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Abstraksi:

Program komputer berfungs sebaga sarana interaks antara pengguna dan perangkat keras.
Perangkat lunak dapat juga dikatakan sebagai ‘penterjemah’ perintah-perintah yang dijal ankan pengguna
komputer untuk diteruskan ke atau diproses oleh perangkat keras. Perangkat lunak ini dibagi menjadi 3
tingkatan: tingkatan program aplikasi (Aplication Program misalnya Microsoft Office), tingkaan sistem
operasi (Operating System misalnya Microsoft Windows), dan tingkatan bahasa pemrograman (yang
dibagi lagi atas bahasa pemrograman tingkat tinggi seperti Pascal dan bahasa pemrograman tingkat

rendah yaitu bahasa rakitan)

PC2 adalah salah satu sistem perangkat lunak atau piranti lunak yang dibuat Universitas Negeri
Kdifornia, untuk mendukung aktifitas Kontes Program Komputer. PC2 digunakan oleh parajuri untuk
mengkoreksi hasil pekerjaan dari beberapa program yang dikerjakan oleh para team dari beberapa
jaringan komputer. Para juri dapat secara optima mengkompile beberapa program, menilai dengan
melihat source code dan dikirimkan kembali ke team untuk melihat kesalahan yang ada.

Kata Kunci: Perangkat Lunak, PC2

PENDAHULUAN

Perangkat lunak atau piranti lunak
adalah program komputer yang berfungsi
sebaga sarana interaksi antara pengguna dan
perangkat keras. Perangkat lunak dapat juga
dikatakan sebagal 'penterjemah’ perintah-
perintah yang dijalankan pengguna komputer
untuk diteruskan ke atau diproses oleh
perangkat keras. Perangkat lunak ini dibagi
menjadi 3 tingkatan: tingkatan program
aplikasi  (Aplication Program misdnya
Microsoft Office), tingkatan sistem operas
(Operating System misanya Microsoft
Windows), dan tingkatan bahasa pemrograman
(yang dibagi lagi atas bahasa pemrograman
tingkat tinggi seperti Pascal dan bahasa
pemrograman tingkat rendah vyaitu bahasa
rakitan). Perangkat lunak adalah program
komputer yang is instruksinya dapat diubah
dengan mudah. Perangkat lunak umumnya
digunakan untuk mengontrol perangkat keras
(yang sering disebut sebagai Device Driver),
melakukan proses perhitungan, berinteraksi
dengan perangkat lunak yang lebih mendasar
lainnya (seperti sistem operasi, dan bahasa
pemrograman).

PC2 addah salah satu sistem
perangkat lunak atau piranti lunak yang dibuat
Universitas  Negeri Kalifornia, untuk
mendukung  aktifitas Kontes  Program
Komputer. PC2 digunakan oleh parajuri untuk
mengkoreksi hasil pekerjaan dari beberapa

program yang dikerjakan oleh para team dari
beberapa jaringan komputer. Para juri dapat
secara  optima  mengkompile  beberapa
program, menilai dengan melihat source code
dan dikirimkan kembali ke team untuk mdihat
kesalahan yang ada.

Matakuliah Algoritma dan
Pemrograman addah sdah satu  ji
pemanfaatan software PC2. Sehingga dengan
menggunakan PC2, proses penila ujian
praktikum dgoritma dan pemrograman
komputer dapat dilakukan secara optimal/real
time oleh para penilai.

Bertitik tolak dari permasalahan
tersebut, akan disgjikan Pemanfaatan Software
PC2 dengan mengambil judul ”Pemanfaatan
Perangkat Lunak PC2 Untuk Sistem
Otomatisasi Ujian Praktek (Studi Kasus Pada
Mata Kuliah Bahasa Pemrograman Di
Universitas Stikubank Semarang)”

KAJIAN PUSTAKA
Sistem

Sistem berasa dari bahasa Létin
(systema) dan bahasa Y unani (sustema) adalah
suatu kesatuan yang terdiri komponen atau
edemen yang dhubungkan bersama untuk
memudahkan aliran informasi, materi atau
energi. Istilah ini sering dipergunakan untuk
menggambarkan suatu set entitas yang
berinteraks, di mana suatu model matematika
seringkdi bisa dibuat.
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Menurut Jogiyanto (1995:1)
didasarkan pada dua pendekatan dengan
menekankan  pada  komponennya  atau
elemennya dan penekanan pada prosedurnya.
Definisi sistem yang ditekannkan berdasarkan
prosedurnya adalah suatu jaringan kerja dari
prosedur-prosedur yang selau berhubungan,
berkumpul bersama-sama untuk melakukan
suatu kegiatan atau untuk menyel esaikan suatu
sasaran tertentu.

