[@0Ee)

Hak cipta dan penggunaan kembali:

Lisensi ini mengizinkan setiap orang untuk menggubah,
memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk
kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama
penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat
yang serupa dengan ciptaan asli.

Copyright and reuse:

This license lets you remix, tweak, and build upon work
non-commercially, as long as you credit the origin creator
and license it on your new creations under the identical
terms.

Perpustakaan Univeristas Multimedia Nusantara



BAB Il

METODOLOGI DAN PERANCANGAN APLIKASI

3.1 Metodologi Penelitian

Adapun tahap-tahap metodologi penelitian aplikasi keyboard pemblokir kata
pornografi adalah sebagai berikut.
1. Studi Kelayakan

Studi Kelayakan ini dilakukan untuk mengetahui apakah memang benar
anggota NoFap Indonesia kecanduan masturbasi dan pornografi serta mengetahui
apakah aplikasi yang akan dibuat memang diperlukan atau tidak. Pengukuran ini
dilakukan dengan penyebaran kuesioner dengan minimal 30 (Sugiyono, 2012).
2. Telaah Literatur

Mengumpulkan dan mempelajari literatur yang relevan untuk mencapai hasil
penelitian yang sesuai dengan teori yang ada.
3. Analisis Sistem

Menganalisa kebutuhan berdasarkan permasalahan yang terjadi, serta
mengumpulkan data yang diperlukan dalam pembuatan sistem.
4. Desain Sistem

Membuat antarmuka yang menarik, serta keseluruhan database terkait dengan
hasil aplikasi. Hal ini dapat dilakukan dengan membuat diagram dengan
menggunakan UML (Unified Modeling Languange). UML dipakai karena biasa
digunakan sebagai pemodelan berorientasi objek. UML sendiri terdiri dari use case

diagram, activity diagram, sequence diagram, dan class diagram.
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5. Pemrograman Sistem

Melakukan pemrograman sesuai dengan desain sistem yang telah selesai
dirancang.
6. Pengujian Sistem

Tahap pengujian sistem ini dlakukan saat pemrograman sistem telah selesai
dilakukan. Pengujian usability akan dilakukan dengan System Usability Scale
(SUS). Pengujian kecepatan akan dilakukan dengan mencatat waktu yang
dibutuhkan dalam proses pencarian kata dalam algoritma.
7. Evaluasi

Setelah pengujian sistem dilakukan, evaluasi diambil berdasarkan hasil dari

System Usability Scale dan hasil pengujian kecepatan proses pencarian kata.

3.2 Perancangan Aplikasi

Berikut rancangan aplikasi yang telah dibuat menggunakan UML yang
dijabarkan menjadi use case diagram, activity diagram, sequence diagram, dan

class diagram.

3.2.1 Use Case Diagram

Gambar 3.1 menunjukan Use case diagram pada aplikasi ini. Pada Gambar 3.1
tersebut dapat dilihat bahwa terdapat 1 buah aktor yaitu user yang merupakan
pemakai dari aplikasi. Pada use case tersebut user terhubung dengan 10 use case
yaitu add keyword, search keyword, view all keyword keyword, delete keyword,

type keyword, tutorial, import keyword, export keyword, open setting, dan credits.
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Use case

diagram

4.‘@/[3& Keyword Zlincludess

View credits

T

User

®

View Tutorial

View All
Keyword

Manage
Keyword

S

<< — — <<Extend>> —

<--

Check Keyword

Search
Keyword

<<Extend>> <<Extend>>
i
} } L———4 Add Keyword
Import keyword } —- |
<<Extend>> L________‘

|
<<Extend>>
|

|
1
Delete Keyword

Export keyword

Gambar 3.1 Use Case Diagram

Use case check keyword ter-include di use case type keyword karena pada saat
user melakukan typing kalimat selayaknya mengetik biasa di keyboard yang terbuat
dari aplikasi ini, secara bersamaan check keyword juga dijalankan. Use case add
keyword, delete keyword, import keyword, dan export keyword merupakan
extended use case dari use case manage keyword karena user dapat melakukan hal

tersebut namun hal tersebut tidak harus dilakukan oleh user. Begitu juga dengan
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search keyword yang juga extend dari view all keyword karena user dapat

melakukan hal tersebut namun hal tersebut tidak harus dilakukan oleh user

3.2.2 Activity Diagram

Pada Gambar 3.1 juga terdapat beberapa activity diagram untuk use case yang
telah dibuat.

