin memerlukan 20 megabita, kompresi data penting dalam 

menyimpan informasi secara digital pada disk komputer dan dalam 

mentransmisikannya melalui jaringan komunikasi (Marlina et al., 2017). 



 

 

21 

Informasi dikodekan secara digital sebagai pola 0s dan 1s, atau bit (digit 

biner). Alfabet empat huruf (a, e, r, t) akan membutuhkan dua bit per karakter jika 

semua karakter memiliki kemungkinan yang sama. Semua huruf dalam kalimat 

"Seekor tikus makan tart saat minum teh," dengan demikian dapat dikodekan 

dengan 2 × 18 = 36 bit. Karena a paling sering dalam teks ini, dengan t yang paling 

umum kedua, menetapkan kode biner panjang variabel — a: 0, t: 10, r: 110, e: 111 

— akan menghasilkan pesan terkompresi yang hanya 32 bit . Pengkodean ini 

memiliki properti penting bahwa tidak ada kode yang merupakan awalan dari yang 

lain. Artinya, tidak ada bit tambahan yang diperlukan untuk memisahkan kode 

huruf: 010111 menerjemahkan secara tidak ambigu seperti makan. 

Kompresi data dapat berupa lossless (tepat) atau lossy (tidak tepat). 

Kompresi lossless dapat dibalik untuk menghasilkan data asli, sementara kompresi 

lossy kehilangan detail atau menyebabkan kesalahan kecil saat pembalikan. 

Kompresi lossless diperlukan untuk teks, di mana setiap karakter penting, 

sementara kompresi lossy dapat diterima untuk gambar atau suara (keterbatasan 

spektrum frekuensi di telepon menjadi contoh kompresi lossy). Tiga program 

kompresi yang paling umum untuk data umum adalah Zip (pada komputer yang 

menggunakan sistem operasi Windows), StuffIt (pada komputer Apple), dan gzip 

(pada komputer yang menjalankan UNIX); semua menggunakan kompresi lossless. 

Format umum untuk mengompresi gambar statis, terutama untuk tampilan melalui 

Internet, adalah GIF (format pertukaran grafik), yang juga lossless kecuali bahwa 

gambarnya dibatasi hingga 256 warna. Rentang warna yang lebih besar dapat 

digunakan dengan format standar JPEG (kelompok ahli fotografi gabungan), yang 
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menggunakan teknik lossless dan lossy, seperti halnya berbagai standar MPEG 

(kelompok ahli gambar bergerak) untuk video (Hemmendinger, 2019). 

Agar program kompresi dapat berfungsi, mereka harus memiliki model data 

yang menjelaskan distribusi karakter, kata, atau elemen lain, seperti frekuensi di 

mana karakter individu muncul dalam bahasa Inggris. Model yang diperbaiki 

seperti contoh sederhana dari alfabet empat karakter, di atas, mungkin tidak 

mengkarakterisasi satu teks dengan baik, terutama jika teks tersebut berisi data 

tabular atau menggunakan kosakata khusus. Dalam kasus ini, model adaptif, yang 

berasal dari teks itu sendiri, mungkin lebih unggul. Model adaptif memperkirakan 

distribusi karakter atau kata berdasarkan apa yang telah mereka proses sejauh ini. 

Sifat penting dari pemodelan adaptif adalah bahwa jika program kompresi dan 

dekompresi menggunakan aturan yang sama persis untuk membentuk model dan 

tabel kode yang sama yang mereka tetapkan untuk elemen-elemennya, maka model 

itu sendiri tidak perlu dikirim ke program dekompresi. Misalnya, jika program 

kompresi memberikan kode yang tersedia berikutnya untuk ketika dilihat untuk 

ketiga kalinya, dekompresi akan mengikuti aturan yang sama dan mengharapkan 

kode itu untuk setelah kejadian kedua.  

Pengodean dapat bekerja dengan simbol individu atau dengan kata-kata. 

Kode Huffman menggunakan model statis dan membuat kode seperti yang 

diilustrasikan sebelumnya dalam alfabet empat huruf (Suherman & Siahaan, 2016). 

Pengkodean aritmatika mengkodekan string simbol sebagai rentang bilangan real 

dan mencapai kode yang hampir optimal. Ini lebih lambat daripada pengkodean 

Huffman tetapi cocok untuk model adaptif. Run-length encoding (RLE) baik untuk 
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data berulang, menggantinya dengan hitungan dan satu salinan item yang diulang. 

Metode kamus adaptif membuat tabel string dan kemudian mengganti 

kemunculannya dengan kode yang lebih pendek. Algoritma Lempel-Ziv, ditemukan 

oleh ilmuwan komputer Israel Abraham Lempel dan Jacob Ziv, menggunakan teks 

itu sendiri sebagai kamus, menggantikan kemunculan string yang kemudian dengan 

angka yang menunjukkan di mana itu terjadi sebelum dan panjangnya. Zip dan gzip 

menggunakan variasi dari algoritma Lempel-Ziv. 

Kompresi lossy memperluas teknik ini dengan menghapus detail. Secara 

khusus, gambar digital terdiri dari piksel yang mewakili skala abu-abu atau 

informasi warna. Ketika sebuah piksel hanya berbeda sedikit dari tetangganya, 

nilainya dapat diganti oleh tetangganya, setelah itu gambar "dihaluskan" dapat 

dikompres menggunakan RLE. Sementara memuluskan sebagian besar gambar 

akan sangat jelas, perubahan itu jauh kurang terlihat ketika tersebar di bagian-

bagian kecil yang tersebar. Metode yang paling umum menggunakan diskrit cosinus 

transform, rumus matematika yang terkait dengan transformasi Fourier, yang 

memecah gambar menjadi bagian-bagian terpisah dari berbagai tingkat kepentingan 

yang berbeda untuk kualitas gambar. Teknik ini, serta teknik fraktal, dapat 

mencapai rasio kompresi yang sangat baik. Sementara kinerja kompresi lossless 

diukur dengan tingkat kompresinya, kompresi lossy juga dievaluasi berdasarkan 

kesalahan yang diperkenalkannya. Ada metode matematika untuk menghitung 

kesalahan, tetapi ukuran kesalahan juga tergantung pada bagaimana data akan 

digunakan: membuang nada frekuensi tinggi menghasilkan sedikit kerugian untuk 
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rekaman yang diucapkan, misalnya, tetapi degradasi yang tidak dapat diterima 

untuk musik. 

Gambar video dapat dikompresi dengan hanya menyimpan sedikit 

perbedaan antara frame yang berurutan. MPEG-1 adalah umum dalam 

mengompresi video untuk CD-ROM; itu juga merupakan dasar untuk format MP3 

yang digunakan untuk kompres musik. MPEG-2 adalah format kualitas "siaran" 

yang lebih tinggi yang digunakan untuk DVD (lihat compact disc: DVD) dan 

beberapa perangkat jaringan televisi. MPEG-4 dirancang untuk aplikasi "bandwidth 

rendah" dan umum untuk menyiarkan video melalui World Wide Web (WWW). 

(MPEG-3 dimasukkan ke dalam MPEG-2.) Kompresi video dapat mencapai rasio 

kompresi mendekati 20 banding 1 dengan distorsi minimal. 

