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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1
SMS spam
SMS spam adalah sebuah pesan teks (SMS) yang tidak diminta atau tidak diinginkan oleh pengguna yang dikirim ke perangkat seluler, yang biasanya mengandung materi pemasaran (promosi), penipuan, dan lain-lain, seperti email spam. Orang yang melakukan spam disebut spammer. Tindakan menyebarkan spam dikenal dengan nama spamming. Spam dikirimkan melalui pesan teks dengan biaya operasional yang sangat rendah untuk mencapai para pelanggan-pelanggan yang diinginkan. Karena hambatan masuk yang rendah, maka banyak spammers yang muncul dan jumlah pesan yang tidak diminta menjadi sangat tinggi. Akibatnya, banyak pihak yang dirugikan. (Karimul Makhtidi 2012). 
2.2
Bahasa Indonesia

Bahasa Indonesia adalah bahasa nasional yang digunakan di Indonesia, bahasa ini adalah dasar dari bahasa Melayu dan telah dimoderenkan dan dikembangkan sekian lamanya. Bahasa Indonesia atau diartikan sebagai bahasa standar dalam penulisan dan pengucapan yang ditulis pada (Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia yang Disempurnakan).Panduan tersebut menjelaskan bagaimana penulisan yang benar, penggunaan tanda baca, huruf kapital dan cetak miring.
Pada Bahasa Indonesia, imbuhan kata (awalan, akhiran) dapat ditemukan hampir di setiap kata, imbuhan digunakan untuk kata jadi dan dapat memiliki arti yang berbeda tergantung apa dan bagaimana imbuhan diletakkan. Imbuhan  dalam Bahasa Indonesia dibagi menjadi 3 yaitu : imbuhan sederhana, imbuhan terkombinasi dan imbuhan khusus ( Wijaya & Santoso, 2016).

2.2.1
Struktur Morfologi Bahasa Indonesia
Morfologi adalah bagian dari ilmu bahasa yang menyelidiki peristiwa - peristiwa umum mengenai seluk beluk kata terhadap fungsi dan arti kata. Morfologi kata Bahasa Indonesia bisa berdiri dari struktur infleksional dan derivasional. Infleksional adalah struktur yang paling sederhana yang dinyatakan dengan sufiks dimana tidak mempengaruhi arti sebenarnya dari kata dasar yang dilekati (Parera, 2007:24). Sufiks infleksional dapat dibagi menjadi 2 jenis, yaitu:

a. Sufiks -lah, -kah, -pun, -tah. Sufiks ini sebenarnya adalah partikel yang tidak mempunyai arti. Keberadaannya pada suatu kata adalah untuk penekanan. 

Contoh :

dia

+ 
kah 
→ 
diakah 

aku

+ 
lah 
→
akulah 

kamu

+ 
pun 
→ 
kamupun

b. Sufiks -ku, -mu, -nya. Sufiks ini berfungsi sebagai kata ganti kepunyaan.

Contoh : 

pensil  

+ 
ku 
→ 
pensilku

pena  

+ 
mu 
→ 
penamu
pita  

+ 
nya 
→ 
pitanya
Sufiks-sufiks tersebut dapat melekat pada kata dasar secara bersama - sama. Adapun aturan urutannya adalah sufiks pada jenis kedua selalu diletakkan sebelum sufiks jenis pertama. Penambahan sufiks infleksional tidak akan merubah bentuk dasar dari kata berimbuhan (Parera, 2007:22). Dengan kata lain, tidak ada penghilangan atau peleburan kata dasar pada kata berimbuhan. Kata dasar dapat ditentukan dengan mudah pada struktur infleksional.
Struktur derivasional dalam bahasa Indonesia terdiri dari prefiks, sufiks, dan kombinasi dari keduanya. Prefiks yang dipakai dalah ber-, di-, ke-, meng-, peng-, per-, ter-. Contoh :

ber  

+ 
lari 
→ 
berlari 

di  

+ 
ketik 
→ 
diketik 

ke  

+ 
kasih 
→ 
kekasih 

meng  

+ 
antar 
→ 
mengantar 

peng  

+ 
garis
→ 
penggaris 

per  

+ 
tebal 
→ 
pertebal 

ter  

+ 
baca 
→ 
terbaca

Beberapa prefiks seperti ber-, meng-, peng-, per-, termungkin akan berubah menjadi beberapa bentuk yang berbeda. Bentuk dari setiap prefiks bergantung pada karakter pertama dari kata dasar yang dilekatinya. Tidak seperti struktur  infleksional, pada struktur infleksional pengucapan kata mungkin berubah setelah adanya penambahan prefiks. Seperti contoh menyapu yang terdiri dari prefixs meng- dan kata dasar sapu. Prefiks meng berubah menjadi meny- dan karakter pertama dari kata dasar mengalami peleburan.
Sedangkan sufiks derivasional adalah -i, -kan, -an. Contoh penggunaan sufiks derivasional antara lain :

