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Abstract — With Android developing into the mostags
operating system in the world, various software depers

melalui perangkat portabel dapat diwujudkan. Hal in
didukung pula oleh lahirnya perangkat-perangkat

produce various web browsers for Android. To measur smartphone, dan tablet PC serta sisteperasi mobile

the performance of the browsers, the author devalam
web browser benchmarking application.
develops

language and supported by MySQL database management
system using extreme programming methodology. Thenayoritas pasaran sistenoperssi

application measures web page rendering speedstédst
browser's HTML5 video playback capability,
measures the browser’s JavaScript performance.
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Abstrak — Dengan berkembangnya sistemoperasi

Android menjadi sistem operasi yang paling banyak

seperti iOS dan Android yang memungkinkan pengatama

The authormerambahweb yang mendekati pengalaman merambah
the application using PHP programmingdengan menggunakan PC desktop atau laptop.

Sekarang, sisteroperasi Android telah menguasai
mobile. Mengikuti
peristiwa tersebut, pengembang perangkat peramieth

and mengembangkan berbagai perambah untuk para pengguna

web dengan berbagai fitur. Beberapa di antaranya hdala
Mozila yang mengembangkdfirefox for Android. Google

benchmark, browser, extreme programmingyang mengembangka@hrome for Android, dan Dolphin,

Inc. yang mengembangkan DolptBnowser

Salah satu faktor yang diperhatikan oleh pengguna
maupun pengembang adalah performa. Meskipun demikia
hingga saat ini metode-metode pengukuran performa
perambahweb masih bersifat terbatas pada aspek-aspek

digunakan di dunia, berbagai pengembang perangkat tertentu, atau berupa pengukuran yang sifatnyaektibj

lunak mengembangkan berbagai perambahwveb untuk
Android. Untuk mengukur kinerja berbagai perambah
weh maka penulis membangun aplikasibenchmarking
perambah weh Penulis mengembangkan aplikasi

Kebanyakan metode tersebut juga ditujukan untuaimpbah
yang dijalankan di atas perangkat non-mobile.

Berdasarkan hal-hal tersebut, penulis berniat
menyusun skripsi dengan judul “Pembuatan Aplikasi

dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP dan Benchmarking®erambatwebMobile.”

didukung sistem basis data MySQL memakai metode

extreme programming Aplikasi tersebut dapat
mengukur kecepatan render halamanweh menguji
kemampuan pemutaran video HTMLS5, serta mengukur
kinerja JavaScript

Kata kunci: benchmark extreme programming, HTML,
JavaScript, perambah wely perangkat
mobile, kinerja, PHP, weh

. PENDAHULUAN

Dengan berkembangnya teknologi jaringan nirkabel

dan telekomunikasi seluler, pertukaran data belgdarini
meluas hingga mencakup berbagai peralatan elektyamg
bersifat mobile. Akses Internet yang tadinya teabdtanya
pada perangkat-perangkat seperti PC, server, dangieat-
perangkat yang relatif berat lainnya kini dapatedipeh
melalui perangkat-perangkat yang bersifat portatieh
relatif ringan.

Pada mulanya, akses

1. LANDASAN TEORI

A. Perambah Web

Perambahweb adalah suatu perangkat lunak yang
berfungsi utama membuka halaman-halaweh terutama
yang tersedia di Internet. Perambakb mengambil arsip
HTML yang tersedia dalam server, menginterpretasi i
halaman tersebut, kemudian menampilkannya kepada
pengguna.

B. Hypertext Markup Language (HTML)

Hypertext Markup Languagadalah sebuah bahasa
mark-up yang merupakan bahasa standar untuk
menampilkan sebuah halamaeh Sebuah halaman HTML
terdiri atas elemen-elemen yang menyusun isi daeérhan
tersebut. Elemen-elemen HTML membentuk sebuah
struktur semantik dari informasi yang perlu disaikaa
dalam halaman tersebut (misalnya judul, isi, tautaatan
kaki, dan lain-lain). Elemen-elemen tersebut akan

Internet untuk perangkdtinterpretasi oleh perangkat perambaleh kemudian

portabel hanya terbatas pada halaman-halaman yarig d ditampilkan sebagai teks dengan berbagai formahbga,
khusus untuk perangkat tersebut. Perambahan juggahavideo, dan lain-lain.

dapat dilakukan di atas protokol khusus. Teknologi
disebut  WAP. Teknologi ini ditujukan

Elemen-elemen HTML ditandai dengdags yang

untuk dibungkus dengan tanda lebih kecil dari (<) dam#alebih

mengadaptasikan perambahaveb dengan kemampuan besar dari (>).Tag biasanya berpasangan, mengapit teks

perangkat-perangkat portabel yang waktu itu maaitgat
terbatas.

yang akan dijadikan elemen HTMLTag depan dapat
memuat atribut-atribut tambahan yang dapat mengubah