Ada trade-off antara waktu dan memori yang dibutuhkan algoritma 

kompresi dan kompresi yang dicapai. Teks bahasa Inggris umumnya dapat 

dikompresi menjadi setengah atau sepertiga dari ukuran aslinya. Gambar seringkali 

dapat dikompresi oleh faktor 10 hingga 20 atau lebih. Meskipun pertumbuhan 

kapasitas penyimpanan komputer dan kecepatan jaringan, kompresi data tetap 

menjadi alat penting untuk menyimpan dan mengirimkan koleksi data yang 

semakin besar. 

 

2.6 Sequitur 

Sequitur (atau algoritma Nevill-Manning) adalah algoritma rekursif yang 

dikembangkan oleh Craig Nevill-Manning dan Ian H. Witten pada tahun 1997 yang 

menyimpulkan struktur hierarkis (tata bahasa bebas konteks) dari urutan simbol 
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diskrit. Algoritma beroperasi dalam ruang dan waktu linier. Dapat digunakan dalam 

aplikasi perangkat lunak kompresi data. Sequitur adalah metode untuk 

menyimpulkan hierarki komposisi dari string. Mendeteksi pengulangan dan faktor 

itu keluar dari string dengan membentuk aturan dalam tata bahasa. Aturan dapat 

terdiri dari non-terminal, sehingga menimbulkan hirarki. Ini berguna untuk 

mengenali struktur leksikal dalam string, dan unggul dalam urutan yang sangat 

panjang. 

Algoritma sequitur membangun tata bahasa dengan mengganti frase 

berulang dalam urutan yang diberikan dengan aturan baru dan karenanya 

menghasilkan representasi singkat dari urutan. Misalnya, jika urutannya 

 

S → abcab, algoritma akan menghasilkan 

S → AcA, A → ab. 

 

Saat memindai urutan input, algoritma mengikuti dua kendala untuk 

menghasilkan tata bahasa secara efisien: digram uniqueness dan utility rule. Setiap 

kali simbol baru dipindai dari urutan, itu akan ditambahkan dengan simbol yang 

dipindai terakhir untuk membentuk digram baru. Jika digram ini telah terbentuk 

sebelumnya maka aturan baru dibuat untuk menggantikan kedua kemunculan 

digram. Oleh karena itu, memastikan bahwa tidak ada digram terjadi lebih dari 

sekali dalam tata bahasa. Misalnya, dalam urutan S → abaaba, ketika empat simbol 

pertama sudah dipindai, digram yang terbentuk adalah ab, ba, aa. Ketika simbol 

kelima dibaca, digram baru 'ab' terbentuk yang sudah ada. Oleh karena itu, kedua 
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contoh 'ab' digantikan oleh aturan baru (katakanlah, A) di S. Sekarang, tata bahasa 

menjadi S → AaAa, A → ab, dan proses berlanjut sampai tidak ada digram yang 

berulang dalam tata bahasa. 

Batasan ini memastikan bahwa semua aturan digunakan lebih dari sekali di 

sisi kanan semua produksi tata bahasa, yaitu, jika aturan terjadi sekali saja, harus 

dihapus dari tata bahasa dan kemunculannya harus diganti dengan simbol dari yang 

itu dibuat. Misalnya, dalam contoh di atas, jika seseorang memindai simbol terakhir 

dan menerapkan keunikan digram untuk 'Aa', maka tata bahasa akan menghasilkan 

S → BB, A → ab, B → Aa. Sekarang, aturan 'A' hanya muncul sekali dalam tata 

bahasa di B → Aa. Oleh karena itu, A dihapus dan akhirnya tata bahasa menjadi 

 

S → BB, B → aba. 

 

Batasan ini membantu mengurangi jumlah aturan dalam tata bahasa. 

Algoritma bekerja dengan memindai urutan simbol terminal dan membangun daftar 

semua pasangan simbol yang telah dibaca. Kapan pun kemunculan kedua pasangan 

ditemukan, kedua kejadian tersebut diganti secara berurutan dengan simbol 

nonterminal yang ditemukan, daftar pasangan simbol disesuaikan agar sesuai 

dengan urutan yang baru, dan pemindaian berlanjut. Jika simbol nonterminal 

pasangan digunakan hanya dalam definisi simbol yang baru saja dibuat, simbol 

yang digunakan diganti dengan definisinya dan simbol tersebut dihapus dari simbol 

nonterminal yang ditentukan. Setelah pemindaian selesai, urutan yang 

ditransformasikan dapat ditafsirkan sebagai aturan tingkat atas dalam tata bahasa 
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untuk urutan asli. Definisi aturan untuk simbol nonterminal yang dikandungnya 

dapat ditemukan dalam daftar pasangan simbol. Definisi aturan itu sendiri dapat 

mengandung simbol nonterminal tambahan yang definisi aturannya juga dapat 

dibaca dari tempat lain dalam daftar pasangan simbol. 

 

2.7 Unified Modelling Language (UML) 

Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa pemodelan standar yang 

memungkinkan pengembang menentukan, memvisualisasikan, membuat, dan 

mendokumentasikan artefak sistem perangkat lunak (Technopedia, 2019). Dengan 

demikian, UML membuat artefak ini dapat diskalakan, aman, dan kuat dalam 

eksekusi. UML adalah aspek penting yang terlibat dalam pengembangan perangkat 

lunak berorientasi objek. Ini menggunakan notasi grafis untuk membuat model 

visual dari sistem perangkat lunak. Arsitektur UML didasarkan pada fasilitas meta-

objek, yang mendefinisikan dasar untuk membuat bahasa pemodelan. Mereka 

cukup tepat untuk menghasilkan seluruh aplikasi. UML yang sepenuhnya dapat 

dieksekusi dapat digunakan untuk berbagai platform menggunakan teknologi yang 

berbeda dan dapat digunakan dengan semua proses sepanjang siklus pengembangan 

perangkat lunak. UML dirancang untuk memungkinkan pengguna mengembangkan 

bahasa pemodelan visual yang ekspresif, siap pakai. Selain itu, mendukung konsep 

pengembangan tingkat tinggi seperti kerangka kerja, pola, dan kolaborasi 

(Wasserkrug et al., 2019).  

Penggunaan model ini bertujuan untuk mengidentifikasikan bagian-bagian 

yang termasuk dalam lingkup sistem yang dibahas dan bagaimana hubungan antara 
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sistem dengan subsistem maupun sistem lain diluarnya (Sukmawati & Priyadi, 

2019). 

 

2.7.1 Use Case Diagram 

Use Case Diagram adalah model tentang bagaimana berbagai jenis 

pengguna berinteraksi dengan sistem untuk memecahkan masalah. Dengan 

demikian, ini menggambarkan tujuan pengguna, interaksi antara pengguna dan 

sistem, dan perilaku sistem yang diperlukan dalam memenuhi tujuan-tujuan ini. 

