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Tugas I IF211 Strategi Algoritma
Aplikasi “Mini Winzip” untuk Pemampatan dan Penirmampataan File dengan 

Algoritma Huffman (Aplikasi Algoritma Greedy)
Batas pengumpulan : Senin, 22 Februari 2016  sebelum pukul 7.30 WIB
Arsip pengumpulan : - CD/DVD  yang berkisi Source dan Exe program disertai readme.txt

·  Laporan (hard copy)

Tempat pengumpulan : Di atas loker Lab IRK 

Deskripsi tugas :


Dalam komunikasi data, pesan yang dikirim seringkali ukurannya sangat besar sehingga waktu pengirimannya lama. Begitu juga dengan penyimpanan data, arsip yang berukuran besar membutuhkan ruang penyimpanan yang besar. Kedua masalah ini dapat diatasi dengan mengkodekan pesan atau isi arsip sesingkat mungkin, sehingga waktu pengiriman pesan relatif cepat dan ruang penyimpanan yang dibutuhkan juga sedikit. Cara pengkodean seperti ini disebut kompresi (pemampatan) data dan pemulihan data tersebut kembali seperti aslinya disebut dekompresi (penirmampatan). Salah satu cara pemampatan dan nirmampat data ini adalah dengan menggunakan kode Huffman.


Pada tugas pertama Strategi Algoritma ini, anda diminta membuat aplikasi “mini WinZip” yang mengimplementasikan algoritma Huffman untuk memampatkan dan menirmampatkan data.  Algoritma Huffman menggunakan prinsip greedy dalam pembentukan kode Huffman. Program anda harus dapat memampatkan semua jenis data baik berupa teks, gambar, suara, dan video dan Anda harus mampu mengembalikan data yang sudah dikompres tersebut ke bentuk asalnya (dekompresi). Sebagai contoh, jika executable file dimampatkan (misalnya notepad.exe), maka program notepade.exe tersebut harus dapat dijalankan kembali. 


Program yang Anda buat selain mampu memampatkan dan menirmampatkan data juga harus dapat menunjukkan perubahan hasil kompresi tersebut melalui nisbah pemampatannya. Nisbah (ratio) pemampatan dhitung dengan rumus:



P = Ukuran file hasil pemampatan/Ukuran file sebelum dimampatkan ( 100%

Yang berarti ukuran file menjadi P (dalam persentase) dari ukuran semula.

Waktu yang dibutuhkan untuk memampatkan dan menirmampatkan data juga dicatat. Selain itu, program harus dapat memampatkan banyak file sekaligus, dan ketika penirmampatan harus dapat mengembalikannya menjadi file-file semula dengan nama sama. Hitung juga entropi pesan dan rata-rata panjang bit setiap simbol di dalam pesan (file). Lihat Lampiran untuk menghitung entropi.

Extension: Algoritma Huffman standard memampatkan data agak lambat karena file harus dibaca dua kali. Pertama, file dibaca untuk menghitung frekuensi kemunculan karakter di dalam file. Kedua, file dibaca kembali untuk mengkodekan setiap karakter di dalam file dengan kode Huffman. Varian dari algoritma Huffman adalah algoritma adaptive Huffman coding. Pada algoritma adaptif ini, file dibaca hanya satu kali saja. Setiap kali karakter dibaca, pohon Huffman dibangun dan kode Huffman untuk karakter itu ditentukan, sekaligus karakter dikodekan langsung.

Anda boleh menggunakan algoritma adaptive Huffman coding di dalam Tubes ini, dengan bonus nilai = 15. Silakan mencari referensinya di Interrnet.
Spesifikasi program :

1. Program mampu memampatkan berkas (file)  berjenis apapun secara tepat dan benar.

2. Program mampu memampatkan banyak file sekaligus menjadi satu berkas mampat.

3. Program mampu menirmampatkan data yang sebelumnya telah dikompres dengan tepat dan benar.

4. Program harus mampu menampilkan proses pemampatan dan nirmampat tersebut (misal dalam progressive bar).

5. Program juga harus manampilkan statistik berupa: lama waktu pemampatan (dan penirmampatan), ukuran file semula, ukuran file setelah dimampatkan, nisbah pemampatan, entropi, rata-rata bit/simbol, dll.

6. Antarmuka program sebaiknya kompatibel seperti Winzip.
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Lain – lain :
1. Anda dapat menambahkan feature-feature lain yang menunjang program yang anda buat (unsur kreatifitas).

2. Anda harus menyertakan file contoh yang belum dan yang sudah dimampatkan dari berbagai format di dalam CD/DVD (file bnermacvam-macam format dan ukuran).

3. Program ini harus Anda buat dalam Bahasa C/C++ dengan menggunakan kakas pemrograman yang mendukung GUI, misalnya Visual C, Borland C++ Builder, dll. Boleh ber-platform Windows atau Linux.
4. Tugas dikerjakan per kelompok dengan jumlah anggota minimal 2 orang dan maksimal tiga orang.

5. Program harus modular dan mengandung komentar yang jelas. Program boleh berparadigma OOP.
6. Beri nama aplikasi anda tersebut dengan nama-nama yang menarik dan mudah diingat.
7. Dilarang mengunakan kode program Huffman yang di-download dari Internet. Mahasiswa harus membuat program sendiri, tetapi belajar dari program yang sudah ada tidak dilarang.