Kini, dengan lahirnya teknologi Wi-Fi, 3G danpenampilan dan perilaku dari elemen yang bersaagkut

HSPA, transfer data dengan volume yang relatifhlddgsar
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C. JavaScript MySQL adalah sebuah sistem manajemen basis data
yang menggunakan baha$tructured Query Language

JavaScript adalah sebuah bahsd@ting yang biasa (SQL). MySQL merupakan sebuah perangkat lunak yang

diimplementasikan dalam web untuk menyediakan bersifat open source MySQL digunakan pada berbagai

interaktifitas bagi pengguna dan menghadirkan hatameb aplikasi seperti TYPO3, Joomla, WordPress, phpBB,

yang bersifat dinamis.JavaScript bekerja secéiemt-side MyBB, Drupal, dan perangkat lunak lainnya.

dalam Document Object ModeHalam sebuah halaman

HTML. JavaScript berjalan segera sesudah semuaeelenH. Google Charts API

HTML selesai dimuat. JavaScript memperlakukan eteme Google Charts APkdalah sebuah peralatan berupa

elemen HTML sebagai kumpulambjects dan dapat application programming interface untuk bahasa

mengubah atribut-atribut sebuah elemen HTML, at&iu ipemrograman JavaScript yang bermanfaat untukemeer

dari elemen itu sendiri, pada halaman tanpa pedmimta berbagai grafik dan diagram ke dalam suatu halamedn

halaman baru davieb server Google Charts APmenyediakan berbagalasseddi
mana pengembang dapat memasukkan data yang akan di-
D. Cascading Style Sheet (CSS) render, dan menetapkan berbagai aspek dari grafik yang
akan digambar.
Cascading Style Sheetdalah sebuah bahastyle Grafik yang digambar diendersebagai objek-objek

sheet yang digunakan untuk menentukan tampilan dadTML dalam sebuah div yang sudah ditetapkan oleh
formatting dari sebuah dokumen yang ditulis dalam sebugfengembang aplikasi.

mark-up language pada umumnya dokumen

HTML.Manfaat utama CSS adalah untuk memisahkan Video Container Format

definisi dokumen dengan definisi tampilannya. Hal i

memudahkan pembacaan dokumen yang dimaksud serta MP4

memungkinkan penyeragaman tampilan beberapa dokumen MP4 adalah sebuah format yang dikembangkan oleh
sekaligus. CSS mengatur berbagai aspek penampden dMoving Picture Experts GrougSebuah file dengan format
dokumen HTML seperti warna, bentuk teks, tata letlln MP4 dapat mengandung video dengaodec antara lain

lain-lain. MPEG-2 Part 2, MPEG-4 ASP, H.264/MPEG-4 AVC,
H.263, VC-1, dan Dirac. Sementara audio yang dapat

E. Hypertext Transmission Protocol (HTTP) disimpan dalam file tersebut bisa memilikbdec yaitu
MPEG-2/4 (HE)-AAC, MPEG-1/2 Layers I, II, Il (MP3)

HTTP merupakan protokol yang dipakai untukAC-3, Apple Lossless, ALS, SLS, Vorbis, dan laimla
mengirimkan halaman-halamameb besertaresource lain
yang akan ditanamkan dalam halaman tersebut. WebM
HTTP mengikuti modetlient—serverdan beoperasi WebM adalah sebuah format yang bersifgten
dengan metoderequest-response HTTP berada pada sourceyang disponsori olefoogle Menurut dokumentasi
application layer dalam TCP/IP protocol suite Dalam WebM yang tersedianline video dalam sebudile WebM
sebuah sesi HTTP, komputedient akan membangun disimpan dengarcodec VP8 sementara audio disimpan
sebuah koneksi dengan server (biasanya pada pdrt 8fengarcodecVorbis.
Server kemudian menunggu adanya permintaan HTTiP dar
client (biasanya sebuah perambalel), dan memberikan OGG
jawaban berupa pesan status mengenai permintaabter Ogg adalah sebuah format yang bersfa¢n source
Apabila tidak terjadierror, pesan status ini akan diikuti yang dikembangkan oleh Xiph. Ogg dapat berisi video
dengan pesan dari server itu sendiri bertgsmurceyang dengancodecTheora, Dirac, OgguUVS, MNG, dan lain-lain.
tadi diminta olehclient Apabila terjadierror, pesan status Sementara audio yang dapat disimpan dengmmainer
akan berisi keterangan tentagmgor tersebut. Ogg dapat memilikicodec Vorbis, FLAC, Speex, Opus,
OggPCM, dan lain-lain.
F. PHP
J.  Metode dan Perangkat Benchmarking
PHP merupakan sebuah bahasa pemrograman yang
khusus dikembangkan untuk pengembangeeh PHP Metode Lifehacker
berjalan di atas server HTTP dan dieksekusi saafteise Lifehacker adalah sebuah situs yang dimiliki oleh
menerima request HTTP dari client. Ketika reque$TPl  Gawker Media yang berisi artikel-artikel tentangtkkiat
diterima oleh server atas sebuah berkas yang mdaggn dan trik-trik meningkatkan produktifitas dan efisée kerja,
script PHP, maka server akan mengeksekusi scrgghiat. serta perangkat-perangkat lunak komputer yang dapat
Keluaran dari eksekusi tersebut kemudian dikiimkamembantu mencapai tujuan tersebut.
kepada client sebagai jawaban atas request-nya. Pengujian yang dilakukan di Lifehacker dijalankan
Keluaran dari sebuah eksekusi PHP biasanya berupada sebuah PC dengan CPU Intel Core i7 3,8 GHBR?2
teks, dan biasanya adalah script HTML yang akarewliler RAM,; jaringanethernet dengan sisteraperasi Windows 8.
oleh perambah sebagai halamaveb yang kemudian Metode yang dipakai oleh Lifehacker menguji aspek-
ditampilkan kepada pengguna akhir. aspek yaitu kecepatarstart-up kecepatan pemuatan
halaman, penggunaan memori, serta kinerja JavaStaip
G. MySQL Css.
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Gambar 1Dromaeo Testing Suite Gambar 2. Speed-Battle