Model use-case terdiri dari sejumlah elemen model. Elemen model yang paling 

penting adalah kasus penggunaan, aktor dan hubungan di antara mereka. Diagram 

use-case digunakan untuk menggambarkan secara grafis subset dari model untuk 

menyederhanakan komunikasi. Biasanya akan ada beberapa diagram kasus 

penggunaan yang terkait dengan model yang diberikan, masing-masing 

menunjukkan subset elemen model yang relevan untuk tujuan tertentu. Elemen 

model yang sama dapat ditampilkan pada beberapa diagram use-case, tetapi setiap 

instance harus konsisten. Jika alat digunakan untuk mempertahankan model use-

case, kendala konsistensi ini otomatis sehingga setiap perubahan pada elemen 

model (mengubah nama misalnya) akan secara otomatis tercermin dalam setiap 

diagram use-case yang menunjukkan elemen itu (UTM, 2019). 

Model use-case dapat berisi paket yang digunakan untuk menyusun model 

untuk menyederhanakan analisis, komunikasi, navigasi, pengembangan, 

pemeliharaan, dan perencanaan. Faktanya, sebagian besar model use-case adalah 

tekstual, dengan teks yang ditangkap dalam Spesifikasi Use-Case yang terkait 
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dengan setiap elemen model use-case. Spesifikasi ini menjelaskan alur peristiwa 

use case. Model use-case berfungsi sebagai utas pemersatu sepanjang 

pengembangan sistem. Ini digunakan sebagai spesifikasi utama dari persyaratan 

fungsional untuk sistem, sebagai dasar untuk analisis dan desain, sebagai input 

untuk perencanaan iterasi, sebagai dasar mendefinisikan kasus uji dan sebagai dasar 

untuk dokumentasi pengguna. (Kurniawan, 2018).  

Use case diagram merupakan suatu diagram yang berisi use case, actor, 

serta relationship diantaranya. Use Case Diagram dapat digunakan untuk 

kebutuhan apa saja yang diperlukan dalam suatu sistem, sehingga sistem dapat 

digambarkan dengan jelas bagaimana proses dari sistem tersebut, bagaimana cara 

aktor menggunakan sistem, serta apa saja yang dapat dilakukan pada suatu sistem.  

 

 

Gambar 2.1 Use-case Diagram ATM 
Sumber: (Uml-diagrams.org, 2019) 
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Gambar di atas adalah contoh dari penggunaan use-case diagram pada 

mesin ATM. Use-case memiliki beberapa simbol untuk menyatakan kegiatan dari 

use-case tersebut. Adapun simbol dari use case adalah sebagai berikut: 

 

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

 

Actor 

Menspesifikasikan himpunan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case. 

2 
 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri 

(independent) akan mempengaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri. 

3  Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

berbagi perilaku dan struktur data 

dari objek yang ada diatasnya. 

4  Include 

Menspesifikasikan bahwa use case 

sumber secara eksplisit. 

5 
 

Extend 

Menspesifikasikan bahwa use case 

target memperluas perilaku dari use 

case sumber pada suatu titik yang 

diberikan. 
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6  Association 

Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya. 

7 

 

 

 

 

System 

Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara terbatas. 

8 
 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu actor 

9 
 

Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan elemen 

lain yang bekerja sama untuk 

menyediakan prilaku yang lebih 

besar dari jumlah dan elemen-

elemennya (sinergi). 

10  Note 

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi 

dijalankan dan mencerminkan suatu 

sumber daya komputasi 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.7.2 Activity Diagram 

Activity Diagram (Diagram Aktifitas) menggambarkan berbagai alir 

aktifitas dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir 
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berawal, decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir 

(Ladjamudin, 2017). 

Activity diagram menurut adalah salah satu cara untuk memodelkan event-

event yang terjadi dalam suatu use case. Diagram ini juga dapat digantikan dengan 

sejumlah teks. 

 

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram 

No Gambar Nama Keterangan 

1 
 

Actifity 

Memperlihatkan bagaimana masing-

masing kelas antarmuka saling 

berinteraksi satu sama lain 

2  Action 

State dari sistem yang mencerminkan 

eksekusi dari suatu aksi 

3  Initial Node Bagaimana objek dibentuk /diawali. 

4  
Actifity Final 

Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

5 
 Fork Node 

Satu aliran yang pada tahap tertentu 

berubah menjadi beberapa aliran 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.7.3 Sequence Diagram 

Sequence Diagram digunakan untuk menunjukkan aliran fungsionalitas 

dalam use case yang disusun berdasarkan urutan waktu. Sequence diagram 
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menjelaskan interaksi objek yang disusun berdasarkan urutan waktu. Secara mudah, 

sequence diagram adalah gambaran tahap demi tahap yang seharusnya dilakukan 

untuk menghasilkan sesuatu sesuai dengan use case diagram. Berikut komponen-

komponen yang ada pada sequence diagram.  

 

Tabel 2.3 Simbol Sequence Diagram 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

Objek 

Menggambarkan objek/orang yang 

berintraksi di dalam sistem 

 Stimulus Menggambarkan pengiriman pesan 

 

Self Stimulus 

Menyatakan suatu objek mengirimkan 

pesan untuk menjalankan oprasi yang ada 

pada objek lain. 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 

 

2.8 Flowchart 

Flowchart digunakan dalam mendesain dan mendokumentasikan proses 

atau program sederhana. Seperti jenis diagram lainnya, diagram membantu 

memvisualisasikan apa yang sedang terjadi dan dengan demikian membantu 

memahami suatu proses, dan mungkin juga menemukan fitur-fitur yang kurang 

jelas dalam proses tersebut, seperti kekurangan dan hambatan. Ada berbagai jenis 

diagram alur: masing-masing jenis memiliki set kotak dan notasi sendiri. Dua jenis 

kotak yang paling umum dalam diagram alur adalah: 
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1. langkah pemrosesan, biasanya disebut aktivitas dan dilambangkan sebagai 

kotak persegi panjang. 

2. keputusan biasanya dilambangkan sebagai berlian. 

 

Diagram alir digambarkan sebagai "lintas fungsional" ketika bagan dibagi 

menjadi bagian vertikal atau horizontal yang berbeda, untuk menggambarkan 

kontrol unit organisasi yang berbeda. Simbol yang muncul di bagian tertentu berada 

dalam kendali unit organisasi itu. Flowchart lintas fungsional memungkinkan 

penulis untuk menemukan tanggung jawab untuk melakukan suatu tindakan atau 

membuat keputusan dengan benar, dan untuk menunjukkan tanggung jawab 

masing-masing unit organisasi untuk bagian berbeda dari satu proses tunggal. 

Diagram alir menggambarkan aspek-aspek tertentu dari proses dan biasanya 

dilengkapi dengan jenis diagram lainnya. Misalnya, Kaoru Ishikawa, 

mendefinisikan diagram alir sebagai salah satu dari tujuh alat dasar kendali mutu, 

di sebelah histogram, diagram Pareto, lembar periksa, diagram kontrol, diagram 

sebab-akibat, dan diagram sebaran. Demikian pula, di UML, notasi pemodelan 

konsep standar yang digunakan dalam pengembangan perangkat lunak, diagram 

aktivitas, yang merupakan jenis diagram alur, hanyalah salah satu dari banyak jenis 

diagram yang berbeda. 

Diagram Nassi-Shneiderman dan Drakon-chart adalah notasi alternatif 

untuk aliran proses. Nama alternatif umum termasuk diagram alir, diagram alur 

proses, diagram alur fungsional, peta proses, diagram proses, diagram proses 

fungsional, model proses bisnis, model proses, diagram alir proses, diagram alur 
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kerja, diagram alir bisnis. Istilah "diagram alur" dan "diagram alir" digunakan 

secara bergantian (Nakatsu, 2019). 

