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Abstrack — To determine the topic or research title for the student's thesis, it is possible that the
similarity of the title to the previous title, either accidentally or unintentionally. Therefore, the relevant
section must check the titles submitted by students, so as to avoid plagiarism. The development of a
thesis title similarity detection application is one of the efforts that can be made in solving this problem.
The development of sosftware requires the right method to develop applications according to user needs.
Extreme Programming (XP) is a part of the agile development approach based on iterative development,
which is based on needs and solutions through collaboration among the development team. So, in this
study, the development of a similarity detection application for the title of a thesis with the XP software
development approach was carried out.

Keywords — agile development, extreme programming, thesis

Intisari — Untuk menentukan topik penelitian maupun judul untuk skripsi mahasiswa dimungkinkan
terjadi kemiripan judul dengan judul yang sebelumnya, baik secara disengajaja maupun tidak sengaja.
Maka dari itu, bagian terkait harus mengecek terhadap judul yang diajukan oleh mahasiswa, sehingga
dapat menghindari plagiat. Pengembangan aplikasi deteksi kemiripan judul skripsi, merupakan salah
satu upaya yang dapat dilakukan dalam penyelesaian masalah tersebut. Dalam sosfiware development
perlu adanya metode yang tepat untuk mengembangkan aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Extreme Programming (XP) adalah bagian pendekatan agile development yang berbasiskan
iterative development, yang berdasarkan dari kebutuhan dan pemecahan solusi melalui kerjasama
diantara tim pengembang. Maka, pada penelitian ini dilakukan pengembangan aplikasi deteksi
kemiripan judul skripsi dengan pendekatan pengembangan sofiware XP.

Kata Kunci — agile development, extreme programming, skripsi

I. PENDAHULUAN

Software development merupakan suatu aktivitas untuk menyempurnakan sistem yang
sebelumnya telah dengan sistem berbasis komputer. Ketika melaksanakan proyek software
development tidak menutup kemungkinan terjadinya perubahan mendadak yang berdampak
pada tim pengembang perangkat lunak akan menghadapi kondisi maupun situasi yang
mendesak. Pengembangan sistem pada umumnya melalui proses tertentu dan tahapan dalam
pengembanganya melalui sebuah metode. Maka diperlukan metode pengembangan sistem
untuk pengembangan perangkat lunak yang sesuai dengan kasus yang dihadapi. Metode
pengembangan sistem merupakan kerangka pijakan utama dalam merancang dan
mengembangkan software untuk menghasilkan sebuah sistem yang sesuai keinginan dan
kebutuhan bisnis suatu organisasi atau pengguna sistem [1]. Sebuah software development
sebaiknya dilakukan melalui tahapan yang dilakukan dengan matang dan terencana [2].
Terdapat beberapa metodologi pengembangan software yang bisa diterapkan oleh pengembang
software, diantaranya waterfall, RAD, prototype serta agile development. Metode agile
development pengembangan software engineering yang dikenal efisien dan fleksibel [3]. Agile
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software development merupakan metode rancang bangun software yang berdasarkan pada
iteratif development, di mana kebutuhan pada setiap tahapan dan solusi yang ditawarkan
berbasiskan pendekatan kerjasama antar tim [4]. Salah satu metode agile development yang
dapat digunakan penyesuaian persyaratan pengembangan adalah extreme programming (XP).
XP adalah pengembangan software yang sasaran dari metode ini adalah untuk pembangunan
melalui penetapan kebutuhan yang kurang jelas atau adanya perubahan terhadap kebutuhan
yang sangat cepat dan melalui tim yang berskala kecil sampai menengah [5].