Dromaeo Testing Suite Beck menekankan pentingnya “keberanian” dalam
Gambar 1 menunjukkan sebuatreenshotdari mengembangkan dengan XP. Setiap anggota tim

Dromaeo Testing Suiteromaeo adalah sebuah aplikaspengembang harus menanamkan nilai-nilai bahwa psetia
benchmarking berbasisweb yang disusun olefMozila  keputusan yang diambil dalam proses pengembangas ha
Dromaeo menitikberatkan kepada kinerja JavaSargtijun didasarkan pada kebutuhan yang ada saat itu jugm, d
terdapat beberapa pengujian dengan sasaran mengubukan atas kemungkinan di masa depan. Tim pengegnban
kemampuan CSS engine Pengujian-pengujian dalam harus mengambil resiko menyusun ulang perangkat
Dromaeo dikelompokkan menjadi beberapsub-test lunaknya apabila di masa depan terdapat perubahag y
berdasarkan aspek yang akan diuji. Dromaeo dirgncadrastis.
secara spesifik untuk mengukur kinerja eksekasipt dan

menghindari masuknya faktor-faktor yang berasali dar Proses XP memilik ciri khas dibandingkan dengan
prosegendering metodologi pengembangan aplikasi yang lain. XP itars
dini, konkrit, dan mendapatkanfeedback secara
Speed-Battle berkesinambungan melaleyclesyang berdurasi pendek.XP

Gambar 2 menunjukkan sebuadtreenshotdari menggunakan pendekatan perencanaan yang bersifat
perangkat Speed-Battle. Speed-Battle adalah sedplédasi inkremental, yang secara cepat mendatangkan rencana
benchmarking berbasis web yang menguji kemampuan keseluruhan yang diharapkan akan berevolusi sgtmayek
perhitungan, penyimpanan, serendering dari JavaScript berlangsung.XP mampu menjadwalkan implementasi
dengan cara menjalankan algoritma-algoritma sedarhafungsionalitas secara fleksibel sesuai dengan péarb
pada perambalveh Hasil pengujian disimpan ke dalampada kebutuhan bisnis.XP mengandalkan komuniksesn i
sebuah basis data. Aplikasi ini dapat menampilkatisik pengujian, sert@ource codedalam rangka menyampaikan
yang bersumber dari hasil-hasil pengujian yang htelastruktur dan tujuan dari perangkat lunak.XP mengtaah
dilakukan olefuserssebelumnya. kolaborasi pargrogrammeryang memiliki keahlian yang

biasa saja.
K. Extreme Programming (XP)

Extreme ProgrammingXP) adalah suatu metode XP mengandalkan praktek-praktek yang sesuai bagi
perancangan aplikasi secara cepat. Tulisan-tuligamg intuisi paraprogrammeryang bersifat jangka pendek, tapi
berkenaan dengan XP banyak dijumpai pada tahumtahuga sesuai bagi tujuan proyek yang berjangka pgnja
1980-an, tetapi salah satu dari karya-karyaterpgrdalam Kepada pargprogrammer XP menjanjikan bahwa
XP ditulis oleh Kent Beck. mereka bisa mengerjakan hal-hal yang sungguh berart

XP merekomendasikan kolaborasi dalam bentuahwa mereka tidak akan menghadapi situasi merakutk
komunikasi yang informal dan bersifat lisan di aata sendirian. Mereka akan bisa melakukan apapun yang
seluruh pemegang anditeedbackyang berlangsung harus mereka mampu lakukan agar perangkat lunak yangkaere
berkesinambungan dan tim pengembang harus siBpat berhasil. Mereka akan bisa mengambil keputusan
beradaptasiFeedbackbisa bersumber dari perangkat lunakkeputusan terbaik, dan bukan keputusan yang di luar
itu sendiri, dari pelanggan, maupun dari anggota tikualifikasi mereka.
pengembang yang lain. Apabila terdapat perubaltaadap
requirements tim pengembang harus dapat melakukan Kepada para pelanggan dan manajer, XP menjanjikan
perubahan dengan segera. bahwa mereka akan mendapatkan nilai penuh daapseti