8. Pengumpulan adalah hari Senin tanggal 22 Februari 2016 sebelum pukul 7.00. Keterlambatan akan mengurangi nilai.

9. Source, exe, dan readme.txt disimpan di dalam folder StrAlgo1-xxxxx. Lima digit terakhir adalah NIM anggota terkecil. 
10. Bonus (nilai maksimal 10): Setiap kelompok membuat video aplikasi yang mereka buat kemudian mengunggahnya ke Youtube. Pada waktu demo aplikasi di depan asisten, mahasiswa mengakses video Youtube tersebut dan memutarnya di depan asisten sebelum memulai demo.
11. Jika menggunakan algoritma Huffman adaptof, ditambah bonus nilai maksimal 15.
12. Semua pertanyaan menyangkut tugas ini harus dikomunikasikan melalui milis agar dapat dicermati oleh semua peserta kuliah IF2211.

13. Demo program akan dilaksanakan pada tanggal 22 – 26 Februari 2016 kecuali ada pemberitahuan lebih lanjut dari asisten. Peserta mengisi jadwal demo yang disediakan.

14. Tiap anggota harus memahami proses pembuatan program, karena akan ada pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab per individu. 

15. Pada saat demo, asisten akan memanggil per kelompok. Kelompok yang tidak berkepentingan dilarang masuk. Demo dilakukan di Lab IRK. 

Isi laporan : 

Cover: Cover laporan ada foto anggota kelompok (foto bertiga). Foto ini menggantikan logo “gajah” ganesha.

Bab 1: Deskripsi tugas  (dapat meng-copas spek tugas ini)
Bab 2: Dasar teori (Algoritma Greedy, Algoritma Huffman, Pohon Biner)
Bab 3: Analisis Pemecahan Masalah. Langkah-langkah pemecahan masalah ada di sini beserta contoh ilustrasi (jika ada), termasuk di dalamnya struktur data dan spesifikasi program.

Bab 4: Implementasi dan pengujian, berisi implelementasi program dalam Bahasa C++ dan kakas yang digunakan (bukan berisi kode program), misalnya menampilkan nama file program (jika modular atau dalam betuk kelas), screen-shot antarmuka program, dll. Di dalam pengujian dituliskan hasil-hasil pengujian pemampatan dan penirmapatan berbagai macam file dan hasil statistiknya (ukuran file sebelum dan sesudah dimampatkan, nisbah pemampatan, waktu pemampatan/penirmpatan, entropi, panjang bit/simbol), lalu dianalisis hasil-hasil tersebut.
Bab 5:  Kesimpulan dan saran.

Daftar Pustaka.

Keterangan laporan : 

1. Laporan ditulis dalam bahasa Indonesia yang baik dan benar.

2. Laporan tidak perlu memakai cover mika atau dijilid. Cukup dibuat agar laporan tidak akan tercecer bila dibaca.

3. Laporan boleh menggunakan kertas rius, boleh bolak-balik, boleh dalam satu halaman kertas terdapat dua halaman tulisan asalkan masih terbaca.

4. Identitas per halaman harus jelas (misalnya : halaman, kode kuliah).

Penilaian :

1. Kebenaran program (50%) : program mampu memroses data yang sudah disediakan dan data dari asisten.

2. Demo – pemahaman Anda dalam pembuatan program (30%)

3. Laporan (20%)

4. Interface, feature-feature program, dan unsur kreativitas (10%)

-selamat mengerjakan-

Lampiran

Entropi

· Entropy : ukuran yang menyatakan jumlah informasi di dalam pesan.
· Biasanya dinyatakan dalam satuan bit. 
· Entropi berguna untuk memperkirakan jumlah bit rata-rata untuk mengkodekan elemen dari pesan.

· Contoh: entropi untuk pesan yang menyatakan jenis kelamin = 1 bit, entropi untuk pesan yang menyatakan nama hari = 3 bit.

· Shannon merumuskan entropi pesan yang dihitung dengan persamaan:
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yang dalam hal ini



X = pesan


Si = simbol ke-i di dalam pesan

pi = peluang kemunculan Si 
· Entropi sering digunakan di dalam pemampatan data untuk menyatakan 
· kandungan bit di dalam pesan.

Contoh: string X = ’AACBABBAAB’ setelah dimampatkan dengan algoritma Huffman memiliki kode sebagai berikut:

	Simbol
	Kekerapan
	Peluang
	Kode Huffman

	A
	5
	5/10
	               0

	B
	4
	4/10
	               10

	C
	1
	1/10
	               11


Entropi pesan X yang ideal seharusnya adalah


    p(X) = –0.5 log2(0.5) – 0.4 log2 (0.4) –  0.1 log2 (0.1)



=  1.361

yang berarti setiap simbol di dalam pesan dikodekan sepanjang 1.361 bit. 


Dengan menggunakan kode Huffman, rata-rata jumlah bit yang dibutuhkan untuk mengkodekan setiap simbol di dalam pesan adalah


R = 
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 = (1 x 0.5) + (2 x 0.4) + (2 x 0.1) = 1.5 bit/simbol

Catatan: ni adalah jumlah bit untuk mengkodekan simbol Si.

Perhatikan bahwa rata-rata panjang bit pada kode Huffman selalu ( dari entropi pesan. 

� EMBED Equation.3  ���
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