Beberapa penelitian yang menggunakan XP dalam pengembangan system menunjukkan
hasil yang baik. Penelitian penerapan metode (XP pada perancangan aplikasi perhitungan kuota
SKS mengajar dosen [5], menununjukan bahwa pada hasil pengujian black box testing aplikasi
telah sesuai dengan kebutuhuan. Tahapan Pengembangan XP mampu membantu dalam
menghasilkan software yang sesuai dengan fungsional requirement. Penelitian lainya, yang
meneliti XP dalam merancang aplikasi pengelolaan surat keterangan kependudukan [6],
mendapatkan hasil bahwa pendekatan yang diajukan dapat diimplementasikan dalam
membangun aplikasi sederhana yang tidak membutuhkan proses yang diulang-ulang. Hasil dari
pengujian black-box testing didapat bahwa XP aplikasi telah berfungsi dengan baik dan sesuai
kebutuhan. Sedangkan penelitian yang mengimplementasikan metode XP pada e-commerce
berbasis m-commerce [7], memperlihatkan bahwa teknik pendekatan menggunakan XP dalam
setiap tahapnya memberikan percepatan pengembangan pada setiap perubahan yang diinginkan
oleh pengguna tanpa adanya batasan.

Pada penelitian ini XP diterapkan pada aplikasi deteksi kemiripan judul skripsi berbasis
android. Skripsi merupakan istilah yang digunakan untuk menyebut karya tulis ilmiah
mahasiswa jenjang Strata-1 (S1). Skripsi berisi hasil riset membahas suatu masalah dalam
bidang ilmu tertentu [8]. Salah satu tujuan pembuatan skripsi adalah untuk membentuk
mahasiswa agar mendapatkan sikap dan mental ilmiah dan mampu menerapkan ilmunya dalam
penyelesaian masalah pada dunia nyata [9]. Sebelum membuat karya ilrniah atau skripsi,
mahasiswa diharuskan membuat usulan judul untuk kemudian diajukan dengan memaparkan
topik penelitian. Pada Universitas Teknokrat Indonesia, untuk pengajuan judul skripsi diajukan
melalui form pengajuan judul dengan mengisi topick judul dan paparan singkat penelitian yang
akan dilakukan. Dalam menentukan judul skripsi dimungkinkan terjadi kemiripan judul antara
mahasiswa satu dengan yang lain baik secara disengajaja maupun tidak sengaja. Program Studi
harus mengecek judul yang diajukan oleh mahasiswa, sehingga dapat mengambil keputusan
apakah judul diterima ataupun ditolak berdasakan dengan salah satunya adalah tingkat
kemiripan judul. Hal ini bertujuan untuk menghinari dari plagiasi dan kesamaan judul.
Mahasiswa yang mengajukan judul setiap semesternya sangat banyak, hal ini menuntut
ketelitian dan upaya yang lebih untuk melakukan pengecekan tingkat kemiripan judul.
Mengecek dengan cara manual akan dibutuhkan tenaga dan waktu yang lebih. Untuk membantu
dalam pengecekan tingkat kemiripan judul maka dikembangkan aplikasi deteksi kemiripan
judul. Salah satu pendekatan dalam deteksi kemiripan adalah dengan pencocokan string Boyer-
Moore. Pencocokan dengan Boyer-Moore yaitu mencocokkan dan mengamati pola string
diawali dari posisi sebelah kanan kemudian ke kiri dari string yang akan dicari [10][11].
Penelitian ini menghasilkan aplikasi berupa persentase kemiripan judul berdasarkan dengan
judul skripsi sebelumnya yang diambil dari database skripsi yang ada, dengan pendekatan
pengembangan sistem XP dan pencocokan kata menggunakan Boyer-Moore berbasis Andorid.