gula  

+ 
i 
→ 
gulai 

makan  
+ 
an 
→ 
makanan 

sampai  
+ 
kan 
→ 
sampaikan

Berbeda dengan penggunaan prefiks, penambahan sufiks tidak akan mengubah bentuk dasar dari suatu kata. Seperti disebutkan sebelumnya, struktur derivasional juga terdiri dari konfliks, yaitu gabungan sebelumnya, struktur derivasional juga terdiri dari konfiks, yaitu gabungan dari prefiks dan sufiks yang melekat secara bersama-sama pada suatu kata. Contoh :
per 
+ 
main 
+ 
an 
→ 
permainan 

ke 
+ 
kalah 
+ 
an 
→ 
kekalahan 

ber 
+ 
jatuh 
+ 
an 
→ 
berjatuhan 

meng 
+ 
ambil 
+ 
i 
→ 
mengambili

Tidak semua prefiks dan sufiks bisa bekerjasama membentuk konfiks. Ada beberapa kombinasi prefiks dan sufiks yang tidak diperbolehkan. Kombinasi tersebut antara lain :
Tabel 2.1 Pembentukan Konfiks Yang Tidak Diperbolehkan
	Prefiks
	Sufiks

	per
	I

	di
	An

	ke
	i|kan

	meng
	An

	peng
	i|kan

	ter
	An


Prefiks atau konfiks dapat ditambahkan pada suatu kata yang telah terdapat konfiks atau prefiks, yang menghasilkan struktur prefiks ganda. Seperti pada pembentukan sebuah konfiks, pada pembentukan prefiks ganda, tidak semua prefiks atau konfiks dapat ditambahkan pada kata yang telah mendapatkan prefiks 

atau konfiks. Ada beberapa aturan dalam urutan pembentukan prefiks ganda. Aturan-aturan tersebut antara lain :

Tabel 2.2 Aturan Pembentukan Prefiks Ganda
	Prefiks 1
	Prefiks 2

	meng
	Per

	di
	Ber

	ke
	

	ter
	


Struktur lain yang mungkin terjadi dalam morfologi bahasa Indonesia adalah penambahan sufiks infleksional pada struktur derivasional, yang dinamakan multiple suffix. Sehingga dapat disimpulkan secara umum struktur morfologi kata bahasa Indonesia adalah :

Struktur morfologi = [prefiks 1] + [prefiks 2] + kata dasar + 

[sufiks] + [kata ganti milik] + [partikel]
2.3
Text Mining
Text Mining (penambangan teks) merupakan proses yang dilakukan oleh komputer untuk mendapatkan sesuatu yang baru, sesuatu yang belum diketahui informasinya dari sumber-sumber data teks yang berbeda-beda (Feldman & Sanger, 2007). Text mining bertujuan untuk menemukan informasi baru dengan memproses dan menganalisa data dalam jumlah sekala yang lebih besar. 
Dalam menganalisa sebagian atau keseluruhan unstructured text, text mining mencoba untuk mengasosiasikan satu bagian teks dengan yang lainnya berdasarkan aturan-aturan tertentu (Aang, 2009:2). Selain itu text mining juga diartikan sebagai kegiatan menambang data dari data yang berupa teks atau dokumen, dengan tujuan mencari kata - kata yang dapat mewakili apa yang ada dalam dokumen sehingga dapat dilakukan analisa keterhubungan antar dokumen. Tujuan dari pengolahan data teks adalah mengetahui dan mengekstrak informasi yang berguna dari sumber data dengan mengidentifikasi dan memperoleh pola yang menarik dari dalam kasus teks mining, sumber data yang digunakan adalah kumpulan dokummen yang tidak tersktruktur dan memerlukan adanya pengelompokan agar diketahui informasi yang didapatkan (Pathmanaban, 2016).
Inti dari suatu sistem klasifikasi adalah tahap penemuan pola (pattern discovery), secara lengkap proses text mining dibagi menjadi 3 tahap utama, yaitu proses awal terhadap teks (text preprocessing), transformasi teks (text transformation), dan penemuan pola (pattern discovery) (Zohar, 2002:63).