A. Activity Diagram Add Keyword

AddKeywordActivity SQliteDatabase

click add button

Input Keyword keyword submited Check Valid

| validate input

input not valid

error display

input valid

cancel
canfirm
| Insert keyword
keyword submitted
L Display Toast -
confirm

Gambar 3.2 Activity Diagram Add Keyword

Activity diagram add keyword dapat dilihat pada Gambar 3.2. Untuk melakukan
add keyword, pertama user harus menekan add button lalu mengisi data keyword.
Data kemudian di-check oleh aplikasi, yang di mana dilakukan pengecekan apakah

input user tersebut valid (berisi) atau tidak (kosong). Jika input valid maka akan
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diteruskan ke database lalu diberikan pesan ke user bahwa keyword berhasil
dimasukan. Sebaliknya jika input keyword tidak valid maka akan ditampilkan pesan
error kepada user.

B. Activity Diagram Delete Keyword

MainActivity SQLiteDatabase

Choose Keyword send data keyword Delete keyword?
canfirmation

firmat
» Delete keyword
send data keyword
data deleted
Display Toast -

e

@
A
c
E-‘.
g

display updated

Gambar 3.3 Activity Diagram Delete Keyword

Activity diagram delete keyword dapat dilihat pada Gambar 3.3. Untuk
melakukan delete keyword, user harus memilih data mana yang akan dihapus
terlebih dahulu. Selanjutnya ketika user memilih data keyword, maka akan muncul
konfirmasi apakah user yakin ingin menghapus atau tidak. Jika ingin dihapus, data
keyword yang tadi secara bersamaan dilempar saat muncul kotak dialog juga
diambil oleh aplikasi lalu dilanjutkan ke database untuk dipilih dan dihapus.

Setelah data dihapus database, lalu diberikan pesan kepada user bahwa data telah
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berhasil dihapus. Display list data keyword akan diupdate oleh aplikasi untuk
mengetahui data yang tersisa.

C. Activity Diagram Type Keyword

NFKeyboard sqLiteDatabase

request keyword
Create keyboard view - get keyword

type phras |

typing inputted

Check keyword

@ keyword match

H

Gambar 3.4 Activity Diagram Type Keyword

Gambar 3.4 menunjukan diagram dari activity diagram type keyword. Activity
diagram type keyword dijalankan pada saat user melakukan pengetikan pada
keyboard bawaan aplikasi yang telah dibuat. Pada saat user meng-click input box,
secara bersamaan aplikasi juga membuat keyboard view untuk ditampilkan dan me-
request data keyword di database untuk melakukan pengecekan keyword. Setelah
data didapat, maka akan langsung diteruskan ke bagian check keyword.

Check keyword akan membandingkan kalimat yang diketik dan keyword yang
ada di database dengan algoritma Aho-Corasick. Jika hasilnya sesuai maka kata

tersebut akan di-block dan dihilangkan oleh aplikasi.
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D. Activity Diagram Check Keyword

AhoCorasick

Insert type to
pattern

pattern constructed
Y

filter pattern

pattern filtered

Construct Tree

tree constructed

Compute failure
function

failure function computed

'

Matching keyword

typed keyword matched

O,

Gambar 3.5 Activity Diagram Check Keyword

Gambar 3.5 menunjukan diagram dari activity diagram check keyword.
Pertama kali proses yang dijalankan adalah memasukan keyword yang ada di
database ke dalam pattern. Setelah itu, akan di-filter keyword tadi agar di tree tidak
double jikalau memang ada keyword di database yang persis sama. Lalu dibuatlah
tree pattern tersebut. Setelah itu akan dilakukan pengecekan, jika karakter yang
diketik tidak sesuai dengan karakter di dalam tree, akan dilakukan proses failure

function yang mana akan mengecek ulang karakter dari root tree ke state lain. Jika
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sesuai, maka akan dimasukan ke dalam variable baru & dilakukan persamaan
dengan keyword di dalam database yang telah diambil tadi. Jika sesuai, akan di-
return dan di-block oleh aplikasi.
D. Activity Diagram View All Keyword

Activity diagram view all keyword dapat dilihat pada Gambar 3.6. Untuk
melakukan view all keyword, aplikasi pertama kali akan data keyword dari database.
Lalu seluruh data keyword diambil, data tersebut akan di-set dan di-display ke user.
Setelah itu recycler view tersebut akan ditampilkan kepada user. User juga dapat
melakukan filtering keyword atau search. Search dilakukan berdasarkan keyword
yang dimasukkan oleh user ke dalam search bar. Setelah user memasukkan keyword
yang ingin dicari, maka keyword akan langsung di-filter dan keyword hasil filtering

pun akan ditampilkan.

MainActivity SQLliteDatabase

request all kegyword

retrieve keyword get all keyword

keyword displayed )
@q— display keyword -«—return @ll keyword

e

filtering keyword send filtered keyword

\—b input keyword J

N

Gambar 3.6 Activity Diagram View All Keyword
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F. Activity Diagram Tutorial

Activity diagram tutorial

dapat dilihat pada Gambar 3.7. Untuk melakukan

tutorial, pertama kali user harus menekan tutorial button. Setelah itu aplikasi akan

menampilkan material tap target prompt yang di mana merupakan library.