Struktur grafik yang mendasari diagram alur adalah grafik aliran, yang 

mengabstraksi jenis simpul, isinya, dan informasi tambahan lainnya. Adapun 

simbol-simbol flowchart lihat pada tabel sebagai berikut : 

 

Tabel 2.4 Simbol Flowchart 

NO SIMBOL FUNGSI 

1.  Terminal, untuk memulai atau 

mengakhiri suatu program 

2. 
 Proses, suatu simbol yang 

menunjukkan setiap pengolahan 

yang dilakukan. 

3.  Input-Output, untuk memasukkan 

menunjukkan hasil dari suatu proses 

4. 

 Decision, suatu kondisi yang akan 

menghasilkan beberapa 

kemungkinan jawaban atau pilihan 

 

5.  Preparation, suatu symbol yang 

menyediakan tempat pengolahan 

6. 

 Connector, suatu prosedur 

penghubung yang akan masuk atau 

keluar melalui symbol ini dalam 

lembar yang sama 

7. 

 Off-Page Connector, merupakan 

symbol masuk atau keluarannya 

suatu prosedur pada lembaran kertas 

lainnya 
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8. 

 

 

Arus/Flow, dari pada prosedur yang 

dapat dilakukan atas ke bawah dari 

bawah ke atas, ke atas dari kiri ke 

kanan ataupun dari kanan ke kiri 

9. 
 Predefined Process, untuk 

menyatakan sekumpulan langkah 

proses yang ditulis sebagai prosedur 

10. 
 Simbol untuk output, yang 

ditunjukkan ke suatu device, seperti 

printer, dan sebagainya 

11 

 

 

 
Penyimpanan file secara sementara 

12  Menunjukkan input / Output 

Hardisk (media penyimpanan) 

Sumber: (Kurniawan, 2018) 
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Studi Pustaka 

Pengumpulan Data 

Input Teks 

Tentukan Panjang Teks 

Praproses 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Tahapan Penelitian 

Dalam melakukan penelitian yang berhubungan dengan kompresi data, ada 

beberapa tahapan penelitian yang dilakukan oleh penulis agar sistem yang dibuat 

tidak mengalami kegagalan. Tahapan penelitian ini terdiri dari empat fase yang 

terpisah dimana setiap fase memiliki fungsi dan kegunaannya masing-masing.  

Gambar 3.1 adalah tahapan penelitian yang penulis lakukan. 

 

Fase 1 

 

Fase 2 
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Buka File 

Kompres 

Simpan Tabel 

Kompres 

Buka File 

 

Buka Tabel 

Dekompres 

Dekompres 

Simpan Hasil Kompres 

Simpan Hasil Dekompres 

 

Fase 3 

  

Fase 4 

 

 

Gambar 3.1 Kerangka Penelitian 
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Berikut adalah penjelasan dari Tahapan-Tahapann dari Fase 1 sebagai berikut : 

1. Studi Pustaka 

Studi pustaka ialah sumber dari perpustakaan buku dan jurnal yang 

berkaitan dengan Judul Ini. 

2. Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara dengan narasumber 

ataupun dosen pembimbing yang berkaitan dengan judul Implementasi 

Teknik Kompresi Dengan Algoritma Squitur Pada Pesan Teks. 

 

Berikut adalah penjelasan dari Tahapan-Tahapann dari Fase 2 sebagai berikut : 

1. Praproses 

Untuk terciptanya aplikasi Implementasi Teknik Kompresi Dengan 

Algoritma Squitur Pada Pesan Teks ini ialah menggunakan Microsoft Visual 

Studio 2010  

2. Input Teks 

Untuk input teks nya ialah menggunakan kalimat LIKA LIKU LAKI LAKI 

TAK LAKU LAKU. 

3. Tentukan Panjang Teks 

Panjang teks untuk Kalimat LIKA LIKU LAKI LAKI TAK LAKU LAKU 

maksimal panjang nya 1000 Karakter. 
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Berikut adalah penjelasan dari Tahapan-Tahapann dari Fase 3 sebagai berikut : 

1. Kompres  

Kompres adalah untuk menghasil kan hasil yang dari plainteks, Setelah 

kalimat yang dari plainteks itu sudah di kompres maka hasil nya dapat 

dilihat dari riwayat. 

2. Lalu simpan hasil kompres. 

 

Berikut adalah penjelasan dari Tahapan-Tahapann dari Fase 4 sebagai berikut : 

1. Dekompres  

Dekompres adalah hasil dari yang sudah di kompreskan dari plainteks. 
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Berikut adalah tahapan penelitian yang dilakukan: 

1. Studi Literatur  

Studi literatur dilakukan untuk mendapatkan teori-teori tentang ilmu 

kompres data terutama algoritma Sequitur. Studi ini dapat dilakukan melalui 

buku dan informasi yang ada di internet. 

2. Analisa 

Bagian ini menjelaskan proses analisa permasalahan dan bagaimana 

permasalahan dapat diselesaikan dengan baik. Analisa akan memeriksa 

kebenaran dari rancangan yang akan dibuat. 

3. Pembahasan 

Bagian ini membahas tentang formula yang digunakan oleh pengguna 

mengenai algoritma Sequitur untuk melakukan proses kompres terhadap 

pesan teks. 

4. Implementasi dan pengujian 

Bagian ini dilakukan pengujian kebenaran output yang dihasilkan oleh 

program aplikasi Microsoft Visual Basic.Net 2010.  Hasil akan diujicoba 

berdasarkan algoritma Sequitur yang telah ditetapkan dalam melakukan 

perhitungan. 

 

3.2 Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan data-data yang berupa teks-teks yang 

diinputkan langsung melalui teks sehingga data-data yang digunakan dapat berupa 

data apa saja yang berbentuk teks. Tujuan penggunaan data untuk melakukan 
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kompresi sehingga data tersebut lebih kecil dari sebelumnya. Data yang digunakan 

adalah data yang memiliki banyak kemiripan suku kata sehingga rasio kompresi 

dapat ditingkatkan 

 

3.3 Analisa Sistem Yang Berjalan 

Pengiriman informasi atau data yang tidak menggunakan teknik kompresi 

akan sangat mempengaruhi bandwidth dan kecepatan transfer. Teknik 

konvensional dilakukan tidak menggunakan kompresi sehingga memperlampat 

proses transfer data dari pengirim ke penerima sehingga diperlukan suatu teknik 

yang baik dalam melakukan perkecilan jumlah data. 

 

3.4 Rancangan Penelitian 

Perancangan penelitian adalah bagaimana suatu penelitian dimodelkan 

dalam suatu alur atau diagram. Banyak cara yang dapat dilakukan untuk merancang 

penelitian agar lebih terarah dan terstruktur. Perancangan ini membutuhkan 

ketelitian yang tinggi agar tidak menyalahi aturan yang ada. Hal ini bertujuan agar 

program aplikasi yang telah dibuat dapat bekerja secara efisien dan efektif. Desain 

penelitian dapat digambarkan dengan bentuk Unified Modelling Language (UML). 