2.3.1
Text Preprocessing
Text Preprocessing merupakan tahapan dari proses awal terhadap teks untuk mempersiapkan teks menjadi data yang akan diolah lebih lanjut. Sebuah teks yang ada harus dipisahkan, hal ini dapat dilakukan dalam beberapa tingkatan yang berbeda. Suatu dokumen dapat dipecah menjadi potongan kata/token. Selain itu keberadaan angka, huruf capital, atau karakter-karakter yang lainnya dihilangkan dan dirubah.
Berikut ini proses penjelasan tahapan text preprocessing :
1. Case Folding 

Pada penjelasan diatas, dijelaskan bahwa tahapan text preprocessing terdapat beberapa hal yang dirubah, semua huruf yang ada dalam dokumen dirubah menjadi huruf kecil (lowercase).
Tabel 2.3 Contoh Proses Case Folding
	Teks input
	Ouput  Case Folding

	Jangan Berkedip, Tangkapan Macan Tutul Ini Akan Kejutkan Anda
	jangan

	
	berkedip,

	
	tangkapan

	
	macan

	
	tutul

	
	ini

	
	akan

	
	kejutkan

	
	anda


2. Tokenizing
Tahap tokenizing adalah tahap yang membagi teks menjadi beberapa unit seperti kata-kata, tanda baca dan angka  (Trim, 2013).
Tabel 2.4 Contoh Proses Tokenizing
	Hasil  Case Folding
	Output Tokenizing

	jangan
	jangan

	berkedip,
	berkedip

	tangkapan
	tangkapan

	macan
	macan

	tutul
	tutul

	ini
	ini

	akan
	akan

	kejutkan
	kejutkan

	anda
	anda


2.3.2
Text Transformation
Pada tahap ini hasil yang diperoleh dari tahap text preprocessing akan melalui proses tranformasi. Adapun proses transformasi ini dilakukan dengan mengurangi jumlah kata - kata yang ada dengan penghilangan stopword dan juga dengan mengubah kata-kata ke dalam bentuk dasarnya (stemming).

Stopword adalah kata-kata yang bukan merupakan ciri (kata unik) dari suatu dokumen seperti kata sambung, kata kepunyaan. Memperhitungkan stopword akan membuat keseluruhan sistem text mining bergantung kepada faktor bahasa. Hal ini menjadi kelemahan dari proses penghilangan stopword. Namun proses penghilangan stopword tetap digunakan karena proses ini akan sangat mengurangi beban kerja sistem. 
1. Stopword Removal
Tahap Stopword Removal adalah menghapus kata-kata yang sangat umum dari suatu dokumen seperti kata sambung, kata kepunyaan. Proses ini sangat berguna untuk mengurangi beban kerja sistem. Dengan menghilangkan stopword dari suatu teks maka sistem hanya akan memperhitungkan kata-kata yang dianggap penting (Ganesan, 2006).
Tabel 2.5 Contoh Proses Stopword Removal
	Hasil  Tokenizing
	Output  Stopword Removal

	jangan
	jangan

	berkedip,
	berkedip

	tangkapan
	tangkapan

	macan
	macan

	tutul
	tutul

	ini (di hapus)
	

	akan (di Hapus)
	

	kejutkan
	kejutkan

	anda
	anda


2. Stemming

Tahap stemming adalah tahap terakhir untuk mencari root kata dari tiap kata hasil filtering. Pada tahap ini dilakukan proses pengembalian barbagai bentuk kata ke dalam suatu respresentasi yang sama. Secara umum stemming dapat diartikan sebagai cara untuk menghilangkan imbuhan pada sebuah kata, baik itu awalan, sisipan, akhiran, awalan dan akhiran.
Tabel 2.6 Contoh Proses Stemming
	Hasil   Stopword Removal
	Output   Stemming

	jangan
	jangan

	berkedip
	kedip

	tangkapan
	tangkap

	macan
	macan

	tutul
	tutul

	kejutkan
	kejut

	anda
	anda


2.3.3
Pattern Discovery
Tahap penemuan pola atau pattern discovery adalah tahap terpenting dari seluruh proses text mining. Tahap ini berusaha menemukan pola atau pengetahuan dari keseluruhan teks. Dalam text mining terdapat dua teknik pembelajaran pada tahap pattern discovery, yaitu unsupervised dan supervised learning. Adapun perbedaan antara keduanya adalah pada supervised learning terdapat label atau nama kelas pada data latih (supervisi) dan data baru diklasifikasikan berdasarkan data latih. Sedangkan pada unsupervised learning tidak terdapat label atau nama kelas pada data latih, data latih dikelompokkan berdasarkan ukuran kemiripan pada suatu kelas.
Berdasarkan keluaran dari fungsi, supervised learning dibagi menjadi 2, regresi dan klasifikasi. Regresi terjadi jika output dari fungsi merupakan nilai yang kontinyu, sedangkan klasifikasi terjadi jika keluaran dari fungsi adalah nilai tertentu dari suatu atribut tujuan (tidak kontinyu). Tujuan dari supervised learning adalah untuk memprediksi nilai dari fungsi untuk sebuah data masukan yang sah setelah melihat sejumlah data latih.
Berikut tahapan umum yang biasa dilakukan pada supervised learning :
a. Menentukan tipe data latih.
b. Mengumpulkan data latih. Data latih yang digunakan harus memiliki karakteristik dunia nyata.
c. Menentukan representasi fitur masukan dari fungsi yang ingin dibentuk karena tingkat akurasi dari fungsi dapat dipengaruhi oleh representasi dari masukan.
d. Menentukan struktur dari pengetahuan dan algoritma yang akan digunakan.
e. Jalankan algoritma terhadap data latih.
Terdapat banyak teknik supervised learning yang telah dikembangkan oleh para ahli, namun sesuai dengan cakupan tugas akhir ini, teknik yang dibahas hanya Naïve Bayes Classifier.
2.4
Naïve Bayes 
2.4.1
Teorema Bayes
Bayes merupakan teknik prediksi berbasis probabilistik sederhana yang berdasar pada penerapan teorema Bayes (atau aturan Bayes) dengan asumsi independensi (ketidaktergantungan) yang kuat (naif). Dengan kata lain, Naïve Bayes, model yang digunakan adalah “model fitur independen”.