II. SIGNIFIKANSI STUDI
A.  Studi Literatur

1. Agile Development

Agile development merupakan kumpulan metodologi rancang bangun software yang
berdasarkan dari persyaratan dan solusi melalui kolaborasi dan kerjasama tim [12]. Metode ini
juga disebut sebagai pedekatan incremental yang berfokus pada pembangunan yang singkat,
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dengan merilis software tahap demi tahap, pengurangan proses overhead, serta dihasilkan
coding yang memiliki kualitas tinggi dan pada tahap pengembangan melibatkan user secara
langsung [4]. Agile development berusaha untuk dapat mengatasi permasalahan perkembangan
software diantaranya:
a) Software memiliki kebutuhan yang sulit untuk diprediksi dan selalu akan berubah. Tidak
hanya itu, keinginan user juga sering berubah beriringan dengan jalanya proyek.
b) Tumpang tindihnya rancangan dan pembangunan, sehingga sulit diprediksi seberapa jauh
rancangan yang diperlukan sebelum pengembangan.
c) Tidak dapat diprediksi analisis, rancangan, implementasi dan pengujian sistem seperti yang
direncanakan dan diinginkan.
Terdapat beberapa pendekatan software development yang termasuk kedalam metode agile
software diantaranya: 1) Agile Modeling; 2) Extreme Programming; 3) Model Scrum,; 4)
Dynamic Systems Development Method; dan 5) Adaptive Software Development.

2. Boyer-Moore String Matching

String matching atua mencocokan string merupakan pendekatan pemecahan masalah untuk
mendapatkan pola berdasarkan susunan dari karakter s¢ring yang terdapat pada bagian dari isi
teks atau string lainya [13]. Sedangkan Boyer-Moore merupakan pendekatan yang mencocokan
string dengan cara melihat dari dari kanan kemudian menuju ke kiri dengan melakukan
pelacakan karakter pada teks [14]. Good-suffix shift dan bad-character shift merupakan dua
fungsi shift yang digunakan Boyer-Moore dalam mengambil langkah dalam pencarian setelah
terdapat ketidaksamaan antara karakter pattern dan karakter teks yang dilakukan pencocokan
[10]. Algoritma ini memiliki kelebihan proses lebih cepat secara rata- rata jika dibandingkan
dengan algortima string matching yang lain [15]. Ide utama dari Boyer-Moore adalah
mencocokan string berdasarkan string yang paling kanan.
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Gambar 1. Porses Pencocokan Boyer-Moore

3. Andorid

Android merupakan operating system, middleware, dan mobile application yang berbasis
pada Linux Kernel, dibangun oleh Google dan Open Handset Alliance. Android sistem operasi
mobile yang memiliki sifat open source. Google memiliki tujuan untuk mengembangkan
produk real-world pengalaman para pengguna dapat meningkat, itu sebabnya Android bersifat
open source project. Android dibangun dengan memanfaatkan SDK (Software Development
Kit) secara komprehensif menggunakan alat yang cukup untuk membangun software yang
kaya akan fitur dan powerful.

B.  Metode Penelitian

Dalam sofiware development aplikasi deteksi kemiripan judul skripsi, pada penelitian ini
menggunakan pendekatan metodologi pengembangan sistem Extreme Programming (XP). XP
merupakan pendekatan yang berfokus pada coding yang merupakan aktivitas utama pada semua
tahapan atau siklus pengembangan sistem [16]. Pada XP memiliki kelebihan pada tahapanya
membutuhkan waktu yang cepat dan dapat diulangi pada bagian yang berbeda sesuai dengan
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fokus tujuan pengembangan sistem [17]. Selain itu dengan pengembangan system yang
menyederhanakan setiap proses dalam tahapanya, maka metode XP menjadi lebih adaptif dan
fleksibel. Berikut ini tahapan-tahapan XP dalam pengembangan sistem yang dilakukan.

simple design spike solutions
CRC cards prototypes

user stories
values

acceptance test criteria
iteration plan

planning refactoring

pair programming

tes“ng unit test

continuous integration
Release acceptance testing

software project
increment | FCLlY
computed

Gambar 1. Tahapan Pada Extreme Programming (XP)

Dari tahapan pengembangan XP diatas, berikut adalah penjelasan dari setiap tahapanya.

1. Planning (Perencanaan)

Tahapan ini merupakan langkah awal pada pengembangan XP, dimana akan dilakukan
identifikasi alur proses dari software yang akan dibuat, mendefinisikan luaran software,
fasilitas-fasilitas yang ada pada software, fungsi dari aplikasi, dan alur proses pengembangan
software [18][19]. Selain itu pada tahpan ini sofitware developer dituntu untuk membuat user
stories yang menggambarkan output, fitur, dan fungsi-fungsi dari software yang akan dibuat
[19]. Tidak hanya itu, pada tahap planning juga memuat tahapan dimana developer menentukan
fungsionalitas keseluruhan dari software yang akan dikembangkan [6].