Dokumentasi yang dihasilkan oleh metoeddreme minggu pemrograman. Tiap minggu, mereka akan nteliha
programmingbersifat singkat dan padat. Strategi pengujiakemajuan yang konkrit pada tujuan-tujuan yang merek
pada XP dilaksanakan dengsesting units Testing units kejar. Mereka dapat mengubah arah proyek di tepgades
merupakan perwakilan dari fungsi-fungsi perangkatak pengembangan, tanpa mengakibatkan biaya yang uterlal
yang sesungguhnya, dan setiap htesiting unitmembawa tinggi.
feedbaclkepada tim pengembang.
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mempertimbangkan masalah-masalah yang lain. Manfaat

q spike solutionterhadap proyek pengembangan adalah agar

Perencanaan Perancangan para programmer dapat ~menghasilkan perkiraan
penyelesaianser storieg/ang lebih handal.

Coding

Menurut Beck, penulisasource codeadalah bagian
paling penting dari pengembangan perangkat lunakate
metodologi extreme programming Source codeadalah

- _ artifak dan media komunikasi utama dalam pengendang
Pengujian Coding dengan metodologi XFSource codenenggambarkan secara
~ persis bagaimana wujud sebuah perangkat lunak.

Wells berpendapat bahwa ciri khagxtreme

Gambar 3. Diagram sebuah proses iterasi dalam XP programming dalam aspek coding adalah pair
programming Pair programming dilakukan dengan oleh
dua orangprogrammerberbagi satu komputer; keduanya
secara bergiliran memakai monitor dagyboard Pasangan

Extreme programming merupakan sebuah pair programmer adalah dua individu yang setara.
metodologi pengembangan perangkat lunak yang hersiHubungan antara pasangpair programmertidak seperti
iteratif. Perangkat lunak dikembangkan berulangrgila hubungan guru dan murid.
hingga akhirnya diterima oleh calon pengguna. $egaris

besar, setiap iterasi diawali dengan perencanaigkytid Penguijian
dengan perancangan, selanjutng@ading dan pengujian.
Proses iterasi XP ditunjukkan oleh Gambar 3. Terdapat dua pengujian yang wajib dilakukan apabila

mengembangkan perangkat lunak dengan metodeme
programming  Pengujian-pengujian  tersebut  adalah
Perencanaan _ ~ acceptance testindganunit testing
_ Perencanaan adalah tahap di mana berbagai aspek \yelis memaparkan bahwacceptance testingdalah
dari perangkat lunak ditentukan. DaIam tahap penegen, pengujian yang bertujuan mengetahui sejauh mana
terdapat  pengumpulan user ~stories perencanaan nerangkat lunak yang sedang dalam tahap pengembanga
acceptancetestianiteration planning ~ memenuhi permintaan pengguna. Jalanageeptance test
User stories adalah gambaran dari fitur-fitur, gjrencanakan pada tahégration planningbersama dengan
keluaran program, serta fungsionalitas dari perangloak henggunaAcceptance testiijalankan untuk tiap-tiapiser
yang diinginkan oleh pengguna. Sebusler storydisusun  giqry"dan sebualiser storydapat memiliki satu atau lebih
sedemikian rupa sehingga detail yang ada dalsen Story  qrenario pengujianAcceptance testingersifatblack box
tersebut hanya cukup untuk pagrogrammer untuk 45, pengguna yang menentukan apakah sebc@#ptance
memperkirakan jangka waktu yang mereka butuhkaokuntiact sykses atau gagal. Pengembangan sebsah story
mengimplementasikarstory tersebut ke dalam perangkatiqak akan dianggap selesai sebelum Iluduseptance test
lunak. Sebualuser storyjuga tidak mengandung rancangan;ang hersangkutan.
teknis secara terperinci. Hal-hal seperti DBMSal&ttak Menurut Wells, unit testingadalah pengujian yang

GUI, algoritma, dan lain-lain tidak ada di dalawser oy iuan untuk mendetekisiig dalam pemrogramarunit
stories . lanni dalah tahao di al testing adalah pengujian yang terotomatisasi yang disusun
_lteration planning adalah tahap di mana jalannyagepeiim tahapcoding Unit test yang telah disusun
iterasi tersebut disusun. Daldtaration planningpengguna diharapkan dapat menelusuri tiap-tiap tahap ddsinfe/a

diminta memilih menetapkan nilai prioritas pager story co.p,ah peranakat lunak. dan denaan demikian setEp
yang sudah terkumpul. User stories kemudian tersebutr'zidak ?nemicblug, g

diterjemahkan menjadiasks Tasksadalahgambaran akan
hal-hal yang perlu dilakukan oleh perlu dilaksamakéeh
para programmer Tasksbersifat teknis. Setiapask harus
dilaksanakan oleprogrammeryang memberikan perkiraan
penyelesaian datser storyyang terkait.