Dalam Bayes (terutama Naïve Bayes), maksud independensi yang kuat pada fitur adalah bahwa sebuah fitur pada sebuah data tidak berkaitan dengan ada atau tidaknya fitur lain dalam data yang sama (Han & Kamber, 2006).
2.4.2
Karakteristik Naïve Bayes
Klasifikasi dengan Naïve Bayes bekerja berdasarkan teori probabilitas yang memandang semua fitur dari data sebagai bukti dalam probabilitas. Hal ini memberikan karakteristik Naïve Bayes sebagai berikut :

a. Naïve Bayes bekerja teguh (robust) terhadap data-data yang terisolasi yang biasanya merupakan data dengan karakteristik berbeda (outliner). Naïve Bayes juga bisa menangani nilai atribut yang salah dengan mengabaikan data latih selama proses pembangunan model dan prediksi.

b. Tangguh menghadapi atribut yang tidak relevan.

c. Atribut yang mempunyai korelasi bisa mendegradasi kinerja klasifikasi Naïve Bayes karena asumsi independensi atribut tersebut sudah tidak ada.
2.5
Klasifikasi

2.5.1
Konsep Klasifikasi

Klasifikasi merupakan suatu pekerjaan menilai objek data untuk memasukkannya ke dalam kelas tertentu dari sejumlah kelas yang tersedia. Dalam klasifikasi ada dua perkerjaan utama yang dilakukan, yaitu: pertama, pembangunan model sebagai prototype untuk disimpan sebagai memori dan kedua, penggunaan model tersebut untuk pengenalan/klasifikasi/prediksi pada suatu objek data lain agar diketahui di kelas mana objek data tersebut dalam model yang mudah disimpan.. 
2.5.2
Model Klasifikasi

Model dalam klasifikasi mempunyai arti yang sama dengan kotak hitam, dimana ada suatu model yang menerima masukan, kemudian mampu melakukan pemikiran terhadap masukan tersebut dan memberikan jawaban sebagai keluaran dari hasil pemikirannya. Kerangka kerja (framework) klasifikasi ditunjukan pada gambar 2.1. Pada gambar tersebut disediakan sejumlah data latih (x,y) untuk digunakan sebagai data pembangunan model. Model tersebut kemudian dipakai untuk memprediksi kelas dari data uji (x,y) sehingga diketahui kelas y yang sesungguhnya.





Gambar 2.1 Flowchart Model Klasifikasi
Model yang telah dibangun pada saat pelatihan kemudian dapat digunakan untuk memprediksi label kelas baru yang belum diketahui. Dalam pembangunan model selama proses pelatihan tersebut diperlukan suatu algoritma untuk membangunnya, yang disebut algoritma pelatihan (learning algorithm). Terdapat banyak algoritma pelatihan yang sudah dikembangkan oleh para peneliti, model klasifikasi dalam penelitian ini menggunakan algoritma Naïve bayes untuk melakukan suatu pelatihan sehingga di akhir pelatihan, model dapat memetakan (memprediksi) setiap vektor masukkan ke label kelas keluaran dengan benar.


Data input untuk klasifikasi adalah koleksi dari record. Setiap record dikenal sebagai instance atau contoh, yang ditentukan oleh sebuah tuple (x,y), dimana x adalah himpunan atribut dan y adalah himpunan atribut tertentu, yang dinyatakan sebagai label kelas (juga dikenal sebagai kategori atau atribut target). Klasifikasi adalah tugas pembelajaran sebuah fungsi target f yang memetakan setiap himpunan atribut x ke salah satu label kelas y yang telah didefinisikan sebelumnya. Fungsi target juga dikenal secara informal sebagai model klasifikasi.
2.5.3
Naïve Bayes Classifier
Algoritma naive bayes classifier merupakan algoritma yang digunakan untuk mencari nilai probabilitas tertinggi untuk mengklasifikasi data uji pada kategori yang paling tepat (Feldman & Sanger, 2007). Terdapat dua tahap pada klasifikaasi dokumen, tahap pertama adalah pelatihan terhadap dokumen yang sudah diketahui kategorinya. Sedangkan tahap kedua adalah proses klasifikasi dokumen yang belum diketahui kategorinya. Dalam algoritma naïve bayes classifier setiap dokumen direpresentasikan dengan pasangan atribut “x1, x2, x3, …xn” dimana x1 adalah kata pertama, x2 adalah kata kedua dan seterusnya.