Pada UML, setiap arah penelitian tergambarkan dengan jelas dan terstruktur. Hal 

ini dapat memudahkan peneliti dalam menghasilkan output yang benar. 

Perancangan penelitian yang menghasilkan batas kesalahan terkecil dalam 

penelitian disebut sebagai hasil perancangan yang terbaik. Perancangan penelitian 



 

 

43 

berikut ini berfunsi untuk mendefinisikan setiap tahapan untuk melengkapi kegiatan 

kerja pengguna terhadap rancangan penelitian yang akan dilaksanakan. 

 

3.4.1 Rancangan UML 

1. Use Case Diagram 

Use Case diagram didefinisikan sebagai diagram yang menangkap 

fungsionalitas dan persyaratan sistem dalam UML. Use-cases adalah konsep inti 

dari pemodelan bahasa Unified Modeling. Use Case terdiri dari use case, orang, 

atau berbagai hal yang menggunakan fitur yang disebut sebagai aktor dan elemen 

yang bertanggung jawab untuk mengimplementasikan use case. Use case diagram 

menangkap perilaku dinamis dari sistem live. Ini memodelkan bagaimana entitas 

eksternal berinteraksi dengan sistem untuk membuatnya bekerja. Use case diagram 

bertanggung jawab untuk memvisualisasikan hal-hal eksternal yang berinteraksi 

dengan bagian dari sistem. 

Use case digunakan untuk mewakili fungsionalitas tingkat tinggi dan 

bagaimana pengguna akan menangani sistem. Sebuah use case mewakili 

fungsionalitas yang berbeda dari suatu sistem, komponen, paket, atau kelas. 

Use Case adalah penjelasan fungsi dari sebuah sistem dari segi pengguna. 

Use Case bekerja dengan cara menjelaskan interaksi antar User (pengguna) dengan 

sistemnya sendiri melalui sebuah bagan bagaimana suatu sistem dipakai. Gambar 

3.2 adalah perancangan Use Case pada penelitian ini.    
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Gambar 3.2 Use Case Diagram 

 

2. Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan perilaku alur kerja aktual suatu sistem 

dalam Teknologi Informasi. Diagram ini menggambarkan keadaan aktual dari suatu 

sistem dengan menunjukkan semua urutan kegiatan yang dilakukan. Juga, diagram 

ini dapat menunjukkan aktivitas yang kondisional atau paralel. Gambar 3.3 

menjelaskan Activity diagram tersebut. 

 

 

 

 

Sequitur  

Info 

About 

 

Keluar 
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Admin  Sistem  

 

 

 

 

 

 

                  Tidak 

 

 

 

 

 

 

  

 

          Ya 

 

Gambar 3.3 Activity Diagram 

 

Tampilkan Hasil 

Kompresi 

Form Utama 

Tampilkan Menu 

Sequitur? 

Buka Sequitur 

Input Teks 

Input Mode Karakter  

Tentukan kumpulan karakter 

yang sama 

Proses Sequitur 
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3.4.2 Rancangan Flowchart 

1. Flowchart Kompres 

Flowchart kompres akan menerangkan cara kerja algoritma Sequitur dalam 

mengkompres teks. Flowchart tersebut dapat dilihat pada gambar 3.4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4 Flowchart proses kompresi 

Mulai  

Input Mode 

Karakter 

Lakukan Pencarian Kemiripan 

Ganti karakter dengan karakter 

lain. 

Proses Sequitur 

 

Hasil Kompres 

Selesai  

Input Plaintext 
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2. Flowchart Dekompres 

Flowchart dekompres akan menjelaskan cara kerja algoritma Sequitur 

dalam mengekstrak kembali hasil kompres. Flowchart dekompres dapat dilihat 

pada gambar 3.5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.5 Flowchart proses dekompresi 

Mulai  

Input tabel 

kompres 

Tentukan karakter 

Tentukan pengganti 

berdasarkan tabel kompres 

Ganti karakter dengan karakter 

asli. 

 

Hasil Dekompres 

Selesai  

Input Hasil 

kompres 
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3.4.3 Rancangan Tampilan Antarmuka 

Rancangan tampilanm antarmuka adalah perkiraan tampilan pada program 

aplikasi yang akan dibuat kemudian. Desain ini menunjukkan model tata letak 

objek-objek yang berpengaruh pada proses kompresi dan dekompresi. Program 

aplikasi akan dibuat menggunakan bahasa pemrograman Microsoft Visual 

Basic.Net 2010. Perancangan desain interface memiliki beberapa sub desain yang 

berhubungan antara satu sama lain.  

 

1. Menu Utama 

Menu utama adalah tampilan yang pertama sekali ditampilkan pada saat 

progam aplikasi dijalankan. Gambar 3.6 adalah hasil perancangan menu utama 

yang memiliki beberapa komponen lainnya. 

 

 

Gambar 3.6 Tampilan Menu Utama 

 

Sequitur 

Info  

About 

Keluar  

Judul 

Logo 
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Tampilan ini memiliki berapa sub-menu antara lain: 

1. Logo : untuk menampilkan logo institusi 

2. Sequitur : untuk proses kompresi 

3. About : untuk menampilkan biodata penulis 

4. Info : untuk menampilkan info 

5. Keluar : untuk keluar dari aplikasi 

6. Judul : untuk menampilkan judul tugas akhir 

 

2. Menu Sequitur 

Menu Sequitur adalah perancangan program aplikasi utama yang berfungsi 

melakukan kompresi dan dekompresi. Tampilan ini memiliki beberapa komponen 

yaitu textbox, button dan label. Gambar 3.6 adalah tampilan menu ini. 

 

 

Gambar 3.7 Tampilan Menu Sequitur 

Pesan Teks 

Parameter 

Riwayat Perhitungan 

Tombol Eksekusi  

Hasil Kompresi 

Label 

Hasil Dekompresi 
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Tampilan algoritma Sequitur memiliki beberapa bagian antara lain: 

1. Label : untuk memberi keterangan objek 

2. Pesan Teks : untuk memasukkan pesan yang akan dikompres 

3. Parameter : variabel pengatur kompresi 

4. Hasil Kompresi : hasil pemampatan pesan 

5. Hasil Dekompresi : hasil ekstraksi pesan terkompresi 

6. Tombol Eksekusi : tombol perintah untuk melakukan kompresi 

7. Riwayat Perhitungan : proses perhitungan kompresi dan dekompresi 

 

3. Menu Info 

Menu ini menampilkan informasi tentang algoritma Sequitur. Tampilan ini 

terdiri dari objek gambar dan keterangan. Gambar 3.8 adalah hasil perancangan 

menu Info. 

 

 

Gambar 3.8 Tampilan Menu Info 

Gambar 
Keterangan 
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4. Menu About 

Menu ini menampilkan informasi penulis dan institusi dimana penulis 

melakukan penelitian. Tampilan ini teridiri dari logo Universitas Pembangunan 

Panca Budi dan biodata. Gambar 3.9 adalah hasil tampilan dari menu About. 

