BAB 3
ANALISIS MASALAH

3.1 Analisis

Analisis dan perancangan sistem memerlukan tahapan yang sistematis
untuk mendapatkan aplikasi yang baik dan bersesuaian dengan kegunaan dan
tujuanya.Tahap awal dari analisis adalah menganalisis kebutuhan-kebutuhan
system mulai dari kebutuhan pengguna, kebutuhan non fungsional, dan kebutuhan
fungsional. Sedangkan untuk tahap perancangan di mulai dengan melakukan
perancangan sistem dan perancangan antarmuka yang akan digunakan untuk

diterapkan pada aplikasi.

3.1.1 Analisis Sistem

Analisis sistem merupakan penguraian dari suatu sistem yang utuh ke
dalam bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasi dan
mengevaluasi permasalahan, kesempatan, hambatan yang terjadi dan kebutuhan

yang diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikannya.

3.1.2 Analisis Masalah
Analisis masalah menjelaskan tentang masalah apa saja yang ada sebelum
dibangunnya aplikasi edukasi interaktif untuk anak. Analisis masalah pada

penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Anak-anak kesulitan untuk fokus dalam belajar dan menangkap apa yang

dikatakan pengajar serta mengucapkan kata dalam Bahasa Inggris.

2. Anak-anak cendeung lebih suka bermain daripada belajar, maka dari itu
diperlukan alat bantu pembelajaran yang dapat menghibur sekaligus

memberikan tambahan pengetahuan kepada anak

3.2 Analisis Aplikasi Sejenis
Analisis aplikasi ini di dalamnya akan membahas berbagai hal mengenai
aplikasi sejenis tentang pembelajaran bahasa Inggris untuk anak yang telah ada,

diantaranya komponen-komponen pendukung apa saja yang ada pada aplikasi
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tersebut sehingga dapat menjadi acuan bagi kebutuhan aplikasi yang akan
dibangun. Berikut ini sedikit ulasan mengenai aplikasi yang akan dibahas yaitu
aplikasi : belajar bahasa Inggris anak.
1. Pengenalan Aplikasi Edukasi Interaktif : Belajar bahasa Inggris anak.
Seri ini merupakan produk terbaru dari SENJA INC dengan nama: Belajar
bahasa Inggris anak. Alikasi ini merupakan Game Edukasi pendidikan yang
menyenangkan untuk anak-anak dari Paud hingga anak-anak Sd, yang
dirancang sesuai dengan perkembangan otak anak. Aplikasi ini mengajarakan
anak membaca huruf alfhabet ABC (A-Z) dan mengenalkan anggka (1-10)
dalan bahasa Inggris beserta tatacara menulis yang disertai arah penulisan
sehingga anak mengerti cara menulis yang benar. Berikut ini adalah tampilan
menu pada Game Edukasi Anak : Belajar bahasa Inggris terlihat pada gambar
3.1: |

Gambar 3.1 Tampilan Aplikasi Pembelajaran Interaktif : Belajar Bahasa
Inggris Anak
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Tabel 3.1 Komponen Pada Pada Aplikasi Pembelajaran Interaktif : Belajar

Bahasa Inggris Anak
Aplikasi Belajar Bahasa Inggris Anak
No Komponen Keterangan
1 Suara Digunakan sebagai pesan penanda dalam pembelajaran.
2 Grafis Aplikasi ini memiliki bentuk grafis 2 dimensi
3 Menu Aplikasi ini terdiri dari beberapa menu yang memiliki fungsi
beragam, diantaranya :
a. Alphabet
b. Angka
c. Writing Alfabet
d. Writing Angka
4 Bahasa Bahasa yang digunakan dalam aplikasi ini yaitu menggunakan
Bahasa Inggris

2.  Pengenalan Aplikasi Edukasi Interaktif : English For Kids

Seri ini merupakan produk terbaru yang ditawarkan oleh PVDAPPS
dengan nama : English. Aplikasi ini merupakan Game Edukasi pendidikan yang
menyenangkan untuk anak-anak yang dirancang sesuai dengan perkembangan
anak. Aplikasi ini mengajarakan anak membaca huruf althabet ABC (A-Z),
mengenalkan anggka (1-20), buah-buahan, hewan, warna, bendera negara, benda
di lingkungan sekolah, makanan dan minuman dalam bahasa Inggris beserta quis
untuk mengevaluasi pemahaman pengguna. Berikut ini adalah tampilan menu

pada Game Edukasi Anak : English For Kids pada gambar 3.2.

o Bursa Mobil Bekas Mulus dan Murah j 1 |
Dengan Peta dan Bahasa Indonesia
% I'&f Duwnnload sekarang > < Hanya di berniaga.com Harga Murah _ DOWNLOAD

Alphabet Number Q /
y

@ 4
o0

Fruit Flower

e BT | New Game

Gambar 3.2 Tampilan Aplikasi Pembelajaran Interaktif : English For Kid 1
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Tabel 3.2 Komponen Pada Pada Aplikasi Pembelajaran Interaktif : English