Real Time

Dalam teknologi informasi, istilah waktu nyata
(Inggris: real-time) adalah kondisi
pengoperasian dari suatu sistem perangkat
keras dan perangkat lunak yang dibatasi oleh
rentang waktu dan memiliki tenggat waktu
(deadline) yang jdas, reatif terhadap waktu
suatu peristiwa atau operas terjadi. Sebuah
sistem non-waktu nyata sebagai lawannya
tidak memiliki tenggat waktu. Contoh dari
sebuah sistem waktu nyata adalah sistem
pengendali pesawat terbang. Batasan waktu
pada sistem pengendali pesawat terbang harus
tegas karena penyimpangan terhadap batasan
waktu dapat berakibat fatal, yaitu keced akaan.

Pemrograman

Pemrograman adalah perbuatan menciptakan
program komputer, suatu set nyata dari
instruksi untuk dilakukan oleh komputer.
Pemrograman adalah sebuah seni dalam
menggunakan satu atau lebih algoritma yang
saling berhubungan dengan menggunakan
sebuah bahasa pemrograman tertentu sehingga
menjadi  sebuah program komputer. Bahasa
pemrograman yang berbeda mendukung gaya
pemrograman Yyang berbeda pula. Gaya
pemrograman ini biasa disebut paradigma
pemrograman.

Bahasa Pemrograman

Bahasa pemrograman, atau sering diistilahkan
juga dengan bahasa komputer, adalah teknik
komando/instruksi standar untuk memerintah
komputer. Bahasa  pemrograman  ini
merupakan suatu se  aturan sintaks dan
semantik yang dipaka untuk mendefinisikan
program komputer. Bahasa ini memungkinkan
seorang programmer dapat menentukan secara
persis data mana yang akan diolah oleh
komputer, bagamana data ini akan
dissmpan/diteruskan, dan jenis langkah apa
secara pesis yang akan diambil dalam
berbagai situasi.

Komputer adalah mesin  yang dapat
melaksanakan seperangkat  perintah  dasar
(instruction set). Komputer hanya dapat diberi

perintah yang terdiri dari perintah-perintah
dasar tersebut. Perintah-perintah yang lebih
rumit (misadnya mengurutkan suatu daftar
sesual abjad) harus diterjemahkan menjadi
serangkaian perintah-perintah dasar yang dapat
dimengerti komputer (perintah-perintah yang
termasuk dalam instruction set komputer
tersebut) yang pada akhirnya dapat
mennyelesaikan tugas yang diinginkan,
meskipun dijalankan dengan beberapa operasi
dasar, bukan satu operasi rumit.

Bahasa pemrograman adalah bahasa yang
dapat diterjemahkan menjadi  kumpulan
perintah-perintah dasar tersebut. Penerjemahan
dilakukan oleh program komputer yang disebut
kompilator ~ (compiler). Setiap  bahasa
pemrograman mempunyai  kompilaornya
sendiri. Contohnya, kompilator C++ tidak akan
mengerti program yang ditulis dengan bahasa
Java. Sintaks dari bahasa pemrograman lebih
mudah dipahami ol eh manusia daripada sintaks
perintah dasar. Namun tentu sgja komputer
hanya dapat melaksanakan perintah dasar itu.
Maka di snilah peran penting kompilator
sebagai perantara antara bahasa pemrograman
dengan perintah dasar. Kegiatan membuat
program komputer dengan menggunakan
bahasa pemrograman disebut pemrograman
komputer. Contoh bahasa pemrogaman adalah
bahasa FORTRAN, COBOL, BASIC, JAVA,
dan C++.