 

 

Gambar 3.9 Tampilan Menu About 

  

Logo 

Informasi 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Implementasi adalah pelaksanaan, pelaksanaan, atau praktik rencana, 

metode, atau desain, ide, model, spesifikasi, standar, atau kebijakan apa pun untuk 

melakukan sesuatu. Dengan demikian, implementasi adalah tindakan yang harus 

mengikuti pemikiran awal apa pun agar sesuatu benar-benar terjadi. Dalam konteks 

teknologi informasi, implementasi perangkat lunak atau perangkat keras mencakup 

semua proses purnajual yang terlibat dalam sesuatu yang beroperasi dengan baik di 

lingkungannya, termasuk menganalisis persyaratan, instalasi, konfigurasi, 

penyesuaian, berjalan, pengujian, integrasi sistem, pelatihan pengguna, pengiriman 

dan pembuatan yang diperlukan. perubahan.  

 

4.1 Spesifikasi Minimum Hardware dan Software 

Spesifikasi sistem menjelaskan persyaratan operasional dan kinerja suatu 

sistem, seperti komputer. Ini dianggap sebagai dokumen tingkat tinggi yang 

menentukan fungsi global. Spesifikasi sistem membantu untuk menentukan 

pedoman operasional dan kinerja untuk suatu program aplikasi. Spesifikasi sistem 

dapat menguraikan bagaimana sistem diharapkan untuk melakukan, dan apa yang 

mungkin termasuk. Spesifikasi utama dapat mencakup definisi antarmuka, aturan 

desain dokumen, dan area fungsional. Spesifikasi dapat menentukan akses 

keamanan. Spesifikasi pada penelitian ini terdiri dari perangkat keras dan lunak. 
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4.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras 

Penerapan algoritma Sequitur untuk melaksanakan kompresi dan 

dekompresi membutuhkan perangkat keras untuk menjalankan program aplikasi. 

Hal ini sebagai sarana pendukung utama. Tabel 4.1 adalah spesifikasi perangkat 

keras yang digunakan pada penelitian ini. 

 

Tabel 4.1 Spesifikasi perangkat keras 

No. Komponen Spesifikasi 

1 Processor Intel Core i3 2.2 GHz 

2 RAM 4096 MB 

3 Storage 500 GB 

4 Display 14 inch 

 

4.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 

Tahap spesifikasi perangkat lunak memiliki tujuan, deskripsi kebutuhan dan 

persiapan validasi aplikasi perangkat lunak. Deskripsi kebutuhan memunculkan file 

spesifikasi aplikasi perangkat lunak.  Kebutuhan akan perangkat lunak sebagai 

sarana non-fisik sangat mendukuing hasil keluaran. Tabel 4.2 adalah spsesifikasi 

perangkat lunak yang digunakan pada penelitian ini. 

 

Tabel 4.2 Spesifikasi perangkat lunak 

No. Komponen Spesifikasi 

1 Sistem Operasi Windows 10 64 Bit 

2 IDE Pemrograman Microsoft Visual Basic.NET 2010 

3 Tangkap Gambar Snipping Tool 

4 Data Editor Microsoft Excel 
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4.2 Hasil Antarmuka 

Hasil desain merupakan hasil pekerjaan untuk menerapkan perancangan 

menjadi sesuatu yang dapat digunakan. Proses ini terdiri dari langkah-langkah 

dalam menampilkan menu-menu yang berhubungan dengan program aplikasi.  

Agar proses implementasi berhasil, setiap menu harus memiliki hubungan yang 

sinkron dalam menjalankan perintah yang diberikan pada program aplikasi tesebut. 

Penelitian ini menggunakan program aplikasi yang telah dirancang dengan baik dan 

memiliki hasil antarmuka yang cukup ramah digunakan sehingga mempermudah 

pengguna dalam melakukan navigasi pada program aplikasi tersebut. Ada beberapa 

bagian yang akan dilakukan atau ditampilkan pada hasil antarmuka. Antar muka 

memiliki bagian utama dan bagian lainnya dimana bagian utama adalah program 

yang akan bekerja dalam melaksanakan kompresi dan dekompresi,  

 

4.2.1 Halaman Menu Utama 

Halaman menu utama menampilkan serangkaian tombol-tombol untuk 

melakukan navigasi kepada menu-menu yang lain. Pada menu utama, terdapat 

empat buah tombol yaitu: 

1. Tombol Sequitur 

2. Tombol About 

3. Tombol Info 

4. Tombol Keluar 
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Masing-masing tombol memiliki fungsi dan kegunaannya masing-masing. 

Gambar 4.1 adalah hasil tampilan menu utama.  

 

 

Gambar 4.1 Halaman Menu Utama 

 

4.2.2 Halaman Info 

Halaman info adalah menu yang menampilkan informasi singkat tentang 

sejarah algoritma Sequitur dan penggunaan algoritma Sequitur tersebut. Gambar 

4.2 adalah hasil tampilan dari halaman info. 
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Gambar 4.2 Halaman Info 

 

4.2.3 Halaman About 

Halaman about menampilkan status dari penulis dalam lingkungan 

universitas. Form ini memiliki sebuah objek label dan picturebox. Gambar 4.3 

adalah tampilan dari halaman About. 
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Gambar 4.3 Halaman About 

 

4.2.4 Halaman Sequitur 

Halaman ini adalah bagian utama dari program aplikasi yang telah 

diciptakan. Halaman ini berupa proses kompresi dan dekompresi pada pesan teks 

yang akan di proses. Bagian ini terdiri dari tiga buah textbox penting yang 

menampung plaintext, hasil kompresi dan hasil dekompresi. Input dilakukan pada 

plaintext sementara proses kompresi dan dekompresi akan memberikan output pada 

textbox hasil kompresi dan hasil dekompresi. Gambar 4.4 adalah hasil tampilan dari 

halaman Sequitur. 
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Gambar 4.4 Halaman Sequitur 

 

4.2.5 Hasil Kompresi  

Bagian ini berisi tentang hasil proses kompresi dari plaintext yang 

dimasukkan pada textbox plaintext. Selain plaintext, ada input lain yang 

menentukan pencarian kesamaan karakter yaitu mode karakter. Mode karakter 

berfungsi untuk menentukan apakah karakter yang akan diperika berjumlah 2, 3, 

atau dalam jumlah tertentu. Mode ini akan menentukan seberapa besar rasio dari 

kompresi tersebut. Rasio merupakan persentase kompresi sementara Redudancy 

adalah jumlah peresentase karakter yang terbuang. Gambar 4.5 adalah tampilan dari 

hasil perhitungan dan proses kompresi menggunakan algoritma Sequitur dengan 

Plaintext = LIKA LIKU LAKI LAKI TAK LAKU LAKU dan Mode Karakter = 2. 
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Gambar 4.5 Hasil kompresi algoritma Sequitur 

 

Perhitungan Manual Kompresi 

I = 0 J = 5 LI == LI 

 LI ==> h 

 

I = 5 J = 24 KU == KU 

I = 5 J = 29 KU == KU 

 KU ==> Õ 

 

I = 5 J = 23 Õ  == Õ  

 Õ  ==> “ 

 

I = 5 J = 22 “L == “L 

 “L ==> • 

 

I = 5 J = 21 •A == •A 

 •A ==> “ 

 

I = 6 J = 11 KI == KI 

 KI ==> • 

 

I = 6 J = 10 •  == •  

 •  ==> ¤ 

 

I = 7 J = 14 LA == LA 

 LA ==> • 

 

Hasil kompresi adalah hKA h“¤•¤TAK •“Õ 
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4.2.6 Hasil Dekompresi 

Setelah proses kompresi, hasil kompresi merupakan teks yang tidak dapat 

terbaca lagi, tetapi teks ini memiliki jumlah karakter yang lebih sedikit dari teks 

aslinya. Teks ini disebut dengan ciphertext. Ciphertext adalah teks hasil konversi 

yang sudah tidak dapat dipahami lagi tetapi masih dapat dibaca. Tetapi untuk dapat 

dibaca dan dipahami kembali, ciphertext atau hasil kompresi tersebut tersebut harus 

dikembalikan kembali ke plaintext dengan proses dekompresi. Dekompresi harus 

menggunakan mode karakter dan tabel data yang sama sehingga dapat 

menghasilkan karakter yang sama percis dengan seperti sebelum dilakukan 

kompresi. Gambar 4.6 adalah tampilan dari hasil perhitungan proses dekompresi 

pada karakter sebelumnya yang dihasilkan pada gambar 4.5. 