For Kid 1
Aplikasi English For Kids 1

No Komponen Keterangan
1 Suara Digunakan sebagai pesan penanda dalam pembelajaran
2 Grafis Aplikasi ini memiliki bentuk grafis 2 dimensi serta video sebagai

alat bantu pembelajaran
3 Menu Aplikasi ini terdiri dari beberapa menu yang memiliki fungsi

beragam, diantaranya :

a. Star (Alphabet, Number, Flower, Fruit, Animal,

Color, Drink, Food, Vehicle, School, Geometry, House,
Cristmast, Country)

b. Video streaming (Alphabet, Number, Flower,
Fruit, Animal, Color, Drink, Food, Vehicle, School,

Geometry, House, Cristmast, Country)

c. Loock and chose
d. Listen and guest
e. Quis
4 Bahasa Bahasa Yang digunakan adalah bahasa Inggris

3.  Pengenalan Aplikasi Edukasi Interaktif : English For Kids

Seri ini merupakan produk terbaru yang ditawarkan oleh Bamboomedi
dengan nama : English For Kids. Bahasa Inggris adalah bahasa nomor satu di
dunia, oleh karena itu wajib diajarkan kepada anak-anak sejak dini. Pembelajaran
interaktid English For Kid adalah penunjang dasar dalam menguasai suatu bahasa
dan memicu kreativitas anak mulai dari mengenal hurufn menyusun kata dan
menyusun kalimat lengkap dengan cara membacadan terjemahanya dalam bahasa
Indonesia sehinggha anak tidak mengalami kesulitan dalam menguasai bagasa
Inggris. Berikut ini adalah tampilan menu pada Aplikasi Interaktif: English For
Kids pada gambar 3.3

A3 Bb Cc Dd Ee Ff 69
Hh i Jj KK LL MM Nn

0o Pp B89 Rr §s TT Wu
Vv WH Xx Yy 22
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in Nexs

Gambar 3.3 Tampilan Aplikasi Pembelajaran Interaktif : English For Kids 2

Tabel 3.3 Komponen Pada Pada Aplikasi Pembelajaran Interaktif : English

For Kid 1

Aplikasi English For Kids 2
No Komponen Keterangan
1 Suara Suara digunakan sebagai pesan penanda pembelajaran dan

backsong sebagai nada pengiring aplikasi

2 Grafis Aplikasi ini memiliki grafis 2D beserta Animasi 2D
3 Menu a. Alphabet

b. Word (Animal, Fruits, In Home,

c. Sentence (in School, In home, Food and drink)
4 Bahasa Bahasa yang digunakan adalah Bahasa Inggris

33 Analisis Aplikasi Yang Akan Dibangun

Aplikasi edukasi interaktif ayo belajar bahasa Inggris merupakan aplikasi
yang mengenalkan pembelajaran kata dasar yang dibagi menjadi 6 materi. Materi
bahasa Inggris untuk anak yaitu:

1. Belajar warna, huruf, angka, buah-buahan, hewan dan benda yang ada di
lingkungan sekitar yang bertujuan untuk mengenalkan kata bahasa Inggris
kepada anak. Pada menu Belajar ini pengguna usisa 5-7 tahun mendapatkan
pilihan menu metode belajar otomatis sedangkan untuk usia 8-12 tahun dapat
memilih apakah ingin metode belajar manual atau belajar otomatis. Pada
metode belajar manual pengguna dapat mengklik icon-icon sesuai dengan
materi yang dipilih dan kemudian akan muncul suara nama dari icon materi
tersebut. Sedangkan pada  metode belajar otomatis, pengguna cukup

menonton saja materi yang dipilih.
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Latihan warna angka, huruf, buah-buahan, hewan dan benda yang berfungsi
untuk melatih pemahaman terkait materi yang telah dikenalkan di menu
belajar. Pada menu Latihan pengguna akan diberikan soal berupa suara
sesuai dengan materi latithan yang dipilih, ada beberapa jenis latihan yang
disediakan diantaranya tebak gambar dengan cara klik jawaban yang dirasa
benar denga soal berbentu suara, tebak kata dengan cara inputkan kata yang
dirasa tepat dan clik onklik dengan cara memilih gambar yang sesuai dengan
pertanyaan yang berbentuk teks.

Latihan evaluasi merupakan menu latihan dengan pertanyaan campuran dari
materi warna, angka, huruf, buah-buahan hewan dan benda yang telah
dipelajari pada menu belajar dan latihan. Khusus pada menu ini akan ada
sistem nilai dimana nilai yang diperoleh pengguna akan tersimpan didalam
database nilai sebagai tolak ukur pemahaman pengguna terhadap materi.
Kamus berfungsi sebagai alat belajar yang sifatnya teks. Dimana peserta

dapat menginputkan kata yang ingin diartikan kedalam bahasa Inggris.

3.3.1 Komponen Pada Aplikasi Yang Akan Dibangun

Pada table 3.4 akan dijelaskan tentang komponen-komponen yang

terdapat pada aplikasi ayo belajar bahasa Inggris untuk Anak ini.