2. Design (Perancangan)

Tahapan selanjutnya adalah mendesain sistem. Design sistem pada penelitian ini
menggunakan Unified Modelling Language (UML). UML adalah bahasa visual untuk
memodelkan dan menggmbarkan komunikasi sebuah sistem dengan mempergunakan diagram
[20]. Pada penelitian ini, use case diagram dipergunakan dalam tahap perancagan. Use case
adalah sebuah diagram yang memiliki kemampuan dalam memvisualkan interaksi diantara
aktor dan software yang akan dikembangkan [21].

3. Coding (Pengkodean)

Coding atau pengkodean adalah tahapan dimana rancangan yang telah dibuat kemudian
diimplementasikan kedalam bentuk bahasa pemrograman yang dapat dikenali oleh komputer
[22].

4. Testing (Pengujian)

Untuk menegaskan bahwa software dapat berfungsi dengan baik, maka sistem harus melalui
tahap pengujian agar dapat menemukan kesalahan-kesalahan [23]. Pengujian atau testing
menggunakan pendekatan black box testing. Pengujian kotak hitam atau black box testing
merupakan software testing yang menguji pada spesifikasi fungsional untuk mengetahui apakah
fitur, input dan output dari software telah sesuai spesifikasi telah ditetapkan [24]. Pada
pengujian ini software diuji tanpa memperhatikan struktur logika internal perangkat lunak [25].
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Planning (Perencanaan)

Kegiatan ini dimulai dengan pengumpulan data melalui wawancara dengan tujuan
mendengarkan pelanggan, hal itu berguna untuk mengumpulkan informasi mengenai
permasalahan yang dialami pengguna. Dari identifikasi masalah yang didaptakan, kemudian
disusun kebutuhan sistem yang akan dibangun. Permasalahan utama pada penelitian adalah
proses pengecekan judul skripsi pada Universitas Teknokrat Indonesia yang mahasiswa ajukan
apakah terdapat kemiripan atau indikasi adanya plagiasi dari judul sebelumnya. Dari
permasalahan tersebut kebutuhan akan aplikasi yang akan dikembangkan adalah sistem yang
mampu menentukan tingkat kemiripan judul berupa presentasi jumlah kemiripan berdasarkan
judul seblumnya yang diambil dari database judul skripsi pada Universitas Teknokrat
Indonesia. Hasil identifikasi kebutuhan kemudian disusun dalam bentuk analisa kebutuhan
fungsional. Fungsional requirement atau kebutuhan fungsional dibutuhkan untuk identifikasi
proses atau fasilitas apa saja yang dapat dikerjakan oleh sistem, serta siapa pengguna sistem
yang dapat menjalankan sistem tersubut [26]. Pengguna sistem ada dua, yaitu: pengguna atau
mahasiswa dan admin atau petugas administrasi. Berikut ini adalah kebutuhan fungsional dar
aplikasi deteksi kemiripan judul skripsi pada Universitas Teknokrat Indonesia:

1. Admin

a) Admin dapat melakukan logine dengan user name dan password,

b) Admin dapat mengelola data judul skripsi, dengaan cara menambah, menghapus dan

mengupdate judul apabila ada perubahan;

¢) Admin dapat melakukan pencarian judul;

d) Admin dapat melihat presentase kemiripan judul yang diajukan oleh mahasiswa;

e) Admin dapat melakukan manajemen user.

2. User/ Mahasiswa

a) Mahasiswa dapat mengajukan judul dan melihat hasil deteksi kemiripan judul berupa

persentase kemiripan;

b) Mahasiswa dapat melakukan pencarian judul dan melihat persentase kemiripan.