1. METODOLOGIPENELITIAN
A. Perencanaan

Perencanaan bertujuan untuk menentukan aspek-
aspek perangkat lunak dengan cara mengumpuliszm
stories Berikut adalahuser storiesyang sudah terkumpul
aitu pengguna dapat melakukan pengukuran kecepatan
endering Pengguna dapat melihat kemampuan perambah
dalam melakukan pemutaran video HTML5. Pengguna
akan timbul selama proses pengembangaike solutions daPat mengukur kinerja JavaScript perambah. Pemggun
berupa program-program kecil yang dibuat dalam kang dap.at melihat hasil pengukuran_. Penggyna dapat iftermf
menyelesaikan ~ masalah  yang  dimaksud, tang}@Sil Pengukuran berdasarkan sistgperssi.

Perancangan
Tahap perancangan dari sebuah prosetreme
programmingmemiliki suatu ciri khas yaitapike solutions
Tujuan spike solutionadalah membuka wawasan terhada
penyelesaian-penyelesaian dari permasalahan-pdahasa
teknis dan desain yang tergolong sulit, yang dipakkan
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B. Perancangan

Nama browser & operating

system

Statistik hasil pengujian

Gambar 4. Dataflow Diagram level 0

Pengguna

Nama perambah dan sistem operasi

2
Tampilkan skor &
terima data
perambah

1
Uji perambah

Pengguna

Hasil pengujian

i

Grafik hasil pengujian

Perintah filter

3
Simpan hasil pengujian
dan tampilkan statistik
pengujian

Data perambah, hasil pengujian

Data perambah, hasil pengujian

Database hasil
pengujian

Data hasil pengujian.

Gambar 5. Dataflow diagram level 1.

Nama perambah, sistem operasi\‘

2
Tampilkan skor &
terima data
perambah

Skor JavaScrip

13
Uji JavaScript

Skor HTML/CSS
Skor pemutaran video HTMLS

12
Uji pemutaran
Video HTMLS,

Skor JavaScript

Grafik hasil pengujian Skor HTML/CSS, HTMLS

Perintah filter

Skor HTML & CSS Hasil pengujian, data perambah

Session

3
Simpan hasil
pengujian &
tampilkan statistik
pengujian

Statistik hasil pengujian

Hasil pengujian

Database hasil
pengujian

Gambar 6. Dataflow diagram level 2 proses 1

Nama perambah dan sistem operasi

2
Tampilkan skor &
terima data
perambah

Uji browser

Hasil pengujian

341
Simpan grafik
pengujian

Data perambah, hasil pengujian

Grafik statistik pengujian Data perambah, hasil pengujian.

N

Database hasil
pengujian

32 Data hasil pengujian
Susun grafik J4—
pengujian

Query

Gambar 7. Dataflow diagram level 2. Proses 3

Perintah filter

TABEL I. BASIS DATA HASIL PENGUJIAN

Nama field  [Tipe Properties Keterangan

id int(11) not null, autiPengenal
increment, |utama da
primary key |masingmasing

pengujian

date date not null Tanggal

pengujian
dilakukan

Nama
perambah yar
diuji

browser varchar(50) | not null

Platform d
mana

perambah yar
diuji dijalankari

0S varchar(50) | not null

score float not null Hasil penguijial

secara
keseluruhan.

score_html [float default null [Hasil penguijial

kecepatan
render

Float default null [Hasil pengujia
kemampuan
pemutaran

MP4.

score_mp4

score_webm [Float default null [Hasil pengujia
kemampuan
pemutaran

WebM

Float default null [Hasil pengujia
kemampuan
pemutaran

OGG

score_ogg

Float default null [Hasil pengujia
kinerja

JavaScript

score_js
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o]
192.168.0.101/project_omega C = 192.168.0.101/project_omega C' [[5]
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Gambar 8. Tampilan awal Project Omega Gambar 9. Tampilan pengujian kecepatan render HTML
Setelah mengumpulkamiser stories pengembang V.
menyusun rancangan aplikasi dengan menggunakan V.
Dataflow diagram Dalam rangka memungkinkan aplikasi VI. HASIL DAN PEMBAHASAN

menampilkan statistik pengukuran, maka aplikasiluper
menyimpan hasil-hasil pengukuran dalam sebuah biasis A Alur Program
(Gambar 6). Selain itu, dalam rangka memungkinkan

pemfilteran hasil pengukura_n b_erdasar_kan sistgrarassi, Aplikasi benchmarking ini diberi nama Project
pengembang merancang aplikasi seperti pada Gambar? - omega Nama tersebut diambil dari fakta bahwa aplikasi i
i merupakan tugas akhir penulis di Universitas Sam