Tabel 3.4 Komponen Yang Ada Pada Aplikasi Yang Akan Dibangun

No

Komponen Keterangan

1

Suara .a. Digunakan sebagai media interaksi yang akan memandu setiap
jalannya permainan.

b. Digunakan sebagai pesan penanda ketika benar dan salah pada
bagian permainan.

c. Digunakan sebagai efek suara animasi-animasi pada permainan.

Grafis Aplikasi ini memiliki bentuk grafis 2 dimensi

Menu Aplikasi ini terdiri dari beberapa menu yang memiliki fungsi
beragam, diantaranya :
a. Belajar ; Sendiri, Otomatis ( Warna Huruf, Angka, Buah-

buahan, Hewan dan Benda)

b. Latihan ; Warna, Huruf, Angka, Buah-buahan Hewan dan
Benda
Menu Kamus

d. Menu Evaluasi

e. Menu Tentang

Score Sistem score/penilaian hanya terdapat pada bermain Evaluasi
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Bahasa

Untuk menu bahasa yang digunakan dalam aplikasi ini adalah
bahasa Indonesia dan bahasa Inggris, sedangkan untuk pesan
pembelajaran menggunakan bahasa Inggris

3.3.2 Perbandingan Dari 3 Aplikasi Edukasi Interaktif Bahasa Inggris

Dengan Aplikasi Yang Akan Dibangun

Berdasarkan dari hasil analisis dari ketiga aplikasi edukasi interaktif yang

sudah ada dan dengan analiasis aplikasi yang akan dibangun maka dapat dilihat

perbandinganya pada tabel berikut

Tabel 3.5 Perbandingan 3 Aplikasi Edukasi Interaktif dengan aplikasi Ayo

Belajar Bahasa Inggris Anak

No | Pembanding Aplikasi Aplikasi English Aplikasi Aplikasi Ayo
Bahasa Inggris For Kids 1 English For Belajar
Untuk Anak Kids 2 Bahasa Inggris
1 Bahasa Bahasa Inggris Bahasa Inggris Bahasa Bahasa Inggris
Inggris dan Bahasa
Indonesia
2 Materi Alphabe,t  Angka, | Alphabet, Animal, Warna, huruf,
.. Number, Flower, | Fruits angka,  buah-
WritingAlfabet, Fruit, Animal, | In Home, bu%than, hewan,
Writing Angka Color, Drink, | in School, benda
Food, Vehicle, | In home,
School, Food and
Geometry, drink
House,
Cristmast,
Country
3 Cara Belajar Sendiri Belajar sendiri Belajar Belajar sendiri
Pembelajaran sendiri dan Belajar
otomatis
4 Tampian Materi | Menamilkan materi | Menampilkan Penampilkan | Menampilkan
satu per satu materi serempak | materi materi satu per
serempak satu supaya
pembelajaran
lebih jelas
5 Evaluasi Tidak ada Ada Tidak ada Ada latihan dan
evaluasi total
6 Penyimpanan Tidak ada Tidak Ada Tidak ada Ada
Nilai dan data
pengguna
7 Animasi Tidak ada Tidak ada Ada Ada, Pada
mulai menu
awal dan

belajar otomatis
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Dari observasi yang telah dilakukan terhadap 3 aplikasi Edukasi Interaktif

Anak tersebut maka dapat diambil beberapa kesimpulan diantaranya adalah

sebagai berikut :

1.

Aplikasi Edukasi Interaktif anak : Belajar bahasa Inggris anak memiliki
komponen multimedia berupa suara (audio) sebagai pesan untuk
pembelajaran dan bentuk grafis 2 dimensi dengan warna yang menarik.
Kemudian memiliki menu Alfabet untuk pembelajaran jenis hurus, Angka
untuk pembelajaran mengenal angka dari 1-10, Writing Alphabet untuk
belajar menulis huruf dan Writing Angka untuk belajar menulis angka.
Aplikasi Edukasi English For Kids 1 memiliki komponen multimedia berupa
pesan suara (audio) sebagai pesan untk pembelajaran dan mempunyai desain
grafis 2 dimensi yang tidak disertai dengan warna yang menarik. Kemudian
disertai banyak menu pembelajar diantaranya : menu belajar Alphabet yang
mengenalkan huruf dari A-Z, Number yang mengenalkan angka dari 1-10,
Flower yang mengenalkan 18 jenis bunga , Fruit yang mengenalkan 20 jenis
buah-buahan, Animal yang mengenalkan 20 jenis hewan, Color yang
mengenalkan 11 warna dasar, Drink yang mengenalkan 9 jenis miniman,
Food yang mengenalkan 9 jenis makanan, Vehicle yang mengenalkan 9 jenis
kendaraan, School yang menjelaskan 10 jenis benda yang ada di sekitar
sekolah, Geometry yang mengenalkan 5 jenis bangun ruang, House yang
mengenalkan 12 jenis benda yang disekitar rumah, Cristmast yang
mengenalkan benda komponen hari natal, Country yang mengenalkan 27
lambang negara di dunia, yang disertai live video streaming. Menu latihan
terdapat dua jenis permainan diantaranya tebak kata yang disertai soal dengan
suara dan tebak gambar dengan cara menginputkan nama gambar tersebut
menggunakan bahasa Inggris. Untuk metode penilaiyan anggka terbesar
adalah pion 100. Sedangkan untuk bahasa Aplikasi ini menggunkan bahasa
Inggris.

