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ABSTRACT 

 

Plagiarism is the act of taking part or all of a person's ideas in the form of documents or 

texts without including the source of information retrieval. This study aims to detect the 

similarity of text documents using cosine similarity algorithm and TF-IDF weighting so 

that it can be used to determine the value of plagiarism. The document used for this text 

comparison is the title of the thesis. The results of the research are that when stemming 

the similarity value is 10% higher on average than stemming is not done. This study 

produces a similarity value above 50% for documents with a high degree of similarity. 

Whereas for documents with a low level of similarity or non-plagiarism, the similarity 

value is below 40%. With the method used in preprocessing which consists of case 

folding, tokenizing, stopword removeal, and stemming. After the preprocessing process, 

the next step is to calculate the TF-IDF weighting and the similarity value using cosine 

similarity to get the similarity value. Based on the results of the experiment cosine 

similarity algorithm and TF-IDF weighting is able to produce the similarity value of each 

comparative document 

Keywords:  Cosine Similarity, Optimasi Stemmer Library Sastrawi, Repository, TF-

IDF, Plagiarism.  



 

ABSTRAK 

 

Plagiarisme merupakan tindakan mengambil sebagian atau seluruh ide seseorang berupa 

dokumen maupun teks tanpa mencantumkan sumber pengambilan informasi. Penelitian 

ini bertujuan untuk mendeteksi kemiripan dokumen teks menggunakan algoritma cosine 

similarity dan pembobotan TF-IDF sehingga dapat digunakan untuk menentukan nilai 

plagiarisme. Dokumen yang digunakan untuk perbandingan teks ini adalah judul skripsi. 

Hasil penelitian yaitu saat dilakukan stemming nilai kemiripan lebih tinggi rata-rata 10% 

daripada tidak dilakukan proses stemming. Penelitian ini menghasilkan nilai similaritas 

di atas 50% untuk dokumen yang tingkat kemiripannya tinggi. Sedangkan untuk dokumen 

dengan tingkat kemiripan rendah atau tidak berplagiat menghasilkan nilai similarity di 

bawah 40%. Dengan metode yang digunakan pada preprocessing yang terdiri dari case 

folding, tokenizing, stopword removeal, dan stemming. Setelah proses preprocessing 

maka tahap selanjutnya dilakukan perhitungan pembobotan TF-IDF dan nilai kemiripan 

menggunakan cosine similarity sehingga mendapatkan nilai persentase kemiripan. 

Berdasarkan hasil percobaan algoritma cosine similarity dan pembobotan TF-IDF mampu 

menghasilkan nilai kemiripan dari masing-masing dokumen pembanding 

Kata Kunci : Cosine Similarity, Optimasi Stemmer Library Sastrawi, Repository, TF-

IDF, Plagiarisme.  
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Activity Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 

Initial Node Titik Awal 

 

Activity Final Titik Akhir 

 
Action State dari sistem yang 

mencerminkan eksekusi 

 

Usecase Diagram 

Simbol Use Case Diagram 

 

 

 

Aktor 

Menggambarkan orang atau sistem 

yang menyediakan atau menerima 

informasi dari sistem yang dibuat atau 

bisa disebut dengan pengguna 

aplikasi 
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Menggambarkan hubungan aktor 

dengan use case 

 

 

 

Use Case 

Menggambarkan fungsionalitas dari 

suatu sistem sehingga pengguna sistem 

paham dan mengerti kegunaan 

sistem yang akan dibangun. 

  



 

Sequence Diagram 

Simbol Nama Keterangan 

 

Boundary 

Class 

Menggambarkan sebuah penggambaran 

dari form. 

 

Control 

Class 

Menggambarkan penghubung antara 

boundary dengan tabel. 

 

Actor Actor juga dapat berkomunikasi dengan 

object, maka Actor juga dapat diurutkan 

sebagai kolom. Simbol Actor sama 

dengan simbol pada Actor Usecase 

Diagram. 

 

Lifeline Lifeline mengindikasikan keberadaan 

sebuah object dalam basis waktu. Notasi 

untuk Lifeline adalah garis putus-putus 

vertikal yang ditarik dari sebuah obyek. 
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kotak segi empat yang digambar pada 

sebuah lifeline. Activation 

mengindikasikan sebuah obyek yang akan 
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Message Message, digambarkan dengan anak 

panah horizontal antara Activation. 

Message mengindikasikan komunikasi 

antara object-object. 
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Pesan Tipe Send 

Menggambarkan suatu object 

mengirim data masuk 

 

 

Class  

 Himpunan dari objek-objek yang 

berbagi atribut serta operasi yang 

sama. 
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Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya. 