B. Design (Perancangan)

Setelah dilakukan tahapan planning, selanjutnya dilakukan rancangan berdasarkan analisa
kebutuhan fungsional yang telah dilakukan. Sesuai dengan analisa kebutuhan fungsional,
pengguna atau aktor pada aplikasi ini ada dua, yaitu: Admin dan user atau mahasiswa. Berikut
ini adalah hasil rancangan dengan menggunakan use case diagram (Gambar 2).

Sistem

Melihat Judul

Gambar 2. Use Case Diagram Aplikasi Deteksi Kemiripan Judul Skripsi
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C. Coding (Pengkodean)

Sistem diimplementasikan berbasis android untuk akses frontend atau pengguna dan web
untuk backend atau admin. Bahasa pemrogramana yang digunakan adalah bahasa pemrograman
Java dengan compailer untuk aplikasi Android yang digunakan oleh user / mahasiswa dengan
Andorid Studio, sedangkan aplikasi yang digunakan oleh Admin dengan menggunakan
Sublime Text 3. Untuk admin, pertama yang diakses adalah login. Admin diminta untuk
memasukan user name dan password. Setelah login, Admin dapat menambah, mengubah,
menghapus dan melihat judul yang ada.

B Filter

o -
8 Data Judul

Show 10 v entries Search:

# |t DpataJudul option

! Judul Informatika @0

APRIANSYAH (2017) PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN SISTEM PENDUKUNG KEPUTUSAN BERBASIS MULTIMEDIA

Abstrak
Tujuan penelitian ini adalah media sistem pendukung keputusan berbasis multimedia dan menerapkan konsep
multisensori pada media pembelajaran berbasis multimedia, yang dapat membantu proses belajar pada mata kuliah sistem pendukung keputusan.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan multimedia oleh Luther Sutopo (2003). Dan dibangun menggunakan software
Construct 2. Tahapan pada pengembangan ini meliputi, 1) Concept. 2) Design. 3) Material collecting. 4) Assembly. 5) Testing. 6) Distribution. Hasil dari
penelitian ini dapat 1 bahwa media sistem pendukung keputusan, mendapatkan nilai rata-rata keseluruhan sebesar 83% dan
termasuk dalam kategori Baik. Dari angka tersebut dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran ini menarik dan mendapat respon yang bagus dari
mahasiswa dan dosen Universitas Teknokrat Indonesia. Selain itu, Penerapan metode i pada media sistem p

g
keputusan berbasis multimedia dilakukan dengan menerapkan unsur-unsur tiga gaya belajar yaitu, Visual, Auditori dan Kinestetik dengan unsur-unsur

yangsama pada multimedia seperti, suara, teks, gambar, animasi, dan video. Unsur visual, auditori dan kinestetik diterapkan pada tampilan-tampilan
media pembelajaran seperti penggunaan teks materi, karakter animasi, desain tombol, suara narasi materi dan musik latar.

Gambar 3. Form Admin Untuk Mengelola Judul Skripsi

Selain itu, admin dapat melakukan pengecekan tingkat kemiripan judul skripsi pada menu
pencarian. Admin tinggal memasukan judul yang diajukan oleh mahasiswa untuk dicek tingkat
kemiripanya.

Jurusan Persentase

Gambear 4. Form Pengecekan Tingkat Kemiripan Judul Skripsi
Sedangankan untuk user atau mahasiswa setelah melakukan /ogin, user dapat melakukan

pencarian judul yang diajukan. Tampilan Berikut digunakan untuk melakukan pencarian judul
skripsi.
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Gambar 5. Pencarian Judul

Pencocokan karakter yang digunakan adalah dengan pendekatan Boyer Moore. Pendekatan
ini memiliki cara kerja dengan melakukan matching atau pencocokan antara pattern dan text
dimulai dari karakter paling kanan terlebih dahulu kemudian kekiri, dimana pencocokan
berdasarkan dari occurence heuristic (HO) dan match heuristic (MH). Sebagai contoh kasus
pencocokan string “PAKAR” dan “SISTEM PAKAR” sebagai kata pencarian. Langkah
pertama hitung HO dan MH dari string patern terahdap teks yang ada.