Network (Jaringan Komputer)

Jaringan komputer adalah sebuah sistem yang
terdiri atas komputer dan perangkat jaringan
lainnya yang bekerja bersamasama untuk
mencapai suatu tujuan yang sama. Tujuan dari
jaringan komputer adalah:

- Membagi sumber daya contohnya
berbagi pemakaian printer, CPU,
memori, harddisk
Komunikasi: contohnya surat
elektronik, instant messaging, chatting
Akses informasi: contohnya web
browsing

Agar dapat mencapai tujuan yang sama, setiap
bagian dari jaringan komputer meminta dan
memberikan layanan (service). Pihak yang
meminta layanan disebut klien (client) dan
yang memberikan layanan disebut pdayan
(server). Arsitektur ini disebut dengan sistem
client-server, dan digunakan pada hampir
sduruh aplikasi jaringan komputer.

Klasifikasi Berdasarkan skala:

Local Area Network (LAN)

Metropolitant Area Network (MAN)

Wide Area Network (WAN)
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Berdasarkan fungsi : Pada dasarnya setiap
jaringan komputer ada yang berfungsi sebagai
client dan jugaserver. Tetapi ada jaringan yang
memiliki komputer yang khusus didedikasikan
sehaga server sedangkan yang lain sebaga
client. Adajuga yang tidak memiliki komputer
yang khusus berfungs sebaga server sga
Karena itu berdasarkan fungsinya maka ada
duajenis jaringan komputer:

Client-server
Yaitu jaringan komputer dengan komputer
yang didedikaskan khusus sebagai server.
Sebuah service/layanan bisa diberikan oleh
sebuah komputer atau |ebih. Contohnya adalah
sebuah domain seperti www.detik.com yang
dilayani oleh banyak komputer web server.
Atau bisa juga banyak servicellayanan yang
diberikan oleh satu komputer. Contohnya
adalah server jtk.polban.ac.id yang merupakan
satu komputer dengan multi service yaitu mail
server, web server, file server, database server
dan lainnya.

Peer-to-peer
Yaitu jaringan komputer dimana setigp host
dapat menjadi server dan juga menjadi client
secara bersamaan. Contohnya dalam file
sharing antar komputer di Jaringan Windows
Network Neighbourhood ada 5 komputer (kita
beri nama A,B,C,D dan E) yang memberi hak
akses terhadap file yang dimilikinya. Pada satu
saat A mengakses file share dari B bernama
data nilai.xls dan juga memberi akses file
soal_uas.doc kepada C. Saat A mengakses file
dari B maka A berfungsi sebagal client dan
saat A memberi akses file kepada C maka A
berfungsi sebagai server. Kedua fungsi itu
dilakukan oleh A secara bersamaan maka
jaringan seperti ini dinamakan peer to peer.
Berdasarkan (topologi jaringan), jaringan
komputer dapat dibedakan atas:

- Topologi bus

Topologi bintang

Topologi cincin

Topologi Mesh (Acak)

Topologi Pohon (Hirarkis)

Topologi Linier

Client Server

Klien-server atau client-server merupakan
sebuah paradigma dalam teknologi informas
yang meruyjuk  kepada cara  untuk
mendistribusikan aplikas ke dalam dua pihak:
pihak klien dan pihak server.

Daam modd klien/server, sebuah aplikasi
dibagi menjadi dua bagian yang terpisah, tapi
mash merupakan sebuah kesatuan yakni
komponen klien dan komponen server.

Komponen klien juga sering disebut sebagai
front-end, sementara komponen server disebut
sebaga  back-end. Komponen Kklien dari
golikas tersebut dijalankan daam sebuah
workstation dan menerima masukan data dari
pengguna. Komponen klien tersebut akan
menyigpkan data yang dimasukkan oleh
pengguna dengan menggunakan teknologi
pemrosesan tertentu dan  mengirimkannya
kepada komponen server yang dijaankan di
aas mesin server, umumnya dalam bentuk
request terhadap bebergpa layanan yang
dimiliki oleh server. Komponen server akan
menerima request dari klien, dan langsung
memprosesnya dan mengembalikan hasil
pemrosesan tersebut kepada klien. Klien pun
menerima informasi hasil pemrosesan data
yang dilakukan server dan menampilkannya
kepada pengguna, dengan menggunakan
aplikas yang berinteraks dengan pengguna.
Sebuah contoh dari aplikasi dient/server
sederhana adalah aplikasi web yang didesain
dengan menggunakan Active Server Pages
(ASP) atau PHP. Skrip PHP atau ASP akan
dijalankan di dalam web server (Apache atau
Internet Information Services), sementara skrip
yang berjalan di pihak klien akan dijalankan
oleh web browser pada komputer klien.

