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Deskripsi Aplikasi Contoh Ciptaan Analogy Mapping



1. Source Code
Source code adalah kumpulan kode program yang ditulis dalam bahasa pemrograman tertentu dan

disimpan di dalam file serta ditujukan untuk membuat program komputer. Dalam runutan kumpulan
kode program dibutuhkan kemampuan berpikir manusia untuk memahami logika cara berpikir dari
komputer, sehingga manusia mampu memerintahkan komputer melakukan urutan proses sesuai
dengan urutan kode program yang ditulis. Berikut adalah contoh dari sebuah source code dalam bahasa

pemrograman C.

#include <stdio.h>
int main () {
int a = 10;

int b = 20;

int c a + b;
printf ("c adalah %d\n", c);

return 0;

Setiap kode program ditulis sesuai kebutuhan sehingga bersifat dinamis sesuai kebutuhan program yang

akan dibuat.

2. Kompilator/Compiler
Kompilator atau Compiler adalah suatu program yang digunakan untuk mengkonversi source code

menjadi sebuah program komputer yang dijalankan komputer. Maka setelah membuat kode
program/source code yang disimpan di dalam file maka file itu harus diubah menggunakan kompilator

agar menjadi program komputer yang mampu dieksekusi oleh komputer.

3. State Machine
State Machine adalah sebuah konsep dalam mendefinisikan setiap kondisi yang mungkin dari

sebuah mesin [1]. State Machine juga banyak dikenal dengan finite automata. Finite automata
berguna untuk memodelkan banyak jenis perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak
(software). Berikut adalah contoh dari pemodelan menggunakan finite automata untuk sebuah

mesin yang terdiri dari tombol on dan off:




Start Push
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Gambar 1 State Machine On Off [1]

On dan Off merupakan kondisi atau state. Sedangkan push adalah langkah yang dilakukan untuk
mendapatkan kondisi berikutnya. Pada perangkat lunak ini, state machine digunakan untuk
memodelkan setiap runutan kata kunci bahasa pemrograman yang mungkin dimasukkan oleh
peserta didik untuk mendapatkan visualisasinya. Dalam perangkat lunak ini bahasa pemrograman

yang digunakan adalah bahasa C.

4. Tujuan Dibuatnya Analogy Mapping

Memahami logika pemrograman bukan hal yang mudah, dibutuhkan pemahaman dan latihan membuat
program. Kesulitan yang sering dialami peserta didik adalah membuat runutan solusi dalam
menyelesaikan permasalah. Hal ini dipengaruhi oleh kecerdasan logika dari setiap individu dan
kemampuannya untuk belajar. Maka dari itu, aplikasi Analogy Mapping dibuat untuk dapat
memvisualkan pemikiran logika agar dapat dianalisis kerunutannya sehingga peserta didik yang baru
saja belajar pemrograman dasar dapat lebih mudah memahami logika pemrograman dalam membuat
kode program. Gambar visualisasi yang ditampilkan sesuai dengan runutan kode program yang

diketikkan peserta didik.

5. Proses Pengembangan Perangkat Lunak Analogy Mapping

Perangkat lunak yang dikembangkan menggunakan prinsip kerja kompilator untuk membaca kode

progam yang diketikkan peserta didik. Perangkat Lunak Analogy Mapping mengubah masukan kode

program _menjadi_bentuk-bentuk gambar analogi. Berikut adalah alur penggunaan perangkat lunak

Analogy Mapping.
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Gambar 2 Skema Proses Analogy Mapping

Perangkat lunak yang dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Javascript berbasis web agar
mudah digunakan oleh peserta didik. Perangkat lunak yang dikembangkan menggunakan pustaka
CodeMirror (https://codemirror.net/) yang digunakan untuk membaca kode program. CodeMirror
merupakan pustaka untuk menampilkan kode program menjadi lebih mudah dibaca dengan
membedakan warna setiap jenis token dalam kode program. CodeMirror menggunakan cara kerja awal

dari kompilator sebagai berikut:



Lexical Analysis

Lexical analysis adalah bagian yang berperan dalam mengambil setiap token dari kode
program. Token adalah bagian dari kode program yang memiliki makna seperti keyword
(misalnya main, while, for, dll), type (int, float, double, dll), symbol (;. (. ), {, }, [, ], dll) dan

beberapa jenis token lainnya. Dalam proses ini jika kode program berisi:

#include <stdio.h>
int main () {
int a;

maka token yang dihasilkan adalah #include <stdio.h>, int, main, (, ), {, int, a, ;, }.
Syntactic Analysis
Syntactic analysis adalah bagian yang berperan sebagai pemberi label jenis pada setiap
token. Misalnya jika token adalah #include <stdio.h>, int, main, (, ), {, int, a, ;, }, maka hasil
yang didapat dari bagian ini adalah:

o #include <stdio.h> - meta

o int—type

o main—def

o (-symbol

o )—symbol

o {-symbol

o int-type

o a-—identifier

o ;-symbol

o }—symbol

Semantic Analysis
Semantic analysis akan membentuk token yang sudah diidentifikasi labelnya menjadi pohon
untuk diwarnai oleh CodeMirror. Berikut adalah contoh pohon yang dihasilkan dari contoh

kasus di atas:
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Gambar 3 Contoh Pohon Semantik