Sedangkan V adalah himpunan kategori spam. Pada saat klasifikasi algoritma akan mencari probabilitas tertinggi dari semua kategori dokumen yang diujikan (VMAP) dimana formulanya adalah sebagai berikut :
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(2.1)


Untuk P (x1,x2, x3, …xn) nilainya konstan untuk semua kategori (Vj) sehingga formulanya dapat ditulis sebagai berikut :
[image: image4.png]Vieap = ;v Pr1xa, X3, %a|V;)P(V;)



(2.2)
Formula diatas dapat disederhanakan menjadi sebagai berikut :
[image: image6.png]



(2.3)
Keterangan :

Vj 

= Kategori SMS j = 1,2,3,…n. Dimana dalam penelitian ini j1 =     kategori sms spam, dan j2 = kategori sms bukan spam.
P(Xi|Vj)
= Probabilitas xi pada kategori Vj

P(Vj)

= Probabilitas dari Vj

Untuk P(Vj dan P(xi|Vj) dihitung pada saat pelatihan dimana formulanya adalah sebagai berikut :
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(2.4)
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(2.5)
Keterangan :
|docs j|

= Jumlah dokumen setiap kategori j

|contoh|
= Jumlah frekuensi dari semua kategori 

nk

= Jumlah frekuensi kemunculan setiap kata 

n

= jumlah frekuensi kemunculan kata dari setiap kategori

|kosakata|
= jumlah semua kata dari semua kategori 
2.6
Teknik Evaluasi
Teknik evaluasi merupakan teknik untuk mengukur sebuah efektifitas klasifikasi yang dapat dilakukan dengan menggunakan teknik Confusion Matrix (akurasi), Precision dan Recall.

2.6.1 
Confusion Matrix
Confusion Matrix (akurasi) adalah sebuah tabel yang menyatakan jumlah data uji yang benar diklasifikasikan dan jumlah data uji yang salah diklasifikasikan dengan cara menentukan nilai TN (True Negative), TP (True Positive), FN (False Negative), FP (False Positive). Contoh confusion matrix (akurasi) untuk klasifikasi spam ditunjukkan pada tabel di bawah ini :
Tabel 2.7 Confusion Matrix (Akurasi)
	Nilai Sebenarnya
	Kelas Prediksi

	
	spam
	Bukan spam

	spam
	TP 
	FN

	Bukan spam
	FP 
	TN


Perhitungan akurasi dinyatakan dalam persamaan sebagai berikut :
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(2.6)
Keterangan :

TP (True Positive)
= Jumlah data spam yang dinyatakan sebagai spam
TN (True Negative)
= Jumlah data bukan spam yang dinyatakan sebagai bukan spam
FP (False Positive)
= Jumlah data bukan spam yang dinyatakan sebagai spam
FN (False Negative)
= Jumlah data spam yang dinyatakan sebagai bukan spam
2.6.2 
Precision
Precision adalah perbandingan jumlah antara dokumen yang relevan terhadap query dengan jumlah dokumen yang diambil dari hasil pencarian. Precision (ketepatan) dapat juga diartikan sebagai kecocokan atau kesesuaian antara permintaan informasi dalam bentuk dokumen dengan jawaban terhadap permintaan tersebut. Dimana kemampuan sistem untuk tidak memanggil kembali dokumen yang dianggap tidak relevan atau tidak sesuai dengan yang diinginkan oleh pengguna dari kumpulan data (database). Persamaan Precision dapat diuraikan sebagai berikut (Basnur & Sensue, 2010)

Perhitungan precision dinyatakan dalam persamaan sebagai berikut :
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(2.7)
2.6.3. 
Recall
Recall berdasarkan penjelasan (Prisma, 2014), adalah kemampuan sistem dalam memanggil kembali dokumen yang dianggap relevan atau sesuai dengan yang diinginkan oleh pengguna dari kumpulan data (database). Dari pendapat tersebut dapat diartikan pula bahwa recall (perolehan) merupakan kemampuan suatu sistem temu balik dalam menemukan dokumen yang relevan. Hal ini berarti recall adalah bagian dari proses temu balik informasi yang dapat digunakan sebagai alat ukur tingkat efektivitas suatu sistem temu balik informasi