Client

Server

DB

$

Show
click button tutorial button clcked MaterialTapTargs P!
- for add

outside area pressed

validate area pressed

outside area pressed

Show

lidate area p o MaterialTapTarg

Y L for list

|
bulton pressed
outside area pressed
Show
MaterialTapTargetPrompt
for search
lidate area pressed v

oulside area pressed

Show

button pressed

button pressed

alidate area pi

-

button pressed

i

MaterialTapTarg

for export

Shaw
Material TapTargetPrampt
for open import

o

validate area pressed

outside area pressed

Show
MaterialTapTarg P!

button pressed

lidale area pr -
for credit

butten pressed

outside area pressed

Shaw
MaterialTapTarg
for apen setting

Gambar 3.7 Activity Diagram Tutorial

25



Alur penampilan material tap target prompt dimulai dari material tap target
prompt add keyword, setelah itu jika button atau area diluar button ditekan maka
akan lanjut ke material tap target prompt list keyword. Alur akan berjalan seperti
itu sampai user menekan material tap target prompt untuk button seting. Setelah
material tap target prompt setting ditekan, lalu tutorial pun akan selesai.

G. Activity Diagram Open Setting

Activity diagram Open Setting dapat dilihat pada Gambar 3.8. Untuk membuka
setting, pertama kali user harus menekan open setting button. Setelah itu aplikasi
akan langsung menampilkan setting area di OS handphone masing-masing di mana

user dapat meng-enable NFKeyword.

MainActivity Phone's Setling

show phone's setting

click button open setting | putton clicked manage keyboards

L -

©47phﬂne's selting opened

Gambar 3.8 Activity Diagram Open Setting
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H. Activity Diagram Export Keyword

Activity diagram Export Keyword dapat dilihat pada Gambar 3.9. Untuk

melakukan export keyword, pertama kali user harus menekan export button. Setelah

itu aplikasi akan langsung mengambil export directory yang di mana jika belum

dibuat sebelumnya, akan dibuat terlebih dahulu.

MainActivity

SQLiteDatabase

?

©<75end feedback.

. button clicked
click button export

get expart directory

validate directory

director

-

directary not exists

v exists

creale export directory

expart directory created

create file csv

file created

write data to csv

request a

retur

all data

I data
- get all data

Gambar 3.9 Activity Diagram Export Keyword

Setelah itu aplikasi akan membuat file CSV. Lalu aplikasi akan mengambil dan

menyimpan seluruh data yang ada di database ke file CSV tersebut, jika sudah
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selesai aplikasi akan langsung memberikan feedback kepada user bahwa proses
export telah selesai dilakukan.

I. Activity Diagram Import Keyword

Activity diagram Import Keyword dapat dilihat pada Gambar 3.10. Untuk
melakukan import keyword, pertama kali user harus menekan import button. Setelah

itu aplikasi akan membuka internal storage dengan library internal storage picker.

MainActivity SQLiteDatabase

) ) Open internal storage
click button import button clicked P picker o
-
internal storage showed
Choose file -l

file validation

%ﬁle valid—p-submit data—| insert all data to DB

file not valid

@ return feedback

Gambar 3.10 Activity Diagram Import Keyword

File selanjutnya akan dipilih oleh user dan divalidasi apakah merupakan file
yang bernama keyword.csv atau bukan. Jika iya, aplikasi akan mengambil file

tersebut, lalu membuka & membaca seluruh isi file. Setelah itu isi file akan di-write
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ke dalam database. Jika sudah selesai, aplikasi akan memberikan feedback pertanda
bahwa import telah selesai dilakukan.
J. Activity Diagram Credits

Activity diagram credits dapat dilihat pada Gambar 3.11. Untuk melakukan
credits, pertama kali user harus menekan tombol credits button. Setelah itu akan

langsung ditampilkan halaman credits kepada user.

CreditsActivity

click button credits button clicked Show credits

(@)~

Gambar 3.11 Activity Diagram View Credits

3.2.3 Sequence Diagram

Terdapat 10 sequence diagram yang dirancang untuk aplikasi ini yaitu
sequence diagram add keyword, check keyword, view all keyword keyword, delete
keyword, type keyword, tutorial, import keyword, export keyword, open setting, dan
view credits.

A. Sequence Diagram Add Keyword
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Sequence diagram untuk add keyword dapat dilihat pada Gambar 3.12. Activity
add keyword berjalan pada saat user meng-click button add keyword pada main
activity. Lalu akan di-return kepada user berupa tampilan add keyword activity.
Setelah itu user harus menekan tombol add yang telah tersedia untuk menjalankan
fungsi submitKeyword() yang akan memasukan keyword ke dalam database.
Secara bersamaan juga ada function finish() yang berfungsi untuk mengakhiri
activity yang sedang berjalan sebelumnya. Lalu diteruskan dengan return feedback

bahwa add keyword berhasil.