Aplikasi Edukasi English For Kids 2 memiliki komponen backsong suara
sebagai pengiring pembelajaran serta suara (audio) pesan pembelajaran dan

mempunyai desaiin grafis 2 dimensi disertai animasi serta warna yang
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menarik. Mempunyai satu menu pembelajaran yaitu alphabet sedangkan
untuk menu animals, fruits in home, in school food & drink cenderung
bersifat kepada permainan tebak kata yang masing masih tiap menu
mengenalkan 5 objek. Adapun bahasa yang digunakan adalah bahasa inggris
dan bahasa Indonesia dimana bahasa Inggris dijadikan sebagai pesan media

pembelajaran sedangkan bahasa Indonesia dijadikan pengantar masuk menu.

Analisis Materi Pembelajaran

Analisis materi pembelajaran berisikan tentang klsifikasi mteri

pembelajaran berdasarkan umur pengguna.

3.4

a. Pengguna Usia 5-7 Tahun

Pada pengguna usia antara 5-7 pada aplikasi ini berada pada level
pembelajaran beginer sesuai dengan referensi dari English Time yang
digunakan oleh lembaga kursus LIEBE. Maka pada pengguna usia 5-7
tahun diberikan materi pembelajaran mengenal warna, mengenal angka
dan mengenal huruf sebagai rangsangan awal anak untuk mengenal

Bahasa Inggris.

. Pengguna Usia 8-12 Tahun

Pada Pengguna usia antara 8-12 pengguna berada di level general maka
materi yang diberikan berbeda. Adapun materi pembelajaran yang
diberikan untuk usia 8-12 tahun adalah mengenal warna, mengenal huruf,
mengenal angka, mengenal buah-buahan, mengenal hewan, dan mengenal
benda yang ada di sekitar lingkungan anak, serta ditambahkan fitur
evaluasi untuk mengukur pengetahuan siswa terhadap vocabularry Bahasa

Inggris yang diajarkan.

Survey Pengguna Handphone Android di LIEBE

Hal ini berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dan menghasilkan data

mengenai jenis perangkat keras yang dimiliki baik oleh orangtua maupun peserta

didik, berikut sample data hasil penelitian tersebut :
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Tabel 3.6 Sampel data kepemilikan Handphone

No Nama Sistem Operasi pada Merk danTipe
Handphone yang dimiliki
1 Nining Sumarni Android Kitkat Asus Zenfone 4
S.Pd
2 Ani Paramita S.Pd Android Jelly Bean dan Smartfren Andomax
Blackberry U2
3 Riska Apriliani S.S Android Kitkat dan LG L-70
Blackberry

4 Robi Gunawan Android Jelly Bean Samsung Galaxy Duos

5 Triwahyudi Android Gingerbread Samsung Galaxy mini

6 Rasyid Amir Android ICS Samsung ACE2

7 Elsa Sri Rahayu Android ICS Smartfren andromax C

8 Sri Latifah Android Jelly Bean Smartfren Andomax U

9 Deden Sumargo Andoid Jelly Bean Asus K004

10 Anton Saefudin Android Jelly Bean Smartfren Andomax U

11 Reza Akbar Android Proyo Samsung Galaxi Fit

12 Ani Agustiani Andoid Jelly Bean Smartfren Andomax
U2

13 Susilawati Andoid Jelly Bean LG Optimus L71I

14 | Rangga Mahardika Android Jelly Bean Smartfren Andomax
U2

15 Okky Muharam Android Jelly Bean Smartfren Andomax
U2

3.5  Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Analisis kebutuhan non fungsional mengambarkan kebutuhan sistem yang
menitik beratkan pada properti perilaku yang dimiliki sistem, diantaranya
kebutuhan perangkat keras, perangkat lunak, serta sebagai bahan analisis
kekurangan dan kebutuhan yang harus dipenuhi dalam perancangan sistem yang

akan diterapkan.