Dalam pembentukan pohon diperlukan grammar atau aturan yang tersusun sebagai state

machine. Berikut adalah contoh beberapa grammar yang tersusun sebagai state machine:

program — decls

decls — decl decls | ¢

decl — varDecl | procDecl

procDecl — returnType ID (" paramList ’)' block
block — '{" stmts '}’

stmts — stmt stmts | ¢

stmt — assign | if | for | while | procCall | switch | block
if = if (" expr ')’ stmt [else stmt]

while — while (" expr ')’ stmt

assign — ID '=" expr ’;’

for — for (' stmt ';’ expr ’;’ stmt ')’ stmt

expr — term | term (+ | -) expr

term — factor | factor (* | /) term

factor — ID | NUMBER | procCall | (" expr ')’

yang bila diubah dalam gambar (sebagian) state machine adalah sebagai berikut:



declaration

variable
declaration

procedur

declaration

Gambar 4 Gambar Contoh Sebagian State Machine

Contoh rancangan state machine per materi pemrograman dasar dapat dilihat pada tabel
berikut.

Tabel 1 Contoh Rancangan State Machine

Keterangan State Machine
deklarasi
variabel
penggunaan parentheses parentheses
variabel ( )

variable

aperator
+. - * =.

Ingiica

pemilihan if




do....while

curly - bracket

{

Keterangan State Machine
._’ : \ parentheses
if

r

pengulangan -
f for 1 parentheses

pengulangan
while T

while paren}zheses
pengulangan

array

deklarasi tipe

terstruktur y - - N
typedef struct
\ /

penggunaan

tipe terstruktur

./ . B b . \.
| typedefstruct | variable
.-\ -y - /:

array of string
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Keterangan State Machine
comma
array
numeric
prosedur
fungsi
. procedurefunction F'E”E”EhESES

Pemetaan gambar visualisasi dari kode program adalah sebagai berikut.

Tabel 2 Pemetaan gambar visualisasi Analogy Mapping

Kode Program Analogi Keterangan
typedef atruct] - = mendeklarasika
int a: o | n sebuah tipe

irr e is: bungkusan
int b; '.\h m ﬂ terstruktur,
T Ei' ldddames diberikan
oo gambar tunas
1Nt air
int b2; yang
int a3: melambangkan
int b3; tunas yang
lbungkusan; A tumbuh sebagai
51 22 b2 awalan deklarasi
v 4 /
--l-ol-n;"o‘-."
void proc(int &, int bj/{ Pabrik: proc pendeklarasian

Bahan Baku:

prosedur
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Kode Program

Analogi

Keterangan

int func{int &, int b}{ Pabrik: func pendeklarasian
} h fungsi
int
Bahan Baku:
int
a b
int &, b =7, ¢ i, tarc[d], yarz[1][2]; ’, [o % pendeklarasian
i b s ; variabel dan
wr S array dalam
\ [ b b [ bl satu baris
yarr
char ch = 'g'; ] pendeklarasian
float kk = 0.3 Ig dan pemakaian
. on ch variabel dalam
1 = db; .
c=a+b+93+1; operasl
|0.'9
kk
BB
| = ‘ + + 99 + 1
< a

bungkusan bk;

bernama: bk

.................

pendeklarasian
tipe terstruktur
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Kode Program Analogi Keterangan

bk.a = 20; pengisian salah
satu isi dari tipe
is: bungku P
terstruktur
ﬂ/_-‘

B:Hﬁa: bk

operasi tipe
terstruktur dan
variabel

kk.a = ¢ + bk.b + 1i;

pendeklarasian
array satu
0 1 2 3 4 5 ® 7 dimensi

int arr[%]:

char arr2[7][9%9]: arr2 pendeklarasian
array dua
dimensi

bungkusan arrb[3]: arrb pendeklarasian
array tipe
terstruktur satu
dimensi

pendeklarasian
array tipe
terstruktur dua
dimensi

bungkusan arrb4[3][2]:

meminta
masukan dari
user untuk
mengisi satu
variabel

acant ("¥d", za):r
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Kode Program

Analogi

Keterangan

scanf("3d", =zarr[3]):r

[ B

o 1 2

| N A |

meminta
masukan dari
user untuk
mengisi satu
elemen array

printf{"hasil Fd\n", a):
printf({"hasil ¥d4d\n", bk.b):

menampilkan isi
variabel dan isi

salah satu
variabel tipe
terstruktur
if(bk.a == bk.b) | kalang if
a=10; IF (bk.a==bk.b)
b=b+ 7; |i| [IF] /
1
| |T
a8
| = + 7
b b
[END IF ]
for(i=0;1<10;i++) { ) ) ) kalang for
} [FOR] , (i=0;i<10;i++)
(10 X up)
[END FOR] J
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Kode Program Analogi Keterangan
i=0; — . kalang while
while (i < 10} - (i<10)

it++;
| |
. (__ ++
i J
i=20; kalang do while
dol [DO] g
it+:

While{i < 10):

i [END DO

/

(i<10)

int func{int a, int b}

}

Pabrik: func

Bahanm

int

Baku:

—

pendeklarasian
fungsi

6. Sumber Referensi

[1] Hopcroft, John E., Rajeev Motwani, dan Jeffrey D. Ullman. Introduction to Automata Theory,
Languages, and Computation: Second Edition. 2001. Addison-Wesley.

[2] https://codemirror.net/
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1. Tentang Analogy Mapping

Analogy Mapping adalah sebuah aplikasi hasil implemetasi dari analogi-analogi yang digunakan oleh
penulis untuk mengajarkan dasar algoritma dan pemrograman kepada peserta didik penulis agar dapat
lebih mudah dipahami. Analogi-analogi ini sudah digunakan penulis selama bertahun-tahun dalam
mengajarkan dasar algoritma dan pemrograman baik di kelas maupun melalui buku. Analogi-analogi
yang digunakan merupakan ide dari penulis dalam mendefinisikan pemahaman algoritma dan

pemrograman yang abstrak ke dalam benda atau analogi sehari-hari dalam kehidupan.

Analogy Mapping merupakan aplikasi yang saat ini dibuat berbasis web dengan menggunakan teknologi
HTML5 dengan didukung dengan pustaka CodeMirror yang bersifat freeware dan dapat diunduh di
https://codemirror.net/. Analogy Mapping juga menggunakan gambar-gambar yang bersifat free yang

didapat dari internet yang sumbernya juga disertakan dalam dokumen ini.

Berikut adalah tampilan aplikasi Analogi Mapping:

Anmap - Analogy Mapping ~

Tampilkan Analogi

#include <stdioc.h> ~

/* komentar */

typedef struct{

int b3;
lbungkusan;

woid proc({int a, int b){
¥

int func{int a, int b){

int main(){

int a, b =7, ¢, i, tarr[8], yarr[1][2];
char ch = 'g';

Halamanku

(- ketika isi halamanmu tak seperti yang diharapkan, periksa lagi kode programnya ;)

]I;Iis! bu!ukug;n

Pabrik: proc

Gambar 1 Tampilan Analogy Mapping

2. Cara Menjalankan Analogy Mapping

Aplikasi Analogy Mapping dibuat dalam sebuah direktori Anmap yang berisi beberapa direktori dan file

kode program seperti yang ditunjukkan pada gambar di bagian ini.

Berikut adalah cara menjalankan aplikasi Analogi Mapping:



1.

Buka direktori anmap.

addon
assets

bin

demo
doc
keymap
lib

mode
test
theme
.Jgitattributes
Jgitignore

nprmignore

LI L L

travisyml

|| AUTHORS

IT bowerjson

|| CHAMNGELOG.md
|| CONTRIBUTING.md
|€| index.html

|| LICEMSE

IT package.json

|| README.md

Gambar 2 Susunan direktori dan kumpulan file aplikasi Analogi Mapping

18



2. Jalankan index.html pada browser hingga tampil tampilan berikut:

lAnmap - Analogy Mapping * Halamanku
- keika isi halamanmu tak seperti yang diharapkan, periksa lagi kode programnya )
[ Tampilkan Analogi

#include <stdic.h>

int main(){

return 0;

Gambar 3 Tampilan Analogy Mapping sebelum ada analogi yang ditampilkan

3. Ketikkan kode program dalam bahasa C di bagian kiri aplikasi, kemudian untuk memeriksa
apakah analogi program sudah benar maka klik tombol Tampilkan Analogi maka gambar analogi

dari kode program akan muncul pada bagian kanan (Halamanku) misalkan seperti contoh
gambar berikut:

IAnmap - Analogy Mapping ~ Halamanku
ketka isi halamanmu tak seperti yang diharapkan, perksa lagi kode programnya 5}
c - Tampikan Analogi

e <stdic.h>

» [ luas
int main(){

int p, 1, luas;

printf("masukkan panjang dan lebar\n"):
2d 347, ap, a1);

luas = p * 1z

princf("luzs: sd\n", luas);

return 0;

Gambar 4 Tampilan Analogy Mapping untuk kode program yang lain
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3. Sumber Gambar pada Aplikasi Analogy Mapping

, http://www.iconwanted.com (diakses 2011).

, http://www.iconki.com/aqua-icons-2.asp (diakses 10 Oktober 2015).

, http://www.clipartpanda.com (diakses Juli 2016).
, http://www.iconsdb.com (diakses Juli 2016).
, http://pt.seaicons.com (diakses Juli 2016).

, https://stackoverflow.com (diakses Juli 2016).
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