ZiAddKeywordActivity SOl iteDatabase::AddKeywordActivity

User
7

1:start activity() ——

1.1: submitkKeyword()
""""""" 12:returndata

1.3: finish()

<_ __________________________________

1.4: return feedback

Gambar 3.12 Sequence Diagram Add Keyword

B. Sequence Diagram Delete Keyword

Sequence diagram untuk delete keyword dapat dilihat pada Gambar 3.13. Pada
diagram ini, yang pertama kali dilakukan user adalah meng-long click tiap data
keyword yang ingin dihapus. Karena setiap data keyword yang ada di database telah
ditarik dan ditampilkan di main activity. Setelah data di-long click, maka akan

muncul kotak dialog untuk menanyakan kepada user apakah yakin ingin
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menghapus data. Setelah feedback hasil dialog dikembalikan user, dilakukan
function deleteKeyword() di database. Function NotifyltemRemoved() dipakai
setelahnya untuk melakukan pemberitahuan bahwa aplikasi harus meng-update
data karena ada data yang telah terhapus. Setelah function NotifyltemRemoved()

dijalankan, diteruskan feedback ke user bahwa data telah berhasil dihapus.

iListKeyword SOLiteDatabase::ListKeyword

1:delete:OnLongClick()
A 1.1: promptdialog :
1.2: answer dialog
1.3: deleteKeyword() ]
1.4: notifyltemRemoved()
ST et fesdback T

Gambar 3.13 Sequence Diagram Delete Keyword

C. Sequence Diagram Type Keyword
Sequence diagram untuk type keyword dapat dilihat pada Gambar 3.14.
Sequence diagram type keyword dijalankan pada saat user melakukan pengetikan

pada keyboard bawaan aplikasi yang telah dibuat.
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LINFKeyboard SOLiteDatabase::NFKeyboard

1:onCreatelnputView()

- 1.1: getKeyword()
<_ _______________________________________
------------------------------------ 1.2: return keyword
< 1.3: return s

2: onKey()

-

ref

2.1 | :sequence check

keyword

2.2: blockKeyword()

g -

2.3: return feedback

Gambar 3.14 Sequence Diagram Type Keyword

Pada saat user meng-click edit text di platform apapun, secara bersamaan
aplikasi juga melakukan function onCreatelnputView() untuk membuat tampilan
keyboard bawaan aplikasi. Setelah keyboard view terbuat, diambil keyword dari
database dengan function getKeyword() dan langsung diteruskan ke aplikasi.
Function onKey() adalah function yang digunakan pada saat button keyboard
diketik, setelah itu akan dilakukan check keyword.

Di dalam check keyword, jika hasilnya sesuai maka dengan menggunakan
function blockKeyword() kata tersebut akan di-block dan dihilangkan oleh aplikasi.
Lalu feedback akan diberikan kepada user yang berupa tanda bahwa kata telah di-

block.
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D. Sequence Diagram Check Keyword
Sequence diagram untuk check keyword dapat dilihat pada Gambar 3.15.
Sequence diagram check keyword dijalankan setelah user mengetik dan system

telah melakukan pembersihan kalimat yang diketik pada sequence diagram type

keyword.
iAhoCarasick
1: insert to pattern
1.1 filterPatterns()
1.2: constructTree()
1.3: computeFailureFunction()
<_ ___________________________________ 1.4: matching keyword
1.5: return

Gambar 3.15 Sequence Diagram Check Keyword

Pada sequence diagram check keyword ini, keyword yang ada di database akan
diambil, diteruskan dan dimasukkan ke dalam patterns. Setelah patterns terbentuk
dan terisi, patterns akan di-filter agar di tree tidak double jikalau memang ada

keyword di database yang persis sama. Lalu dibuatlah tree oleh function
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constructTree(). Setelah itu akan dilakukan pengecekan, jika karakter yang diketik
tidak sesuai dengan karakter di dalam tree, akan dilakukan proses failure function
yang mana akan mengecek ulang karakter dari root tree ke state lain. Jika sesuali,
maka akan dimasukan ke dalam variable baru & dilakukan persamaan dengan
keyword di dalam database yang telah diambil tadi. Jika sesuai, akan di-return dan
di-block oleh aplikasi.
E. Sequence Diagram View All Keyword

Sequence diagram view all keyword dapat dilihat pada Gambar 3.16. Untuk
melakukan view all keyword, aplikasi pertama kali akan membuat recycler view &
cursor untuk mengambil data keyword dari database. Lalu seluruh data keyword
diambil, data tersebut akan di-set ke dalam recycler view. Setelah itu recycler view

tersebut akan ditampilkan kepada user.