3.5.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras
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1. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras untuk Pembangunan Aplikasi

Analisis kebutuhan perangkat keras bertujuan untuk mengetahui secara

tepat perangkat keras yang dibutuhkan. Adapun hardware yang dibutuhkan

untuk pembangunan aplikasi terdapat pada tabel 3.7 berikut ini :

Tabel 3.7 Kebutuhan Perangkat Keras untuk Pembuatan Aplikasi

No. Perangkat Keras Spesifikasi
1 Processor Processor Dengan Kecepatan 1.8 Ghz
2 Memori RAM 2 GB
3 HardDisk Free Space 1 GB
4 Monitor Monitor Dengan Resolusi 1024 x 768 pixel
5 Mouse Standar
6 Graphic Card VGA 128 MB
7 SmartPhone Berbasis | OS Gingerbread
Android

2.  Analisis Kebutuhan Perangkat Keras untuk Pengguna Aplikasi

Analisis kebutuhan perangkat keras bertujuan untuk mengetahui secara

tepat spesifikasi minimum perangkat keras yang dibutuhkan. Adapun hardware

yang dibutuhkan untuk penggina aplikasi terdapat pada tabel 3.8 berikut ini :

Tabel 3.8 Kebutuhan Perangkat Keras untuk Penguna Aplikasi

No. Perangkat Keras Spesifikasi
1 Dimensi (PxLxT) 104x58x11.5 mm

2 Resolusi 480x800

3 Ukuran Layar 4.0”

4 Memori 256 MB

5 Layar Sentuh C-Type

6 Processor 832Mhz

3.5.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak Untuk Pembangunan

Perangkat lunak merupakan perangkat yang berfungsi untuk melakukan

pengerjaan dalam data processing sistem untuk mendukung bekerjanya sistem-
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sistem komputer. Kebutuhan yang dibutuhkan adalah Sistem Operasi, serta
kebutuhan-kebutuhan lainnya bisa didapatkan secara gratis karena aplikasi
pendukung bersifat open source. Adapun software yang dibutuhkan untuk
pembuatan dan penerapan aplikasi yaitu:

3.5.2.1 Kebutuhan Software Untuk Pembangunan
1.  Android SDK

2.  IDE Eclipse

3. SQLite Database

4.  XAMPP

5. Notepad++

6.  Photoshop CS6

7. Smart Voice Recorder

3.5.2.2 Kebutuhan Software Untuk Penerapan Aplikasi
Dikarenakan orangtua dari peserta didik di Lembaha Kursus LIEBE telah

memiliki Smartphone Android yang berdasarkan hasil penelitian bahwa 9 orang
telah memiliki Smartphone versi Jelly Bean, 2 orang menggunakan versi Ice
Cream Seandwich, 2 orang menggunakan versi Kitkat, dan 1 orang menggunakan
smartphone versi Ginggerberd maka Smartphone pendidik dan orangtua peserta
didik tersebut sudah memenuhi spesifikasi perangkat lunak yang dibutuhkan

untuk aplikasi ini.

3.5.3 Analisis Kebutuhan Pengguna
Analisis mengenai perangkat fisik dan perangkat pikir terhadap pengguna
yang akan menggunakan aplikasi Ayo Belajar Bahasa Inggris ini adalah sebagai

berikut :
Tabel 3.9 Analisis Pengguna

Pengguna Anak usia 5-12 tahun.

Hak Akses Memainkan Aplikasi

Tingkat Pendidikan minimal Kelompok Bermain, Taman Kanak-kanak,
Sekolah Dasar

Jenis Pelatihan Yang Harus Diberikan Pelatihan Seputar Tata Cara Memainkan Aplikasi
Ayo Belajar Bahasa Inggris

Keadaan Fisik Pengguna Normal

Bahasa yang dikuasai Bahasa Indonesia
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3.6  Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak
Berdasarkan dari analisis masalah, analisis sistem, dan analisis aplikasi
sejenis dapat didapat spesifikasi kebutuhan perangkat lunak. Spesifikasi
kebutuhan perangkat lunak yang akan dibangun dibagi menjadi dua kebutuhan
yaitu sfesifikasi kebutuhan fungsional dan spesifikasi kebutuhan non fungsional..
Dapat dilihat pada Tabel 3.10 dan Tabel 3.11.
Tabel 3.10 Tabel Kebutuhan Fungsional Pengguna

Kode SKPL Sfesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak

SKPL-F-001 Sistem menyediakan fungsi untuk mengambil data
pengguna

SKPL-F-002 Sistem menyediakan fungsi untuk melakukan animasi
slideshow model belajar Otomatis

SKPL-F-003 Sistem menyediakan fungsi untuk melakukan model
metode belajar manual

SKPL-F-004 Sistem menyediakan fungsi untuk melakukan mulai
belajar mengenal warna

SKPL-F-005 Sistem menyediakan fungsi untuk melakukan mulai
belajar mengenal angka

SKPL-F-006 Sistem menyediakan  fungsi untuk melakukan mulai
belajar mengenal huruf

SKPL-F-007 Sistem menyediakan  fungsi untuk melakukan mulai
belajar mengenal buah-buahan

SKPL-F-008 Sistem menyediakan  fungsi untuk melakukan mulai
belajar mengenal hewan

SKPL-F-009 Sistem menyediakan  fungsi untuk melakukan mulai
belajar mengenal benda

SKPL-F-010 Sistem menyediakan fungsi untuk memulai mengerjakan
latihan warna

SKPL-F-011 Sistem menyediakan fungsi untuk memulai mengerjakan
latihan angka

SKPL-F-012 Sistem menyediakan fungsi untuk memulai mengerjakan
latihan huruf

SKPL-F-013 Sistem menyediakan fungsi untuk memulai mengerjakan
latihan buah-buahan