Perhitungan recall dinyatakan dalam persamaan sebagai berikut :
[image: image16.png]Recall = ———
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(2.8)
2.7
Pemrograman
Pemrograman adalah proses menulis, menguji dan memperbaiki (debug), memelihara kode yang membangun sebuah program komputer. Kode ini ditulis dalam berbagai bahasa pemrograman. Tujuan dari pemrograman adalah untuk memuat suatu program yang dapat melakukan suatu perhitungan atau ‘pekerjaan’ sesuai dengan keinginan. Untuk dapat melakukan pemrograman, diperlukan keterampilan dalam algoritma, logika, bahasa pemrograman, dan di banyak kasus, pengetahuan-pengetahuan lain seperti matematika.
2.7.1. 
Java 
Java adalah bahasa pemrograman yang dapat dijalankan diberbagai komputer termasuk telepon genggam. Bahasa ini awalnya dibuat oleh James Gosling saat masih bergabung di Sun Microsystems saat merupakan bagia dari Oracle dan dirilis tahun 1995. Bahasa ini banyak mengadopsi sintaksis yang terdapat pada C dan C++ namun dengan sintaksis model objek yang lebih sederhana serta dukungan rutin-rutin atas bawah yang minimal. Aplikasi-aplikasi berbasis java umumnya dikompilasi kedalam p-code (bytecode) dan dapat dijalankan pada berbagai Mesin Virtual Java (JVM). Java merupakan bahasa pemrograman yang bersifat umum/non-spesifik (general purpose), dan secara khusus didesain untuk memanfaatkan dependensi implementasi seminimal mungkin. Karena fungsionalitasnya yang memungkinkan aplikasi Java mampu berjalan di beberapa platform sistem operasi yang berbeda. Saat ini Java merupakan bahasa pemrograman yang paling populer digunakan, dan secara luas dimanfaatkan dalam pengembangan berbagai jenis perangkat lunak aplikasi ataupun aplikasi berbasis web.
2.7.2. 
Java Development Kit 

Java Development Kit (JDK) adalah program development environment untuk menulis Java applets dan aplikasi. JDK terdiri dari runtime environment yang ada di atas layer sistem operasi serta tool dan program yang memerlukan compile, debug, dan run applets dan aplikasi yang ditulis menggunakan bahasa pemrograman Java. Seperti halnya JRE, JDK juga memiliki JVM didalamnya.

2.7.3. 
Netbeans

Nishom (2012),“Netbeans merupakan sebuah aplikasi Integrated Development Environment (IDE) yang berbasiskan Java dari Sun Microsystems yang berjalan di atas swing. Swing merupakan sebuah teknologi Java untuk pengembangan aplikasi desktop yang dapat berjalan pada berbagai macam platform seperti Windows, Linux, Mac OS X dan Solaris. Sebuah IDE merupakan lingkup pemrograman yang di integrasikan ke dalam suatu aplikasi perangkat lunak yang menyediakan Graphic User Interface (GUI), suatu kode editor atau text, suatu compiler dan suatu debugger. 
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Gambar 2.2 Lambang Netbeans 
Netbeans juga digunakan oleh sang programmer untuk menulis, meng-compile, mencari kesalahan dan menyebarkan program netbeans yang ditulis dalam bahasa pemrograman java namun selain itu dapat juga mendukung bahasa pemrograman lainnya dan program ini pun bebas untuk digunakan dan untuk membuat professional desktop, enterprise, web, and mobile applications dengan Java language, C/C++, dan bahkan dynamic languages seperti PHP, JavaScript, Groovy, dan Ruby. NetBeans merupakan sebuah proyek kode terbuka yang sukses dengan pengguna yang sangat luas, komunitas yang terus tumbuh, dan memiliki hampir 100 mitra (dan terus bertambah!). Sun Microsystems mendirikan proyek kode terbuka NetBeans pada bulan Juni 2000 dan terus menjadi sponsor utama. Dan saat ini pun Netbeans memiliki 2 produk yaitu Platform Netbeans dan Netbeans IDE. Platform Netbeans merupakan framework yang dapat digunakan kembali (reusable) untuk menyederhanakan pengembangan aplikasi desktop dan

Platform NetBeans juga menawarkan layanan-layanan yang umum bagi aplikasi desktop, mengijinkan pengembang untuk fokus ke logika yang spesifik terhadap aplikasi
2.8
Basis Data 
Basis Data adalah kumpulan informasi yang disimpan didalam komputer secara sistematik sehingga dapat diperiksa menggunakan suatu program komputer untuk memperoleh informasi dari basis data tersebut. Perangkat lunak yang digunakan untuk mengelola dan memanggil kueri (query) basis data disebut sistem manajemen basis data (database management system, DBMS).
 2.8.1
SQLite Database

SQLite adalah database open source yang ditanam pada Android. Dukungan yang diberikan sama seperti RDBMS (Relational Database Management System) standard dan mendukung pula bahasa sintaks SQL. SQLlite merupakan sebuah sistem manajemen basis data relational yang bersifat ACID-compliant dan memiliki ukuran library yang relatif kecil.