ZIMainActivity SOLliteDatabase::NFKeyboard

User
f

1:start activity()

1.1: getkeyword()
"""""" 12 retumkeyword

1.3: displayKeyword()

<, ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

1.4: return

2: afterTextChanged()

;| 2.1: filter()

<, ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

2.2 return

Gambar 3.16 Sequence Diagram View All Keyword
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F. Sequence Diagram Tutorial

Sequence diagram tutorial dapat dilihat pada Gambar 3.17. Untuk melakukan
tutorial, pertama kali user harus menekan tutorial button di MainActivity. Setelah
itu aplikasi akan menjalankan function material TapTargetPrompt.Builder() yang di
mana merupakan library. Alur penampilan material tap target prompt dimulai dari
material tap target prompt untuk button add keyword, setelah itu jika button atau
area diluar button ditekan maka akan lanjut ke material tap target prompt button
list keyword. Alur akan berjalan seperti itu sampai user menekan material tap target
prompt untuk button setting. Setelah material tap target prompt setting ditekan, lalu

tutorial pun akan selesai.

~MainActivity
User
|
1: start activity()
< D ]
2: tutorialBtn:OnClick()
>
2.1: MaterialTapTargetPrompt. Builder()
D R

Gambar 3.17 Sequence Diagram Tutorial

G. Sequence Diagram Open Setting
Sequence diagram open setting dapat dilihat pada Gambar 3.18. Untuk

membuka setting, pertama kali user harus menekan open setting button di
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MainActivity. Setelah itu aplikasi akan langsung menampilkan setting area di OS

handphone masing-masing di mana user dapat meng-enable-kan NFKeyword.

~MainActivity

User
1: start activity()
< 1.1: return
2. settingBtn:OnClick()

2.1: ACTION_INPUT_METHOD_SETTINGS
(to open manage keyboard setting)

oo

2.2: return

Gambar 3.18 Sequence Diagram Open Setting

H. Sequence Diagram Export Keyword

Sequence diagram export keyword dapat dilihat pada Gambar 3.19. Untuk
melakukan export keyword, pertama kali user harus menekan export button. Setelah
itu aplikasi akan langsung menjalankan function exportDB(). Di function ini terjadi
aktifitas di dalam aplikasi yang akan mengambil export directory yang di mana jika
belum dibuat sebelumnya, akan dibuat terlebih dahulu. Setelah itu aplikasi akan
membuat file bernama keyword.csv, cursor, dan CSVWriter yang merupakan
library. Lalu aplikasi akan mengambil dan menyimpan seluruh data yang ada di
database dengan cursor. Setelah itu data satu-persatu akan di-write di CSVWriter
tadi sampai data selesai, jika sudah selesai aplikasi akan langsung memberikan

feedback kepada user bahwa proses export telah selesai dilakukan.

36



tMainActivity
User
1. start activity()
< 1.1: return
2: exportBtn:OnClick()
2.1: exportDB()
D 55 vettn T

Gambar 3.19 Sequence Diagram Export Keyword

I. Sequence Diagram Import Keyword

Sequence diagram import keyword dapat dilihat pada Gambar 3.20. Untuk
melakukan import keyword, pertama kali user harus menekan import button di
MainActivity. Setelah itu aplikasi akan menjalankan function MaterialFilePicker()
untuk membuka internal storage, function ini adalah function yang dijalankan
dengan library internal storage picker. File selanjutnya akan dipilih oleh user dan
divalidasi apakah merupakan file yang bernama keyword.csv atau bukan, proses ini
ada di dalam function onActivityResult(). Jika iya, aplikasi akan mengambil path
dari file tersebut dan menjalankan function importDB(). Di dalam proses

importDB() aplikasi akan membuka & membaca seluruh isi file. Setelah itu isi file
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akan di-write ke dalam database. Jika sudah selesai, aplikasi akan memberikan

feedback pertanda bahwa import telah selesai dilakukan.

s:MainActivity
User
1: start activity()
< 1.1: return
2: importBtn:OnClick()

2.1 MaterialFilePicker()
2.2 onActivityResult()
2.3: importDB()

< Yhreum

Gambar 3.20 Sequence Diagram Import Keyword

J.  Sequence Diagram View Credits
Sequence diagram view credits dapat dilihat pada Gambar 3.21. Untuk melihat
credits, pertama kali user harus menekan tombol credist button di MainActivity.

Setelah itu akan langsung ditampilkan halaman credits kepada user. Jika sudah
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selesai melihat halaman credist, user dapat kembali ke halaman utama dengan

menekan tombol back pada smartphone masing-masing.