SKPL-F-014 Sistem menyediakan fungsi untuk memulai mengerjakan
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latihan hewan

SKPL-F-015 Sistem menyediakan fungsi untuk memulai mengerjakan
latihan benda

SKPL-F-016 Sistem menyediakan fungsi untuk memulai pencarian arti
kata

SKPL-F-017 Sistem menyediakan  fungsi bagi pengguna untuk
mengerjakan soal evaluasi serta mendapatkan hasil nilai

Kebutuhan non fungsional pada perangkat lunak yang dibangun dapat

dilihat pada Tabel
Tabel 3.11 Tabel Kebutuhan Nonfungsional

Kode SKPL Sfesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak

SKPL-NF-001 Sistem yang akan dibangun adalah aplikasi mobile

SKPL-NF-002 Sistem mobile yang dibangun berjalan pada platfom
android

SKPL-NF-003 Sistem mobile yang dibangun dijalankan pada sistem
oprasi minimal android gingerbred

SKPL-NF-004 Sistem yang dibangun dengan spesifikasi hardware yang
memenuhi standar kebutuhan

3.7  Analisis Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsional dan oprasional sistem didefinisikan dengan
skenario penggunaan sistem. Pada sistem ini yang menjadi aktor adalah pengguna
usia 5-7 tahun dan pengguna usia 8-12 tahun. Analisis dilakukan dengan
pemodelan menggunakan UML (Unified Modeling Language). Tahap-tahap
pemodelan dalam analisis tersebut terdiri dari definisi aktor, Use case diagram,

activity diagram, sequence diagram dan class diagram.

3.7.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakan bagian dari fungsional yang dimiliki sistem
yang akan mendeskripsikan interaksi antara satu aktor dengan sistem yang akan
dibagun. Berikut ini adalah Use Case diagram Aplikasi Edukasi Interaktif Ayo
Belajar Bahasa Inggris Berbasis Platform Android :
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<
—

Pengguna 8-12|
tahun

Kerjakan
Latinan Benda

Aplikasi Avo Belajar Bahasa Inggrig

s A
=~ ty/Tampil Belaja
T Benda
Kerjakan
atihan Hewan
Kerjakan
Latihan Buah

Kerjakan
Latihan Anglka
Kerjakan
Latihan Huruf
ampi
Evaluasi

/{ gguna
tahun
tahun

Tampil Kamus

Gambar 3.4 Use Case Diagram

3.7.2 Definisi Aktor (Pengguna)

Identifikasi Aktor (Pengguna)adalah identifikasi tentang aktor yang

berperan dalam sistem. Berikut adalah identifikasi aktor :

Tabel 3.12 Definisi Aktor

No Aktor Definisi

Pengguna 5-7 Pengguna yang meng-trigger sistem untuk menjalankan
: Tahun fungsionalitas yang dimilikinya
2 Pengguna 8-12 Pengguna yang meng-trigger sistem untuk menjalankan
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3.7.3

Tahun

fungsionalitas yang dimilikinya

Definisi Use Case

Definisi Use Case berfungsi untuk menjelaskan proses yang terdapat pada

setiap Use Case. Berikut adalah definisi Use Case dapat dilihat pada tabel 3.13
Tabel 3.13 Definisi Use Case

No Use Case Deskripsi

1 Login Melakukan proses untuk verifikasi data pengguna

2 Tampil Belajar Otomatis Melakukan proses untuk mnampilkan model belajar
Otomatis

3 Tampil Belajar Manual Melakukan proses untuk menampilkan model belajar
manual

4 Tampil Belajar Warna Melakukan proses untuk mulai belajar mengenal warna

5 Tampil Belajar Angka Melakukan Proses untuk mulai belajar mengenal angka

6 Tampil Belajar Huruf Melakukan proses untuk mulai belajar mengenal huruf

7 Tampil Belajar buah Melakukan proses untuk mulai belajar mengenal buh

8 Tampil Belajar Hewan Melakukan proses untuk mulai belajar mengenal hewan

9 Tampil Be;ajar Benda Melakukan proses untuk mulai belajar mengenal benda

10 Kerjakan Latihan Warna Melakukan proses untuk memulai latihan warna

11 Kerjakan Latihan Angka Melakukan proses untuk memulai latihan angka

12 Kerjakan Latihan Huruf Melakukan proses untuk memulai latihan huruf

13 Kerjakan Latihan Buah Melakukan proses untuk memulai latihan buah

14 Kerjakan Latihan Hewan Melakukan proses untuk memulai latihan hewan

15 Kerjakan Latihan Benda Melakukan proses untuk melakukan latihan benda

16 Tampil Kamus Melakukan proses menampilkan kamus

17 Tampil Evaluasi Melakukan proses untuk memainkan evaluasi

3.7.4 Skenario Use Case

Use Case mempunyai skenario yang dimana setiap bagian Use Case

menunjukkan proses apa yang terjadi pada setiap bagian didalam Use Case

tersebut. User memberikan perintah pada setiap bagian dan respon apa yang

diberikan oleh sistem kepada User setelah User memberikan perintah pada setiap

bagian — bagian Use Case. Berikut adalah skenario dari masing-masing Use Case

yang terdapat dalam Use Case Diagram
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a. Skenario Use Case Login