C.  Coding _ _ Ratulangi.PengembangaRroject Omega dimulai pada

Coding adalah proses yang paling penting dalargynggal 3 Maret 2013Norking prototypeselesai dibangun
pengembangan perangkat lunak dengan me®deme 545 tanggal 29 Maret 2013. Versi yang dipakai rdala
programming Coding menghasilkan artefak inti dari Prosespembahasan berikut selesai dibangun pada tanggal 13
pengembangan yaksource codgseperti yang diutarakan ogtoper 2013.
oleh Beck. _ o Project Omegaliakses dengan mengunjungi URL di
_ Proses coding dalam pembuatan aplikasi ini mang aplikasi tersebut Hisst dengan menggunakan
dilaksanakan secara manual, tanpa menggunakanggetan perambatwebyang akan diukur kinerjanya. Tampilan awal
code generatoryang disediakan oleh berbagai perangkgbroject Omegaadalah seperti ditunjukkan pada Gambar 8.
pengembangamgile yang saat ini tersedia, tidak juga Pengujian dimulai dengan mengklik tombStart

menggunakan perangkat perancangan aplit@i Tiap-  Test pengguna akan diarahkan langsung ke tahap awal
tiap perubahan yang dilakukan ke dalam aplikasydang pengujian.

dijalankan dan diperiksa pada saattime



e-journal Teknik Elektro dan Komputer (2014), ISSN 2301-8402

] : o)

@ " 192.168.0.101/project_omega

Q Project RESULTS
Omega

192.168.0.101/project_omega,

TOTAL SCORE

791.408

PLAIN HTML+CSS RENDERING 1030.93
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Gambar 10. Tampilan pengujian kemampuan pemutadao v Gambar 12. Tampilan hasil pengujian
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Gambar 11. Tampilan pengujian kinerja JavaScript Gambar 13. Tampilan statistik pengujian
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TABEL Il. HASIL BENCHMARKING PADA SISTEM OPERASI Tabel . Hasil benchmarking perambah pada sisiparasi windows versi
ANDROID DENGAN PROJECT OMEGA desktop dengan Project Omega
Skor Skor
Perambah Video HTML5 Perambah Video HTML5 Skor
HTML JavaScript Skor Akhir HTML JavaScript K
MP4 WEBM OGG MP4 WEBM OGG Akhir
Dolphin 6144780 500.00q  500.00p 0.04o 525.508 I5% | | Opera 5509.804 0.000[  1000.00! 1000.040 4000.800 2302121
Firefox 167.106 | 1000.000| 1000.00p  1000.000 1335.740 900.568 | | Firefox 217.713 400.000(  1000.00 1000.000 8466.133  2292[76
Chrome 1125.777 1000.000| 1000.00p 0.0Q0 850.356 795.226Chrome 625.200 1000.000 1000.00! 1000.000 4167.500 18685
Opera 908.272 1000.000] 1000.00! 0.090 775.768 736.809Internet
| 3058.188 | 1000.000 0.00! 0.00p 2361.583  1283.954
H H orer
Tahap pengujian yang pertama adalah pengujidff

kemampuan perambah dalam meeder halaman weh
Halaman ini terdiri atas 10@iv yang bersifatscrollable

Masing-masing memiliki sebuahested div dan sebuah “Probably” _
paragraf tekdorem ipsumseperti yang ditunjukkan pada Yang berarti video dengan format tersebut hampir
Gambar 9. dapat dipastikan bisa diputar. Apabila format yatigji

Sebelum pengujian mulai dilaksanakan, aplikasi akdf€nghasilkan nilai ini, maka skornya ditetapkanageid
membersihkan session dari data-data pengujian yang1000.
mungkin telah dilakukan sebelumnya.Dengan menggmak
Web Performance APlwaktu di mana halaman selesai o )
diambil dari server dan waktu di mana halaman ksrha =~ Dengan mengklikdialog box yang tampil, user
ditampilkan di layar diukur. Selisih kedua nilairgebut diantar ke pengujian selanjutnya. Skor yang dikasil
kemudian diubah menjadi skor dengan rumus, di mafékirimkan ke script berikutnya melaluiHTTP POST
adalah waktu di mana pengambilan halaman dari serJ&dquest
selesai dan adalah waktu di mana halaman selesai Pengujian selanjutnya adalah pengujian kinerja
ditampilkan ke layar. Hal ini dimaksudkan untukJavaScript. Sebelum pengujian dimulagript pengujian
memberikan sebuah skor yang berbanding lurus dengd@vaScript akan menerima skor yang dikirim ofhipt
kinerja (kinerja yang lebih cepat akan menghasilkkor Pengujian video HTML5 dan menyimpannya ke dalam
dengan angka yang lebih besar). session - _ _