L. CreditActivity
User
1:start activity()
S Cifretum ]
2: back:onKeyDown
-
S e T

Gambar 3.21 Sequence Diagram View Credits

3.2.4 Class Diagram

Class diagram untuk aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 3.22. Terdapat
beberapa class yang dibuat pada aplikasi ini. Class MainActivity, Class
AddKeywordActivity, Class CreditsActivity, Class HelpActivity, digunakan untuk
interaksi user pada aplikasi. Class AhoCorasick, Class AbstractStringMatcher
digunakan untuk memroses data keyword yang akan di-block. Class CSVWriter
yang merupakan library digunakan untuk export keyword. Class ListKeyword
sebagai adapter dan ditampilkan ke aplikasi melalui recyclerView. Class

DBHelper digunakan untuk memroses table pertama kali aplikasi di-install dan
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perubahan data yang berhubungan dengan skema database. Class KeywordVVO
menampung data keyword. Class NFKeyboard, dan Class InputTypeUtils
digunakan untuk membuat keyboard aplikasi bawaan dan memproses data-data

keyword.
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InputType Utils

MainActivity

CSVWriter

-WEB_TEXT PASSWORD_INPUT TYPE : int {unique} = TYPE_CLASS TEXT | TYPE _TEXT VARIATION WEB_PASSWORD

-WEB_TEXT EMAIL ADDRESS INPUT TYPE : int {unique} = TYPE _CLASS TEXT|TYPE TEXT VARIATION WEB EMAIL A...

-NUMBER_PASSWORD_INPUT TYPE : int {unique} = TYPE CLASS NUMBER | TYPE NUMBER_VARIATION PASSWORD

-TEXT_PASSWORD_INPUT TYPE : int {unique}= TYPE CLASS TEXT | TYPE TEXT VARIATION PASSWORD

-TEXT_VISIBLE_PASSWORD_INPUT_TYPE . int {unique} = TYPE_CLASS TEXT | TYPE TEXT VARIATION VISIBLE_PASSW...

- SUPPRESSING_AUTO_SPACES_FIELD_VARIATION : int]] {unique} = {
InputType TYPE_TEXT_VARIATION_EMAIL_ADDRESS,
InputType TYPE_TEXT_VARIATION_PASSWORD,

InputType TYPE_TEXT_VARIATION_VISIBLE_PASSWORD,
InputType TYPE_TEXT_VARIATION_WEB_PASSWORD }

+IME_ACTION CUSTOM _LABEL : int {unique} = Editorinfo.IME_MASK_ACTION + 1

~settingBtn : Button {unique}
~addBtn : Button {unique}
~tutorialBtn : Button {unique}
~exportBtn : Button {unique}
~importBtn : Button {unique}
~creditBtn : Button {unique}
~searchBar : EditText {unique}
~mAdapter : Adapter {unique}

~mLayou

‘La {unique)

~rvList : RecyclerView {unique}
+REQUEST PERM_READ STORAGE : int {unique}= 101

-InputType Utils()

-isWebEditTextinputType(inputType : int) : boolean
-isWebPassword InputType(inputType : int) : boolean
-isWebEmailAddressinput Type(input Type : int) : boolean
-isNumberPasswordInputType(inputType : int) : boolean
-isTextPasswordinputType(inputType : int) : boolean
-isWebE mailAddressVariation(variation : int) . boolean
+isEmailVariation{varation : int) : boolean

+isWeblnputT: inputType : int) : boolean
+isPasswordInputType (inputType : int) : boolean
+isVisiblePasswordInput Type(inputType : int): boolean
+isAutoSpaceFriendlyType(inputType : int) : boolean

| +getimeOptionsAction IdFromEditorinfo(editorInfo : Editorinfo) : int

+REQUEST _PERM_WRITE_STORAGE . int {unique} = 102

-TAG : String {unique}
~pemissions : String(] {unique} = new String[}{

}

Manifest. pemmission. WRITE_EXTERNAL_STORAGE,

~datas : KeywordVO [*] {unique}

-pw : PrintWriter {unique}
-separator : char {unique}
-quotechar : char {unique}
-escapechar : char {unique}
-lineEnd : String {unique}

+DEFAULT _ESCAPE_CHARACTER : char {unique} =™

+CSVWriter(writer : Writer)

+DEFAULT _SEPARATOR : char {unique} =
+DEFAULT QUOTE_CHARACTER : char {unique} =™
+NO_QUOTE_CHARACTER : char {unique} ="
+NO_ESCAPE_CHARACTER : char {unique} ="

+DEFAULT LINE END : String {unique} = "\n"

+CSVWriter(writer : Writer, sep.