TABEL I
NILAI OCCURENCE HEURISTIC (OH) DAN MATCH HEURISTIC (MH)
PATTERN P A K
OH 4 3 2 1 0
MH 5 5 5 5 1

Untuk pencocokan string pada text “SISTEM PAKAR” dengan pattern “PAKAR” dapat
dilihat bahwa karakter paling kanan adalah “E” tidak cocok dengan karakter “R”, sehingga akan
bergeser nilainya berdasarkan tabel OH dan MH pada tabel I. Langkah ini dapat dilihat pada

table II.

TABEL 11
PENCOCOKAN TEXT DAN PATTERN

INDEX 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
TEXT 'S T S T E M P A K A R
PATTERN P A K A R

Pada tabel OH dan MH karakter “E” tidak ada, maka jumlah pergeseran dilakukan sebanyak

5 langkah sesuai dengan nilai MH pada table I. Langkah ini dapat dilihat pada table III.
TABEL III
PEGESERAN PATERN SEBANYAK 5 PEGESER

>

N

INDEX 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
TEXT 'S T S T E M P A K A R
PATTERN » P A K A R

5 Pegeseran
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Setelah mengalami pegeseran, karakter “R” setelah mengalami pegeseran ternyata tidak
sama dengan karakter “K”, maka berikutnya adalah melakukan pergeseran merujuk pada nilai
OH. Pada tabel OH untuk karekter “K” memiliki nilai 2, untuk itu selanjutnya akan dilakukuan
pergeseran sebanyak 2 langkah. String pada teks paling kanan yaitu karakter “K” telah sama
atau cocok dengan string pada pattern yaitu karakter “K”, begitu pula dengan string pada teks
yang lainya.

TABEL IV
NILAT OCCURENCE HEURISTIC (OH) DAN MATCH HEURISTIC (MH)
INDEX 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
TEXT S T S T E M P A K A R
PATTERN — P A K A R

2 Pegeseran
Pada aplikasi, setelah dilakukan pencarian maka selanjutnya akan muncul tampilah hasil
judul yang dicari beserta persentase kemiripan dengan judul yang ada pada database judul
skripsi Universitas Teknokrat Indonesia yang sebelumnya yang pernah diajukan. Tampilan
Berikut digunakan untuk menampilkan daftar hasil pencarian dan persentase tingkat kemiripan.

# |&  Judul Jurusan Persentase

1 APRIANSYAH (2017) PENGEMBANGAN Informatika  17.39%
MEDIA PEMBELAJARAN SISTEM
PENDUKUNG KEPUTUSAN BERBASIS
MULTIMEDIA

2 NURKHOFIYAH (2017) RANCANG nformatika 17.50%
BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN
PEMROGRAMAN WEB MENGGUNAKAN
CONSTRUCT 2 (STUDI KASUS TEKNIK
KOMPUTER DAN JARINGAN (TKJ) DI
SMKN4 BANDAR LAMPUNG)

w

ANTONI (2018) SISTEM INFORMASI NILAI Informatika  15.13%
SISWA MENGGUNAKAN FRAMEWORK

CODEIGNITER (STUDY KASUS : SMK N 1

LIWA LAMPUNG BARAT)

4 Edy Warsito (2018) GAME PETUALANGAN nformatika = 23.38%
UNTUK ANAK TUNAGRAHITA
MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2

w

NURUL FEBRIYANI UTAMI (2019) Informatika 17.58%
PENGEMBANGAN APLIKASI GAME

PENGENALAN HURUF DAN ANGKA

MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2

6 Muhammad Fadil Akbar (2018) nformatika  15.38%
PENGEMBANGAN GAME EDUKASI
PENGENALAN HEWAN LANGKA BERBASIS
ANDROID MENGGUNAKAN CONSTRUCT 2

Gambar 6. Hasil Pencarian Judul

D. Testing (Pengujian)

Uji aplikasi dilakukan menggunakan pendekatan black box testing. Pengujian ini berfokus
pada fungsionalitas dari aplikasi. Pada pengujian ini akan dicoba semua fungsi fitur yang ada
dalam aplikasi deteksi tingkat kemiripan judul skripsi. Berikut ini hasil dari black box testing
yang telah dilaksanakan (Tabel V).