SQLite database adalah class dasar untuk database SQLite di Android. Disini, Anda bisa membuka query, update, dan menutup database. SQLite database punya banyak method, seperti method insert(), update, dan delete(). Ada juga execSQL() yang bisa mengeksekusi SQL secara langsung.  Selain itu SQLite juga dapat digunakan dipemrograman java berupa library. Cara penggunaanya hanya mengimpor library yang sudah disediakan oleh tool Netbeans.
2.9.
Perancangan Sistem


Pada bagian ini akan dijelaskan mengenai pengetahuan cara desain rancangan yang digunakan dari sistem yang dibentuk.

2.9.1.
Unified Modelling Language (UML)

Unified Modelling Language (UML) adalah bahasa pemodelan secara grafis untuk menspesifikasikan, menvisualisasikan, membangun, dan mendokumentasikan seluruh rancangan sistem perangkat lunak. Penggunaan model ini bertujuan untuk mengidentifikasikan bagian-bagian yang termasuk dalam lingkup sistem yang dibahas dan bagaimana hubungan antara sistem dengan subsistem maupun sistem lain di luarnya. 

Selain itu UML adalah bahasa pemodelan yang menggunakan konsep orientasi object. UML dibuat oleh Grady Booch, James Rumbaugh, dan Ivar Jacobson di bawah bendera Rational Software Corp. UML menyediakan notasi-notasi yang membantu memodelkan sistem dari berbagai perspektif, UML tdiak hanya digunakan dalam pemodelan perangkat lunak, namun hampir dalam semua bidang yang membutuhkan pemodelan.

Berikut ini definisi Unified Modelling Language (UML) menurut ahli:

a. Menurut (Hend, 2006) “Unified Modelling Language (UML)” adalah bahasa yang telah menjadi standar untuk visualisasi, menetapkan, membangun dan mendokumentasikan artifak suatu sistem perangkat lunak”.
b. Menurut (Adi Nugroho: 2005). “Unified Modelling Language (UML)” adalah alat bantu analisis serta perancangan perangkat lunak berbasis objek”.
c. Menurut (Weilkiens & Bernd, 2011:3) “Unified Modelling Language (UML)” adalah bahasa spesifikasi standar untuk menentukan visualisasi, kontruksi, dan mendokumentasikan artefak (bagian dari informasi yang digunakan atau dihasilkan dalam suatu proses pembuatan perangkat lunak). Artefak dapat berupa model, deskripsi, atau perangkat lunak, seperti pada pemodelan bisnis dan sistem non perangkat lunak lainnya.
Berdasarkan beberapa pendapat yang dikemukakan diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa “Unified Modelling Language (UML)” adalah  sebuah bahasa yang berdasarkan grafik atau gambar untuk menvisualisasikan, menspesifikasikan, membangun dan pendokumentasikan dari sebuah sistem pengembangan perangkat lunak OO (Object Oriented).  

Ada beberapa jenis diagram yang ditangani oleh UML, yakni (Widodo, 2011):

a. Usecase Diagram
Usecase Diagram adalah suatu kumpulan urutan interaksi di antara pengguna dengan sistem untuk mencapai suatu tujuan dimana use case ini menggambarkan kebutuhan fungsional suatu sistem tanpa menampilkan struktur internal sistem. 
b. Sequence Diagram
Sequence Diagram adalah suatu diagram yang menggambarkan interaksi antar obyek dan mengindikasikan komunikasi antara obyek-obyek tersebut. Diagram ini juga menunjukan serangkaian pesan yang dipertukarkan oleh obyek-obyek yang melakukan suatu tugas atau aksi tertentu. Obyek-obyek tersebut kemudian diurutkan dari kiri ke kanan, aktor yang menginisiasi interaksi biasanya ditaruh di paling kiri dari diagram.
c. Collaboration Diagram
Collaboration Diagram adalah perluasan dari objek diagram. Objek diagram menunjukan objek-objek dan hubungannya dengan yang lain. collaboration diagram menunjukan pesan-pesan objek yang dikirim satu sama lain.

d. Activity Diagram
Activity Diagram adalah representasi secara grafis dari proses dan control flow dan berfungsi untuk memperlihatkan alur dari satu aktivitas ke aktivitas yang lain serta menggambarkan perilaku yang kompleks.

e. Deployment Diagram
Deployment Diagram adalah penggambaran tugas-tugas kongkrit dari setiap node/software yang terlibat dalam jaringan sistem, menampilkan keseluruhan node dalam jaringan serta hubungan dari node-node tersebut termasuk proses-proses yang terlibat di dalamnya.

f. Component Diagram
Component Diagram adalah diagram yang menunjukkan organisasi dan keberuntungan di antara sekumpulan komponen. Diagram ini memodelkan pandangan implementasi fisik dari sistem.