: char,

har : char, har : char, lineEnd : String)

+writeNext(nextLine : String[]) : void
+flushy() : void
+close(): void

#onCreate(savedInstanceState : Bundle) : void

-filter(text : String) : void

-transparantStatus() : void

+onClick(v : View) : void

+setWindowFlag(activity : Activity, bits : int, on : boolean) : void

-checkPermissions() : boolean

DBHelper

MainListWrapper +DATABASE VERSION : int {unique} =1

+keywordView : TextView {un..) +DBHelper(context : Context)

+MainListWrapper(root : View) +onCreate(db : SQLiteDatabase) : void

+onUpgrade(db : SQLiteDatabase, oldVersion : int, newVersion : int) : void

=

er Result(req; ode : int, per

#onActivityResult(requestCode : int, resultCode : int, data : Intent) : void
-importDB (context : Context, filePath : String) : void

-exportDB (context : Context) : void

+onltemClick(parent : AdapterView<?>, view : View, position : int, id : long) : void
#onResume() : void

+getDirPath() : void

+displayKeyword() : void

+getKeyword () : ArrayList

: String[], grantResults : intf]) : void

NFKeyboard

-kv : KeyboardView {unique}

-keyboard : Keyboard {unique}

-isCaps : boolean {unique) = false

-textForKeyboard : TextView {unique}

-textWatched : String {unique} = ™

-dataCensored : List<String> {unique} = new Arraylist<>()

+onPress(i : int): void

+getKeyword() : void

+onRelease(i : int) : void

+onCreatelnputView() : View

+onKey(i : int, ints : int[]) : void
+charRemoveAt(str : String) : Stri
+onText(charSequence : CharSequence) : void
+swipeLeft() : void

+swipe Right() : void

+swipe Down() : void

+swipe Up() : void

+onStartinputView(attribute : Editorinfo, restarting : boolean) : void
-blockKeyword(s : MatchingResult) : void

TutorialActivity
#onCreate(savedInstanceState : Bundle) : void

AddKeywordActivity
~keywordView : EditText {unique}
~addbtn : Button {unique}

#onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void
+onClick(v : View) : void

+addKeyword () : void
+submitKeyword(keyword : String) : void

CreditActivity

#onCreate(savedinstanceState : Bundle) : void

ListKeyword

~mContext : Context {unique}
~isitext : TextView {unique}
~data : KeywordVO [*] {unique}

+ListKeyword(context : Context, datas : ArrayList<KeywordVO>)
+onCreateViewHolder(viewGroup : ViewGroup, i : int) : ViewHolder
+onBindViewHolder(viewHolder : ViewHolder, i: int): void
+ilterList(fiteredList : ArayList<KeywordVO>) : void
+getitemCount() : int

+deleteKeyword(pos : int) : void

- Y datas
KeywordvO

d%.a <<Property>> ~id : int {unique}
. |<<Property>> ~keyword : Strin...

AbstractStringMatcher
+match(text : String, patterns : String...) : List<Matching Result>

#filterPattems(patterns : String[]) : String[] ‘Q—

AhoCorasick
<<Property>> -patterns : String[] {unique}
+AhoCorasick()
+match(text : String, patterns : String...) : List<Matching Result>
-constructACAutomaton{patterns : String[]) : Automaton
-constructTrie( ton : Au patt : Stringf]) : void
puteFailureFuncti :A ) void

Gambar 3.22 Class Diagram
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3.2.5 Flowchart Aho-Corasick

Gambar 3.23 menunjukan flowchart untuk algoritma Aho-corasick. Proses ini

diawali dengan memasukan keyword yang ada di database ke dalam pattern.

insert type
type to pattern

Y

filter pattern

Construct
Tree

Compute
failure
function

Y

Matching
keyword

end

Gambar 3.23 Flowchart Aho-corasick

Lalu pattern tersebut akan di-filter sehingga jika ada keyword yang sama persis,
tidak akan berulang pada saat pembuatan tree. Setelah di-filter, proses selanjutnya
adalah membuat tree. Tree ini terbentuk dari semua keyword yang telah dimasukan

user ke dalam database. Setelah tree terbentuk, lalu akan dilakukan proses failure
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function yang di mana berfungsi untuk menentukan jika tidak ada node di dalam
tree akan langsung dikembalikan kepada root node tersebut. Lalu proses berikutnya
adalah matching keyword, untuk menentukan apakah sama antara karakter per
kalimat yang user ketik dengan keyword yang sudah terbentuk di tree. Jika sudah

di-match, hasilnya akan di-return.

make root for
tree

—

check if
keywords
available

check if there is a first
child or not

set the first child

set every charin
keyword follows o

Y
set arraylist for
output
Y
make new set arraylist &
» automaton pattern child to pattern
& root output

Gambar 3.24 Flowchart Construct Tree
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check if the
child of ancestor
null

make
fallbacknode

if queue not
empty

Yes Yes

check
every char .
available get fail pattern
fgr each ghar 4 automaton No
in collection
Yes
v
Yes No Y
o set fallbacknode . . ‘
char insert to fail
pattern -
; ) automaton
¢ gueue available in >~

tree or not
set root for

- every
fallbacknode No Yes
get pattern to
v get first child of new list
queue
No
Make queue v
J Add char to
get the queue
failnode to
ancestor

]

set node
pattern

A

end

Gambar 3.25 Flowchart Failure Function




3.2.6 SQL.ite Database

Database yang digunakan dalam aplikasi ini adalah SQLite. Pada database
tersebut terdapat 1 tabel yaitu tb_keyword. Adapun nama tabel, fungsi serta
deskripsi tabel adalah sebagai berikut.