Dengan mengklildialog boxyang muncul di layar, Pengujian  JavaScript dilakukan dengan cara
pengguna akan dibawa ke pengujian selanjutnya. @key Mengambil  waktu pada saat pengujian dijalankan,
sudah didapat dari pengujian HTML dikirimkan &eript Menjalankan sebuah kode yang dijadikan bobot peguj
pengujian selanjutnya dengan menggunakdifP POST dan mengambil walstu Q| mana kode sele§a| dualankgn
request Kode yang dijadikan bobot pengujian dal&mject

Penguijian berikutnya adalah pengujian kemampua‘ﬂmeg"_"beke”a dengan cara menciptakan dan menampilkan
pemutaran video HTML5 (Gambar 10). Format-formatgia 100 div secara berurutan, di mana div tersebuette
diuji oleh Project Omega yaitu OGG, MP4, dan secaranestedsatu dalam yang lain. Tiap div berukuran 95%
WebM.Sebelum pengujian dimulaicript penguji HTML5 ~ dari div yang berada satu tingkat di luarnya (Ganitia. _
akan menerima skor yang dikirim oledeript pengujian Selisih waktu eksekusi dimulai dan eksekusi selesai
sebelumnya dan menyimpannya dakessionKemampuan kemudian diubah menjadi skor dengan rumus, di mana
pemutaran tiap-tiap format video dilakukan dengaﬁdalah waktu di mana eksekusi kode dimulai danlahda

methodanPlayType(‘formatName’) yang ada pada Waktu di mana eksekusi kode selesai. _
tiap DOM object  yang berwujud video. Dengan mengklikdialog box yang tampil, user

: diantar ke hasil pengujian (Gambar 12). Skor yang
MethodcanPlayType()  dapat menghasilkan satu dari g G an  dikirimkan kescript berikutnya melaluiHTTP

tigavalueberikut: POST request

Sebuah String Kosong . . . .
Yang berari video dengan formattersebut Hasil akhir pengujian adalah rata-rata dari skarsk

i . . . dari pengujian-pengujian yang telah dilakukan. Beng
k(_er_nungklnan b.esar t'd.ak. d.aF.’a‘ diputar. Apabila hjryrang diberi kesempatan untuk menyertakan nilai-nilasebut ke
diuji menghasilkan nilai ini, maka skornya ditetapk

sebagai 0 dalam statistik hasil pengukuran, beserta sigiperasi dan

' perangkat perambalveb yang dipakainya (Gambar 12).
Pada tahap ini, skor-skor pengujian diambil dassiordan
diletakkan dalam beberapaput fields Dengan mengklik
fbmbol submit data-data tersebut dikirimkan kscript
berikutnya beserta perambah dan sistperssi yang dipilih
pengguna melalHTTP POST

“Maybe”
Yang berarti video dengan format tersebut mungki
bisa diputar. Apabila format yang diuji menghagilkailai
ini, maka skornya ditetapkan sebagai 500.
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B. Hasil Benchmarking Firefox 374.39 362.21 375.24 370.61
Project Omega Lain-lain 370.35 371.33 312.0p 351.23

Halaman pada Gambar 13 menampilkan grafil
berdasarkan hasil-hasil pengujian yang sudah diaiku
Masing-masing grafik merupakan output dari sebseipt
yang mengambil rata-rata nilai dari aspek yan(
bersangkutan dari basis data, danramederdata tersebut ke
dalam objek-objek HTML yang membentuk berbagaart
dengan menggunakaGoogle Visualization API. Grafik
yang ditampilkan dalam halaman ini dapat difilter
berdasarkan sistenoperasi. Tiap kali pengaturan filter
tersebut diubah, halaman ini akan dimuat ulang Sayala
script yang bertugas me-render grafik-grafik akan ditserik
parameter berdasarkan sisteperasi yang dipilih.

Cold Start Time

M Cold Start
IE10

Chrome 24

Browser

Firefox 18

Qpera12.12

375

Time (Seconds), Smaller |s Better

Dromaeo Gambar 14. Hasil pengujian kecepatan start-up dengaode Lifehacker

TABEL VII. HASIL BENCHMARKING PERAMBAH PADA SISTEM Tabel Il sampai dengan Tabel VI merupakan hasil-