 

 

Gambar 4.6 Hasil dekompresi algoritma Sequitur 
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Perhitungan Manual Dekompresi 

PT = hKA h“¤•¤TAK •“Õ 

 

Tabel ke 7 =• diganti dengan LA 

PT = hKA h“¤LA¤TAK LA“Õ 

 

Tabel ke 6 =¤ diganti dengan •  

PT = hKA h“• LA• TAK LA“Õ 

 

Tabel ke 5 =• diganti dengan KI 

PT = hKA h“KI LAKI TAK LA“Õ 

 

Tabel ke 4 =“ diganti dengan •A 

PT = hKA h•AKI LAKI TAK LA•AÕ 

 

Tabel ke 3 =• diganti dengan “L 

PT = hKA h“LAKI LAKI TAK LA“LAÕ 

 

Tabel ke 2 =“ diganti dengan Õ  

PT = hKA hÕ LAKI LAKI TAK LAÕ LAÕ 

 

Tabel ke 1 =Õ diganti dengan KU 

PT = hKA hKU LAKI LAKI TAK LAKU LAKU 

 

Tabel ke 0 =h diganti dengan LI 

PT = LIKA LIKU LAKI LAKI TAK LAKU LAKU 

 

Hasil dekompresi adalah LIKA LIKU LAKI LAKI TAK LAKU LAKU 

 

4.3 Test Perhitungan 

Tes perhitungan dirancang untuk mengukur kemampuan program aplikasi 

sequitur dalam melakukan kompres dan dekompres pada teks tertentu. Mode 

karakter akan menghasilkan hasil kompresi yang berbeda karena mode karakter 

menentukan seberapa banyak karakter yang akan dicek kemiripannya dalam suatu 

deretan plaintext. Pengujian ini dilakukan untuk melihat seberapa besar rasio dan 

redudancy dari proses kompresi pada program aplikasi yang diciptakan dan apakah 

sesuai dengan perhitungan yang dilakukan secara manual. Proses yang dilakukan 

terdiri dari dua proses, yaitu proses kompresi dan proses dekompresi . Berikut ini 

adalah penjelasan dan perhitungan lengkap proses kompresi dan dekompresi pada 
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algoritma Sequitur dengan memberikan sebuah plaintext dan dua buah mode 

karakter. 

 

Pengujian Pertama 

Plaintext = LIKA LIKU LAKI LAKI TAK LAKU LAKU 

Mode Karakter = 2 

 

Hasil Kompresi 

I = 0 J = 5 LI == LI 

 LI ==> h 

 

I = 5 J = 24 KU == KU 

I = 5 J = 29 KU == KU 

 KU ==> Õ 

 

I = 5 J = 23 Õ  == Õ  

 Õ  ==> “ 

 

I = 5 J = 22 “L == “L 

 “L ==> • 

 

I = 5 J = 21 •A == •A 

 •A ==> “ 

 

I = 6 J = 11 KI == KI 

 KI ==> • 

 

I = 6 J = 10 •  == •  

 •  ==> ¤ 

 

I = 7 J = 14 LA == LA 

 LA ==> • 

 

Jumlah Sama : 9 

 

Hasil kompresi adalah _KA __üHüTAK H_Ø 

 

Hasil Dekompresi 

PT = hKA h“¤•¤TAK •“Õ 

 

Tabel ke 7 =• diganti dengan LA 
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PT = hKA h“¤LA¤TAK LA“Õ 

 

Tabel ke 6 =¤ diganti dengan •  

PT = hKA h“• LA• TAK LA“Õ 

 

Tabel ke 5 =• diganti dengan KI 

PT = hKA h“KI LAKI TAK LA“Õ 

 

Tabel ke 4 =“ diganti dengan •A 

PT = hKA h•AKI LAKI TAK LA•AÕ 

 

Tabel ke 3 =• diganti dengan “L 

PT = hKA h“LAKI LAKI TAK LA“LAÕ 

 

Tabel ke 2 =“ diganti dengan Õ  

PT = hKA hÕ LAKI LAKI TAK LAÕ LAÕ 

 

Tabel ke 1 =Õ diganti dengan KU 

PT = hKA hKU LAKI LAKI TAK LAKU LAKU 

 

Tabel ke 0 =h diganti dengan LI 

PT = LIKA LIKU LAKI LAKI TAK LAKU LAKU 

 

 

Hasil dekompresi adalah LIKA LIKU LAKI LAKI TAK LAKU LAKU 

 

Pengujian Kedua 

Plaintext = LIKA LIKU LAKI LAKI TAK LAKU LAKU 

Mode Karakter = 3 

 

Hasil Kompresi 

I = 0 J = 5 LIK == LIK 

 LIK ==> _ 

 

I = 4 J = 23 U L == U L 

 U L ==> ; 

 

I = 4 J = 21 ;AK == ;AK 

 ;AK ==> ' 

 

I = 6 J = 15  LA ==  LA 

  LA ==> ; 

 

Jumlah Sama : 4 
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Hasil kompresi adalah _A _'I;KI TAK;K'U 

 

Hasil Dekompresi 

PT = _A _'I;KI TAK;K'U 

 

Tabel ke 3 =; diganti dengan  LA 

PT = _A _'I LAKI TAK LAK'U 

 

Tabel ke 2 =' diganti dengan ;AK 

PT = _A _;AKI LAKI TAK LAK;AKU 

 

Tabel ke 1 =; diganti dengan U L 

PT = _A _U LAKI LAKI TAK LAKU LAKU 

 

Tabel ke 0 =_ diganti dengan LIK 

PT = LIKA LIKU LAKI LAKI TAK LAKU LAKU 

 

 

Hasil dekompresi adalah LIKA LIKU LAKI LAKI TAK LAKU LAKU 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Penulis dapat menarik beberapa kesimpulan berdasarkan hasil pengujian 

yang dilakukan setelah melakukan penelitian. Adapun kesimpulan yang diperoleh 

adalah antara lain: 

1. Algoritma Sequitur dapat dilakukan untuk mengecilkan kapasitas pesan. 

2. Algoritma Sequitur bekerja dengan mencari kumpulan pasangan karakter 

yang ada sehingga dapat digantikan dengan karakter tunggal. 