1. Nama Tabel : tb_keyword
Fungsi : Menyimpan nama dan id dari keyword yang user
masukkan. Deskripsi tabel ditunjukkan pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Tabel tb_keyword

Nama Field | Tipe Data Keterangan
id int Primary key
keyword varchar Keterangan kata pornografi
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3.2.7 Rancangan Tampilan Antarmuka

Perancangan tampilan antarmuka dilakukan dengan membuat sketsa yang
menggambarkan seluruh tampilan  aplikasi. Berikut rancangan tampilan

antarcmuka pada aplikasi.

Welcome!
Click tutorial for starting

Gambar 3.26 Halaman Utama

Gambar 3.26 menunjukkan halaman utama dari aplikasi NFKeyboard. Pada
halaman tersebut terdapat beberapa button pada bagian kanan atas. Button tersebut
adalah add, export, import, tutorial, credits, dan setting. Pada bagian tengah
terdapat search bar di mana user dapat langsung mengetik untuk mencari keyword
yang ada. Di bawah search bar, terdapat list keyword yang nantinya akan
dimunculkan setelah user meng-add atau meng-import keyword.

Gambar 3.27 menunjukkan halaman add dari aplikasi NFKeyboard. Pada
halaman tersebut terdapat satu button pada bagian bawah dan satu edit text yang di

mana merupakan tempat user untuk mengetik keyword untuk di-add. Button add
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harus ditekan pada saat user telah selesai meng-input keyword pada edit text yang

telah disediakan.

Keyword to block

Currently, you can only add 1 word o block
After that, click add button below

Gambar 3.27 Halaman Add Keyword

Gambar 3.28 menunjukkan keadaan setelah button export ditekan.

Welcome!
Click tutorial for starting

Main menus gt seting

Add Export Import Tuterial

| search keyward here ‘

List keyword

List keyword

I |
! |

Keyword.csv exported to exportDirectory

Gambar 3.28 Export Keyword
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Aplikasi akan langsung memroses data. Setelah data diproses lalu aplikasi akan
memberikan tanda bahwa export berhasil dilakukan dan disimpan ke dalam
directory smartphone.

Gambar 3.29 menunjukkan keadaan setelah button import ditekan. Pertama-
tama aplikasi akan membuka internal directory yang merupakan library dari
internal storage picker. Setelah internal directory ditampilkan, user diharuskan
untuk memilih file yang akan di-import. File yang di-import adalah file yang

bernama keyword.csv.

€ /storage/emulated/0 X

File name

File type

File name
File type

File name
File type

File name
File type

File name
File type

File name
File type

File name
File type

o R R O B B X

Gambar 3.29 Pilih file di internal storage

Gambar 3.30 menunjukkan keadaan setelah file telah dipilih user untuk di-
import. Jika file telah divalidasi dan benar merupakan keyword.csv, aplikasi akan
langsung memberikan tanda bahwa import berhasil dilakukan. List keyword pun

akan bertambah.
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Welcome!
Click tutorial for starting

Main menus credit setting

Add Export Import. Tutorial

| search keyward here ‘

List keyward

List keyword

‘ List keyword

List keyword

List keyword

List keyword ‘

‘ List keyword

Import successfuly done

Gambar 3.30 Import keyword berhasil

Gambar 3.31 menunjukkan keadaan jika button tutorial ditekan. Aplikasi akan

langsung memberikan tampilan yang focus pada area di mana tutorial ditujukan.

Click here to-Add your keyword
Tap here and insert your desired keyword to
be blocked by NFKeyword

_

Gambar 3.31 Tutorial
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Tutorial akan lanjut ditampilkan setelah user menekan pada area sekitar.
Tutorial akan berhenti jika telah mencapai tutorial untuk setting.

Gambar 3.32 menunjukkan halaman view credits. Aplikasi akan langsung
menampilkan library dan algoritma apa saja yang dipakai dalam aplikasi ini. Pada
halaman ini terdiri dari beberapa card yang memiliki bagian header berupa nama

dan isi yang berupa path dari project.

Credit

Library name / algorithm name

Project path & version

Library name / algorithm name

Project path & version

Library name / algorithm name

Project path & version

Library name / algorithm name

Project path & version

Library name / algorithm name

Project path & version

Library name / algorithm name

Project path & version

Gambar 3.32 View Credits
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