OPERASI ANDROID dengan DROMAEO

hasil pengujian dengan menggunakanject OmegaTabel

Skor VIl sampal dengan tabel XI merupakan hasil pengujia
Perambah | Percobaan| Percobaan]| Percobaan| Rata- dengan menggunakddromaeo Tabel XII sampai dengan
tabel XVI merupakan hasil pengujian dengan menggama
I I 1] rata
Speed-Battle
Chrome 119.20 115.13 120.01 118.113
Firefox 87.77 86.61 8642  86.933 Speed-Battle
Dolphin 122.25 122.10 121.00 121.783| TABEL XIl. HASIL BENCHMARKING PERAMBAH PADA SISTEM
OPERAS| ANDROID DENGAN SPEED-BATTLE
Opera 106.04 107.01 106.10 106.383 Perambah Skor
Calculate Store Render| Overall
TABEL VIIl. HASIL BENCHMARKING PERAMBAH PADA SISTEM | Chrome 16.25| 89.04 4.34 109.63
OPERASI BLACKBERRY DENGAN DROMAEO Firefox 12.05| 70.62 4.2( 86.87
Skor Dolphin 13.65 95.26 2.84 111.15
Perambah "percobaan [ Percobaan| Percobaan| Rata- Opera 12.72 8.57 3.24 24.98
| 1 11 rata
Default i TABEL XIIIl. HASIL BENCHMARKING PERAMBAH PADA SISTEM
Browser 83.38 83.45 81.0 82.68 OPERAS| BLACKBERRY DENGAN SPEED-BATTLE
Perambah Skor
TABEL IX. HASIL BENCHMARKING PERAMBAH PADA SISTEM Calculate | Store | Render| Overall
OPERAS| WINDOWS VERSI DESKTOP DENGAN DROMAEO Default 15.29| 58.61 2.13 76.00
Skor Browser
Perambah | Percobaan | Percobaan| Percobaan| Rata-
TABEL XIV. HASIL BENCHMARKING PERAMBAH PADA SISTEM
I Il 1] rata OPERAS| WINDOWS VERSI DESKTOP DENGAN SPEED-BATTLE
Skor
Opera 536.67 535.11 53600 536.23|| Perambah
P Calculate Store Render; Overall
Firefox 380.14 376.22 390.11 382.16|| Chrome 65.02| 224.44 4.99 294.38
imtermat 196.49| | Opera 75.16] 264.26 438 343.80
196.81 195.55 197.11 Firefox 30.12 368.18 56.89 455.19
explorer Internet 40.96| 78.77 351 123.24
Chrome 0.00 0.00 0.00 0.00 || explorer

TABEL X. HASIL BENCHMARKING PERAMBAH PADA SISTEM

TABEL XV. HASIL BENCHMARKING PERAMBAH PADA SISTEM
OPERASI LINUX DENGAN SPEED-BATTLE

OPERASI LINUX DENGAN DROMAEO Perambah Skor
Skor Calculate Store Render; Overall
Perambah | Percobaan| Percobaan| Percobaan Rata- Firefox 58271 381.02 23.01 472.30
: . - rata " Chrome 58.51| 234.06 3.98 29655
Ch 604.93 - -
fome 603.44) 61012 601.28 Lain-lain 58.02] 210.1( 310 271.23
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video yang memiliki dukungan perambah paling

TABEL XVI. HASIL BENCHMARKING PERAMBAH PADA SISTEM banyakFirefox adalah perambah yang paling cocok untuk
OPERASI MAC OS X DENGAN SPEED-BATTLE memutar konten video HTML5.

Skor

Calculate Store Render| Overall

Perambah

B. Saran

Firefox 97.44| 570.23 89.88  757.35 Penulis menyarankan agar aplikasi Project Omega

Opera 8082 52039 33.08 643.24 dapat dikembangkan lebih lanjut agar dapat menchhip

| banyak aspek dari sebuah perambabb serta sistem
Chrome 30.57| 165.12 11.01  206.70 penilaiannya diharapkan agar dibuat lebih ilmiabnutis

menyarankan agar pengembang teknolegb untuk lebih
menyelaraskan teknologi mereka dengan standar gdag
Untuk pengembang aplikasieb disarankan untuk tidak
menggunakan OGG apabila hendak menanamkan video
_ HTML5 dalam halamamweh 5.  Pengguna Android
M JavaScript . . . .
Performance disarankan untuk menggunakBimefox untuk mengunjungi
halamanweb yang memiliki banyak konten JavaScript atau
video HTMLS5.

JavaScript Performance

IE10

Chrome 24

Browser
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Chrome merupakan perambah dengan kinerjgi1) The webM Project. “About WebM.” Internet:
JavaScript tercepat (Gambar 16). Firefox merupakan = http://www.webmproject.org/abatftl0 Agustus 2013].
perambah dengan penggunaa@moryterbaik (Gambar 17).

Chromemerupakan perambah dengan dustait-uppaling

cepat (Gambar 14).
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Gambar 17. Hasil pengujian penggunaan memory demghode
Lifehacker

Lifehacker

VII. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan pembahasan di atas, penulis mengambil

kesimpulan bahwa Dolphin adalah peramlyatb dengan
kinerja secara rata-rata paling tinggi di antarsapdah-
perambah yang dijadikan objek penelitian, berdasahasil
pengujian dengan Project Omega. Sementara iturj&ine
Dolphin dalam mengeksekusi JavaScript adalah yatiggp
rendah di antara perambah-perambah yang dijadikggk o
penelitian berdasarkan hasil pengujian dengan ¢&troje
Omega. Untuk aspek video HTML5, MP4 adalah format