Java

Java merupakan sadlah satu  bahasa
pemrograman berbasis oebjek secara murni.
Semua tipe data diturunkan dari kelas dasar
yang disebut Object. Hal ini sangat
memudahkan pemrogram untuk mendesain,
membuat, mengembangkan dan mengal okasi
kesalahan sebuah program dengan basis Java
secara cepat, tepat, mudah dan terorganisir.
Kelebihan ini menjadikan Java sebagai salah
satu bahasa pemograman termudah, bahkan
untuk fungs fungsi yang advance seperti
komunikasi antara komputer sekalipun.
Kelebihan utama dari Java iadah dapat
dijalankan di beberapa platform / sistem
operasi komputer, sesuai dengan prinsip tulis
sekali, jalankan di mana saja. Dengan
kelebihan ini pemrogram cukup menulis
sebuah program Java dan dikompilasi (diubah,
dari bahasa yang dimengerti manusia menjadi
bahasa mesin / bytecode) sekali lalu hasilnya
dapat dijalankan di atas bebergpa platform
tanpa perubahan. Kelebihan ini memungkinkan
sebuah program berbasis java dikerjakan diatas
operating system Linux tetapi dijaankan
dengan bak di atas Microsoft Windows.
Platform yang didukung sampai saat ini adalah
Microsoft Windows, Linux, Mac OS dan Sun
Solaris. Penyebabnya adalah setiap sistem
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operas menggunakan programnya sendiri-
sendiri (yang dapat diunduh dari situs Java)
untuk meninterpretasikan bytecode tersebut.

PC2

PC2 adalah salah sau sistem
perangkat lunak atau piranti lunak yang dibuat
Universitas  Negeri Kalifornia, untuk
mendukung  aktifitas Kontes  Program
Komputer. PC2 digunakan oleh parajuri untuk
mengkoreksi hasil pekerjaan dari beberapa
program yang dikerjakan oleh para team dari
beberapa jaringan komputer. Para juri dapat
secara  optima  mengkompile  beberapa
program, menilai dengan melihat source code
dan dikirimkan kembali ke team untuk melihat
kesalahan yang ada

Flowchart

input admin, generate
account, input soal,
edit languages

Proses ujian on line

Proses Nilai _’[ sdesa }

PEMBAHASAN ANALISA DAN
PERANCANGAN SISTEM

Perancangan Input

Perancangan Input ini bertujuan untuk
menginputkan ataupun mengedit data. Bagian
yang menginputkan/mengedit adalah
administrator. Adapun perancangan sistem
input antara lain:

1. Login admin
[T
CSUS Programming

Contest Control System

Name

Password

Logon Exit
| |

2. Aplikasi Administrator

=1a] x|
B |
Options |
imponiicPcData |
Logaff |
3. Generate Account
}& Generate Accounts b ) . ;I_D_Iﬂ
Select Nurmnber of Accounts to Generate
Administrators (1)
Judges
Teams
Scoreboards Q
| Generate | Cancel |
4. Account

[ PC"2 Administiator -

Accounts.

& view Logins ‘Account | Display Name | Actve | Regia. |

team1
(® Manage Accounts
teamz2

Accourt Type lteams
Team ~||tearma

teams
Generate teame

team?

lteams
teams
team1n

hoamtt
[ importicecpate | [T

tearnt
tearnz
tearn3
tearnd.
tearns
team
tearnT
tearng
tearng
tearn10
tearnt 1
tearat

True
True
True
True
True
True
True
True
True
True
True

=
Edit

Load

5. EdT[chount

%Edit Account

team2

Display Naime
|team2

Password

[rrenn

Verify Password

Region Id

=10l

[rrers

0

| Update

Cancel

6. Input Problem

& Pe2 Administrator - root (CSUS)