Tabel 3.14 Skenario Use Case Login

Nama Use Case

Login

Kebutuhan Proses

SKPL-F-001

Kondisi awal

Pengguna berada pada halaman login

Tujuan Masuk ke halaman menu utama
Aktor Peserta didik LIEBE
Trigger Pengguna memilih tombol enter
Skenario Normal
Aksi aktor Reaksi sistem
1. Memasukan nama dan 2. Memeriksa data inputan
pilih umur

3. Masuk ke aplikasi ayo belajar bahasa Inggris

Skenario Alternatif

1. Data Nama Kosong

2. Memeriksa data inputan

3. Menampilkan pesan kesalahan

4.  Memperbaiki Kesalahan

5. Memeriksa kembali data inputan

6. Masuk ke aplikasi ayo belajar bahasa Inggris

Kondisi akhir

Sistem masuk menu utama

b. Skenario Use Case Tampil Belajar Otomatis

Tabel 3.15 Skenario Use Case Tampil Belajar Otomatis

Nama Use Case

Tampil Belajar Otomatis

Kebutuhan Proses

SKPL-F-002

Kondisi Awal Pengguna berada di menu belajar sistem

Tujuan Menampilkan halaman metode belajar

Aktor Peserta didik LIEBE

Trigger Pengguna memilih menu belajar otomatis
Skenario Utama

Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu belajar
otomatis

2. Menjalankan proses dari metode belajar otomatis

Kondisi Akhir Sistem menampilkan isi dari halaman metode belajar otomatis
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¢. Skenario Use Case Tampil Belajar manual

Tabel 3.16 Skenario Use Case Tampil Belajar Manual

Nama Use Case

Tampil Belajar Manual

Kebutuhan Proses

SKPL-F-003

Kondisi Awal Pengguna berada di menu belajar sistem

Tujuan Menampilkan halaman metode belajar manual

Aktor Peserta didik LIEBE

Trigger Pengguna memilih menu belajar manual
Skenario Utama

Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu belajar
manual

2. Menjalankan proses dari metode belajar manual

Kondisi Akhir Sistem menampilkan isi dari halaman metode belajar manual

d. Skenario Use Case Tampil Belajar Warna

Tabel 3.17 Skenario Use Case Tampil Belajar Warna

Nama Use Case

Tampil Belajar Warna

Kebutuhan Proses

SKPL-F-004, SKPL-F-002, SKPL-F-003

Kondisi Awal Pengguna berada di menu belajar sistem
Tujuan Menampilkan halaman warna
Aktor Peserta didik LIEBE
Trigger Pengguna memilih menu warna
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih menu warna
dengan metode belajar
metode otomatis

2. Menampilkan slideshow dari materi
warna

pembelajaran

3. Pilih menu warna pada
metode belajar manual

4. Menampilkan materi pembelajaran warna disertai
suara

5. Pilih tombol next

6. Menampilkan materi belajar warna selanjutnya.

7. Pilih tombol back

8. Kembali ke halaman belajar warna sebelumnya

Kondisi Akhir

Sistem menampilkan isi dari halaman warna
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e. Skenario Use Case Tampil Belajar Angka
Tabel 3.18 Skenario Use Case Tampil Belajar Angka

Nama Use Case

Tampil Belajar Angka

Kebutuhan Proses

SKPL-F-005, SKPL-F-002, SKPL-F-003

Kondisi Awal Pengguna berada di menu belajar sistem
Tujuan Menampilkan halaman angka
Aktor Peserta didik LIEBE
Trigger Pengguna memilih menu angka
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu angka
pada metode belajar
otomatis

2. Menampilkan slideshow dari
angka

materi pembelajaran

3. Pilih menu angka pada
metode belajar manual

4. Menampilkan materi pembelajaran angka disertai
suara

5. Pilih tombol next

6. Menampilkan materi belajar angka selanjutnya.

7. Pilih tombol back

8. Kembali ke halaman belahar angka sebelumnya

Kondisi Akhir

Sistem menampilkan isi dari halaman belajar angka

f. Skenario Use Case Tampil Belajar Huruf

Tabel 3.19 Skenario Use Case Tampil Belajar Huruf

Nama Use Case

Tampil Belajar Huruf

Kebutuhan Proses

SKPL-F-006, SKPL-F-002, SKPL-F-003

Kondisi Awal Pengguna berada di menu belajar sistem
Tujuan Menampilkan halaman huruf
Aktor Peserta didik LIEBE
Trigger Pengguna memilih menu huruf
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu huruf
pada metode belajar
otomatis