g. Class Diagram
Class Diagram menggambarkan struktur dari objek sistem. Diagram ini akan menunjukkan class object yang menyusun sistem dan juga hubungan antara class object tersebut. Class adalah sekumpulan dari objek yang berupa attribute, perilaku dan relasi. Ada 3 unsur yang ada di dalam sebuah class yaitu nama, attribute, dan method.
h. Package Diagram
Diagram ini memperlihatkan kumpulan kelas-kelas, merupakan bagian dari Component Diagram.
i. Statechart Diagram
Statechart Diagram menggambarkan transisi dan perubahan keadaan (dari satu state ke state lainnya) suatu objek pada sistem sebagai akibat dari stimuli yang diterima. Pada umumnya statechart diagram menggambarakan class tertentu (satu class dapat memiliki lebih dari satu statechart diagram).
2.9.2
Flowchart


Menurut Ladjamudin (2006:295) Flowchart adalah bagan - bagan yang mempunyai arus yang menggambarkan langkah - langkah penyelesaian suatu masalah. Flowchart merupakan cara penyajian dari suatu algoritma.
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Gambar 2.3 Contoh Desain Flowchart
 
Flowchart disusun dengan simbol yang dipakai sebagai alat bantu menggambarkan proses di dalam program. Simbol-simbol yang digunakan dapat dibagi menjadi 3 (tiga) kelompok, yakni sebagai berikut:
a. Flow Direction Symbols (Simbol Penghubung/Alur)

Tabel 2.8 Flow Direction Symbols
	No
	Simbol
	Keterangan

	1.
	
	Simbol arus/flow: untuk menyatakan jalannya arus suatu proses.

	2.
	
	Simbol Communication link: untuk menyatakan bahwa adanya transisi suatu data/informasi dari satu lokasi ke lokasi lainnya.

	3.
	
	Simbol Connector: untuk menyatakan sambungan dari satu proses ke proses lainnya dalam halaman/lembar  yang sama.

	4.
	
	Simbol Offline Connector: untuk menyatakan sambungan dari satu proses ke proses lainnya dalam halaman/lembar yang berbeda.


b. Processing Symbols (Simbol Proses)
Tabel 2.9 Processing Symbols
	No
	Simbol
	Keterangan

	1.
	
	Simbol Proses: untuk menyatakan suatu tindakan (proses) tanpa tergantung pada jenis peralatannya.

	2.
	
	Simbol Manual: untuk menyatakan suatu tindakan (proses) yang tidak dilakukan oleh komputer.

	3.
	
	Simbol Decision: untuk menunjukkan suatu kondisi tertentu yang akan menghasilkan dua kemungkinan jawaban, ya/tidak.

	4.
	
	Simbol Predefined Process: untuk menyatakan

penyediaan tempat penyimpanan suatu pengolahan

untuk memberi harga awal.

	5.
	
	Simbol Terminal: untuk menyatakan permulaan atau

akhir suatu program.

	6.
	
	Simbol Keying Operation: untuk menyatakan segala

jenis operasi yang diproses dengan menggunakan

suatu mesin yang mempunyai keyboard.

	7.
	
	Simbol off-line storage: untuk menunjukkan bahwa

data dalam simbol ini akan disimpan ke suatu media

tertentu.

	8.
	
	Simbol Manual input: untuk memasukkan data secara

manual dengan menggunakan online keyboard.


c. Input-Output Symbols (Simbol Masukan-Keluaran)
Tabel 2.10 Input-Output Symbols
	No
	Simbol
	Keterangan

	1.
	
	Simbol Input-output: untuk menyatakan proses input dan output tanpa tergantung dengan jenis peralatannya.

	2.
	
	Simbol Punched Card: untuk menyatakan input berasal

dari kartu atau output ditulis ke kartu.

	3.
	
	Simbol Magnetic-tape unit: untuk menyatakan input berasal dari pita magnetik atau output disimpan ke pita magnetik.

	4.
	
	Simbol Disk storage: untuk menyatakan input berasal

dari disk atau output disimpan ke disk.

	5.
	
	Simbol Document: untuk mencetak laporan ke printer.



	6.
	
	Simbol Display: untuk menyatakan peralatan output
yang digunakan berupa layar (video, komputer).


2.9.3
Edraw Mind Map 


Edraw Mind Map adalah adalah software diagram yang dapat membantu dalam membuat bahan presentase bisnis, diagram jaringan, rencana pembangunan, peta pikiran, ilmu ilustrasi, desain fashion, diagram desain web, dan masih banyak lagi yang lainnya yang berhubungan dengan diagram. Dengan software ini kita akan lebih mudah membuat berbagai macam diagram apa saja dengan menggunakan template, struktur dan bentuk serta alat-alat menggambar lainnya dan anda dapat mengekspornya ke format lainnya seperti; PDF, Microsoft Word, Microsoft Excel, Microsoft Power Point dan lain lain. 
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Gambar 2.4 Lambang Edraw Mind Map
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