Brobiem Name | Data File | InputMethod | Answer File | Validator | SvTJ |

7. Edit Problem
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Sr=TE
T

Proten o [

Run Timeouwt Bmit (Secs) 120

(7] Problem Reauires Input Data

[ Team Program Reads From...
Stain © Fie

[ Firowese

[ Pt Data Fite:

[ Judges Have Provided an Answer File
Answor File: =

Upaate [ Cancel

| : s
DispiayName | Compiler Command Line |

9. Edit Languge

-l
(Tanguage |

Display Name | |

Compile Crd Line \<Compuer>{:mamﬂle} |

E Fil [tbasenamey.exe |
Program E ion C. Line ‘{ hasename}.exe |
| Update | concel

[Etpc- 2 Administrator - root (CSUS) s = 3

Name | Compiler Command Line
|

ava Javac (mainfile}
c |gec -Im -0 {basename} {mainfile) |
ada I Eae ]

Perancangan Proses

Perancangan proses disini berfungs
untuk memulai sistem ujian on line dengan
system pengawasan. Adapun desainnya
sebagai berikut:

[ statcontesttime | [ setcomtesttimes | | Start Al Sites. |
Stop Contestrime | Stop all stes
Remaining Time 05:00:00 @
] Stop This Site Automaticaly
Resel AllSitas

1. Peancangan Sistem Pengawasan

a. Perancangan Sistem Pengawasan 1
Llgfx]

Exit

TEAM STATUS.
No Contact Submitted Run(s) Submitted Clar(s)

team1 teamz. teama teams teamé teams.
teamd teami0  teamil  teami2  teami3 teands  teamt
team17  teami8  fean1d  team20  team2!  team22  team23  team24
team25  team26  team27  team28  team20  team30  fteawdi  team32
team33  team3s  team35  team3  feam37  (eam38  feam39  (eamdd
teamd1  teamd2  teand3  teamdd

b. Perancangan Sistem Pengawasan 2
=
e

Site | Team | Run | Problem Time | Status Lang. | Prowy
csus |1 1 Sum Problerm |3 Mo - Time-limit Exceeded [ava
C5Us |1 |2 sumProblem 3 New java

<1 min ‘Thu Nov 13 11:10:03 ICT 2008 htmi generated Exit

Wain | Calors | Tests | Seftngs |

1 2-team? 1 199
2 l-temll 2
3 G-temi0 0
3 4temd 0 D
3 Sotams0 O

Created by CSUS PCA2 8.7 2005111504

hitp:/fwarer ecs.csus. edw/pe
Last updated Thy Nov 13 11:10.03 1CT 2008

‘ Balloon Summary ‘ ‘ Export ICPC ‘

d. Perancangan Sistem Pengawasan 4
<1 min 2Runs L om |

Unjudged Runs I My Judgements ‘ New Clars ' Answered Clars ‘ Settings ”I'm Bored ‘

.« © |Team |Run  |Time |Praoblem |Language |05

Site 1{team? |8 ] Mencoba |Free Paseal Windo
Site 1{teamt |7 1650 |Mencaba |Free Pascal Windo
Request Run ‘ ‘ Set Filter ‘ ‘ Enable Auto Judge

Perancangan Output

Perancangan output ini bertujuan
sebagal tempat untuk mengirimkan jawaban.
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<1 min | Exit
| ‘Submit | Clarifications | Runs | Settings |
Froplem Select a Problem -
Language Select a Language ~
Main File Select
| Test |
Additional Files | [_swmt_|
Add Remove
PENUTUP
Simpulan

Dari hasil penditian diatas dapat

disimpulkan bahwa

1. Dengan pemakai an software PC2, ternyata
bisa mempermudah bagi kita khususnya
dosen/insttruktur yang mengajar algoritma
dan pemrograman | ebih cepat mengetahui
letak kesalahan darii jawaban yang
dikerjakan.

2. PC2 merupakan salah satu software terbaru
yang pemakaiannya dapat dikembangkan.

Saran

Saran yang dapat diberikan adalah bagi
dosen ataupun instruktur diharapkan dapat
mencoba software PC2. Dan juga mengena kan
kepada mahasi swa bahwa ada software PC2
yang dapat mengetahui secara cepat
salah/tidaknya program yang tel ah dibuat.
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