TABEL V
HASIL PENGUJIAN BLACK BOX TESTING
No. Kasus Uji Hasil yang diharapkan Keterangan
1  Admin /ogin dengan username Berhasil login, selanjutnya muncul Valid
dan password yang benar tampilan beranda / halaman utama.
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pengecekan kemiripan judul

tingkat kemiripan judul

No. Kasus Uji Hasil yang diharapkan Keterangan

2  Login admin dengan username Gagal login, selanjutnya muncul Valid
dan password yang salah pesan username atau password

salah.

3 Admin dapat menambahkan data Muncul form tambah  judul, Valid
judul pada menu data judul dan kemudian admin diminta
menekan button tambah judul memasukkan data judul dan abstrak

4  Admin dapat mengubah data Muncul form ubah judul, kemudian Valid
judul pada menu data judul dan admin dapat mengubah data judul
menekan logo edit judul dan abstrak yang ingin diubah,

setelah itu tekan tombol simpan dan
akan muncul pesan data berhasil
dirubah

5 Admin dapat menghapus data Muncul pesan “apakah anda ingin Valid
judul pada menu data judul dan menghapus judul ini” apabila tekan
menekan logo hapus judul “ya” data akan terhapus, apabila

tekan “tidak” akan kembali ke menu
data judul

6 Admin dapat melakukan Admin mengetikan judul yang akan Valid
pengecekan  kemiripan judul dilakukan pengecekan kemudian
dengan melakukan pencarian menekan button cari, selanjutnya
judul yang dicek kemiripanya akan tampil hasil persentase

kemiripan

7  Admin dapat menambahan user Admin diminta mengisi data user Valid
oada menu manajemen user setelah tekan tombol simpan user

akan bertambah

8  User login dengan username dan Berhasil login, kemudian muncul Valid
password yang benar tampilan beranda / halaman utama.

9  User login dengan username dan Gagal login, kemudian muncul Valid
password yang salah pesan username atau password

salah.

10 User dapat melakukan User dapat mengetikan judul yang Valid
pengecekan persentase diajukan untuk dicek tingkat
kemiripan judul yang diajukan kemiripanya, setelah itu tekan

button cari maka akan mucul
persentasi tingkat kemiripan
11 User dapat meilhat hasil User disuguhkan tampilan data Valid

Aplikasi yang dibangun dapat melakukan pencocokan dengan menghasilkan kemiripan
berdasarkan persentase. Berdasarkan black box testing yang telah dilakukan terlihat bahwa
semua fitur pada aplikasi dapat berfungsi dan berjalan dengan baik. Ini menunjukaan bahwa
aplikasi deteksi kemiripan judul skripsi dapat digunakan. Hal ini menunjukkan bahwa
pendekatan yang digunakan pencocokan string dengan Booyer Moore juga mampu melakukan
pencocokan dengan baik pada kasus ini dan pengembangan system yang digunakan yaitu
extreme programming (XP) dapat diterapkan dalam pengembangan sistem untuk aplikasi
kemiripan usulan judul skripsi.

IV. KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan aplikasi yang mampu menetukan tingkat kemiripan usulan
judul skripsi mahasiswa. Pendekatan pencocokan string Boyer Moore yang digunakan mampu
melakukan pencocokan dengan menemukan pattern yang sama persis dari satu teks.
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Penggunaan pendekatan Boyer Moore dapat melakukan pencocokan pattern dan text dimulai
dari karakter paling kanan terlebih dahulu kemudian kekiri terhadap teks pada judul skripsi.
Sedangkan metode XP telah menghasilkan software yang sesui dengan kebutuhan. Hal ini
didukung dari hasil black box testing yang menunjukkan bahwa semua fitur dari aplikasi dapat
berfungsi dengan baik, artinya aplikasi dapat digunakan.
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