3. Hasil kompresi akan memiliki rasio yang besar apabila pada pesan terdapat 

banyak kumpulan karakter yang sama dan memiliki rasio yang kecil apabila 

pada pesan terdapat sedikit kumpulan karakter yang sama. 

4. Mode karakter menentukan besar rasio dan redundancy karena mode 

karakter menentukan seberapa banyak karakter yang akan diuji kemiripan 

dalam suatu deretan plaintext. 

 

5.2 Saran 

Penelitian juga memiliki kekurangan. Terdapat beberapa saran yang dapat 

penulis kemukakan untuk meningkatkan kualitas penelitian ini. Adapun saran 

tersebut adalah antara lain: 

1. Sebaiknya program aplikasi dapat digunakan secara daraing dan berbasis 

mobile. 
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2. Hendaknya algoritma Sequitur dapat dikombinasikan dengan algoritma lain 

sehingga dapat bekerja tanpa harus menggunakan kumpulan karakter yang 

sama. 
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Listing Program 

1.frmSequitur.vb 

Imports System.IO 
 
Public Class frmSequitur 
    Public Log As String 
    Public Pjg_PT, Pjg_CT As Integer 
    Public PT, CT, PTB, CTB As String 
    Public PBytes(), CBytes() As Byte 
    Public Input, Output As String 
    Public JlhSama As Integer 
    Public Tabel As List(Of String) 
 
    ' ======================================================== FUNGSI UMUM 
======================================================== ' 
 
    Public Function GenerateChar(ByVal PT As String) As Char 
        Dim R As Char = "" 
        Dim Rand As Random = New Random 
 
        Dim Ketemu As Boolean = True 
 
        While Ketemu 
            Ketemu = False 
            R = Convert.ToChar(Rand.Next(1, 255)) 
            For i As Integer = 0 To PT.Count() - 1 
                If R = PT(i) Then 
                    Ketemu = True 
                    Exit For 
                End If 
            Next 
        End While 
        Return R 
    End Function 
 
    ' ======================================================== SEQUITUR 
======================================================== ' 
 
    Public Function Kompres(ByVal PT As String) As String 
        Dim R As String = "" 
        Dim JlhSub As Integer 
        Dim Index As Integer = 1 
        Dim Ketemu As Boolean 
        Dim NT As Char 
 
        Log = "" 
        JlhSub = cmbJH.Text 
        JlhSama = 0 
        R = PT 
        Tabel = New List(Of String) 
 
        For i As Integer = 0 To R.Count - JlhSub 
            Ketemu = False 
 



 

 

            For j As Integer = i + JlhSub To R.Count - JlhSub 
                If R.Substring(i, JlhSub) = R.Substring(j, JlhSub) Then 
                    Log &= "I = " & i & vbTab & "J = " & j & vbTab & 
R.Substring(i, JlhSub) & vbTab & "==" & vbTab & R.Substring(j, JlhSub) & 
vbCrLf 
                    JlhSama += 1 
                    Ketemu = True 
 
                End If 
 
            Next 
            If Ketemu Then 
                NT = GenerateChar(R) 
                Tabel.Add(NT & R.Substring(i, JlhSub)) 
                Log &= vbTab & R.Substring(i, JlhSub) & vbTab & "==>" & 
vbTab & NT & vbCrLf & vbCrLf 
                R = R.Replace(R.Substring(i, JlhSub), NT) 
                Index += 1 
                i = 0 
                Log &= "hasil = " & R & vbCrLf & vbCrLf 
            End If 
        Next 
 
        CT = R 
 
        'Masukkan Ke CBytes 
        ReDim CBytes(CT.Count() - 1) 
        For i As Integer = 0 To CT.Count() - 1 
            CBytes(i) = Convert.ToByte(CT(i)) 
        Next 
 
        'Hitung Rasio dan Redudancy 
        Pjg_PT = PT.Count() 
        Pjg_CT = CT.Count() 
        txtRasio.Text = Format(Pjg_CT / Pjg_PT * 100, "#,#.##") & " %" 
        txtRed.Text = Format((Pjg_PT - Pjg_CT) / Pjg_PT * 100, "#,#.##") & 
" %" 
        txtLog.Text = Log 
 
        Log += "Jumlah Sama : " & JlhSama & vbCrLf 
        txtCT.Text = R 
        txtPjg_CT.Text = R.Count().ToString() 
        txtLog.Text = Log 
        Return R 
    End Function 
 
    Public Function Dekompres(ByVal CT As String) As String 
        Log = "" 
 
        Pjg_CT = CT.Count() 
        PT = CT.Trim() 
 
        Log &= "PT = " & PT & vbCrLf & vbCrLf 
        For i As Integer = Tabel.Count - 1 To 0 Step -1 
 
            PT = PT.Replace(Tabel(i)(0), Tabel(i).Substring(1, 
Tabel(i).Length - 1)) 



 

 

            Log &= "Tabel ke " & i & " =" & Tabel(i)(0) & " diganti dengan 
" & Tabel(i).Substring(1, Tabel(i).Length - 1) & vbCrLf 
            Log &= "PT = " & PT & vbCrLf & vbCrLf 
 
        Next 
 
        'Hitung Rasio dan Redudancy 
        Pjg_PT = PT.Count() 
        txtRasio.Text = Format(Pjg_CT / Pjg_PT * 100, "#,#.##") & " %" 
        txtRed.Text = Format((Pjg_PT - Pjg_CT) / Pjg_PT * 100, "#,#.##") & 
" %" 
        txtDT.Text = PT 
        txtPjg_PT.Text = Pjg_PT.ToString() 
        txtLog.Text = Log 
 
        Return CT 
    End Function 
 
    ' ======================================================== EVENT 
HANDLER ======================================================== ' 
 
    Private Sub txtPT_TextChanged(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles txtPT.TextChanged 
        txtPjg_PT.Text = txtPT.Text.Length 
    End Sub 
 
    Private Sub frmSequitur_Load(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles MyBase.Load 
        txtPjg_PT.Text = txtPT.Text.Length 
    End Sub 
 
    Private Sub btnDekompres_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e 
As System.EventArgs) Handles btnDekompres.Click 
        'CT = txtCT.Text 
        Try 
            Dekompres(CT) 
        Catch ex As Exception 
 
        End Try 
    End Sub 
 
    Private Sub btnKompres_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles btnKompres.Click 
        PT = txtPT.Text 
        If PT.Length > 1000 Then 
            MessageBox.Show("Panjang karakter tidak boleh melebihi dari 
1000 karakter") 
            Exit Sub 
        End If 
        Try 
            If cmbJH.Text <= 1 Then 
                MessageBox.Show("Jumlah substring tidak boleh lebih kecil 
dari 2", "Peringatan") 
                Exit Sub 
            End If 
            Kompres(PT) 
        Catch ex As Exception 



 

 

 
        End Try 
    End Sub 
 
    Private Sub btnKeluar_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As 
System.EventArgs) Handles btnKeluar.Click 
        Application.Exit() 
    End Sub 
 
    Private Sub cmbJH_SelectedIndexChanged(ByVal sender As System.Object, 
ByVal e As System.EventArgs) Handles cmbJH.SelectedIndexChanged 
 
    End Sub 
End Class 
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