2. Menampilkan slideshow dari materi pembelajaran
huruf

3. Pilih menu huruf pada
metode belajar manual

4. Menampilkan materi belajar huruf disertai suara

5. Pilih tombol next

6. Menampilkan materi belajar huruf selanjutnya.

7. Pilih tombol back

8. Kembali ke halaman belajar huruf sebelumnya

Kondisi Akhir

Sistem menampilkan isi dari materi pembelajaran huruf
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g. Skenario Use Case Tampil Belajar Buah
Tabel 3.20 Skenario Use Case Tampil Belajar Buah

Nama Use Case

Tampil Belajar Buah

Kebutuhan Proses

SKPL-F-007, SKPL-F-002, SKPL-F-003

Kondisi Awal Pengguna berada di menu belajar sistem
Tujuan Menampilkan halaman buah
Aktor Peserta didik LIEBE
Trigger Pengguna memilih menu buah
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu buah
pada metode belajar
otomatis

2. Menampilkan slideshow dari materi pembelajaran
buah

3. Pilih menu buah pada
metode belajar manual

4. Menampilkan materi belajar buah disertai suara

5. Pilih tombol next

6. Menampilkan halaman materi buah selanjutnya.

7. Pilih tombol back

8. Kembali ke halaman materi buah sebelumnya

Kondisi Akhir

Sistem menampilkan isi dari materi pembelajaran buah

h. Skenario Use Case Tampil Belajar Hewan

Tabel 3.21 Skenario Use Case Tampil Belajar Hewan

Nama Use Case

Tampil Belajar Hewan

Kebutuhan Proses

SKPL-F-008, SKPL-F-002, SKPL-F-003

Kondisi Awal Pengguna berada di menu belajar sistem
Tujuan Menampilkan halaman hewan
Aktor Peserta didik LIEBE
Trigger Pengguna memilih mebu hewan
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih menu hewan
pada metode otomatis

2. Menampilkan slideshow dari materi pembelajaran
hewan

3. Pilih menu hewan pada
metode belajar manual

4. Menampilkan materi pembelajaran hewan disertai
suara

5. Pilih tombol next

6. Menampilkan materi belajar hewan selanjutnya.

7. Pilih tombol back

8. Kembali ke materi belajar hewan sebelumnya

Kondisi Akhir

Sistem menampilkan isi dari materi pembelajaran hewan
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i. Skenario Use Case Tampil Belajar Benda

Tabel 3.22 Skenario Use Case Tampil Belajar Benda

Nama Use Case

Tampil Belajar Benda

Kebutuhan Proses

SKPL-F-009, SKPL-F-002, SKPL-F-003

Tujuan Menampilkan halaman pembelajaran benda
Kondisi Awal Pengguna berada di menu belajar sistem
Aktor Peserta didik LIEBE
Trigger Pengguna memilih menu benda
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu hewan
pada metode belajar
otomatis

2. Menampilkan slideshow dari materi pembelajaran
benda

3. Pilih menu benda pada
metode belajar manual

4. Menampilkan materi pembelajaran benda disertai
suara

5. Pilih tombol next

6. Menampilkan materi belajar benda selanjutnya.

7. Pilih tombol back

8. Kembali ke halaman belajar benda sebelumnya

Kondisi Akhir

Sistem menampilkan isi dari halaman belajar benda

j- Skenario Use Case Kerjakan Latihan Warna

Tabel 3.23 Skenario Use Case Kerjakan Latihan Warna

Nama Use Case

Kerjakan Latihan Warna

Kebutuhan Proses

SKPL-F-010

Kondisi Awal Pengguna berada di menu latihan
Tujuan Menampilkan halaman latihan warna
Aktor Peserta didik LIEBE
Trigger Pengguna memilih menu warna
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu latihan
warna

2.  Menampilkan isi latihan warna

3. Masukan jawaban klik
answer

4.  Menampilkan pesan jawaban benar atau salah

5. Klik tombol next

6. Melanjutkan ke soal berikutnya

7. Mengeluarkan nilai hasil latihan

Kondisi Akhir

Sistem menampilkan isi dari halaman latihan warna
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k. Skenario Use Case Kerjakan Latihan Angka
Tabel 3.24 Skenario Use Case Kerjakan Latihan Angka

Nama Use Case

Kerjakan Latihan Angka

Kebutuhan Proses

SKPL-F-011

Tujuan Menampilkan halaman latihan angka
Kondisi Awal Pengguna berada di menu latihan
Aktor Peserta didik LIEBE
Trigger Pengguna memilih menu angka
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu latihan
angka

2. Menampilkan isi latihan angka

3. Kilik play soal

4. Mengeluarkan soal dalam bentuk suara

5. Klik jawaban

Menguluarkan pesan jawaban benar atau salah

7. Klik next 8. Melanjutkan ke soal berikutnya
9. Mengeluarkan hasil latihan
Kondisi Akhir Sistem menampilkan isi dari halaman latihan warna

I. Skenario Use Case Kerjakan Latihan Huruf

Tabel 3.25 Skenario Use Case Kerjakan Latihan Huruf

Nama Use Case

Kerjakan Latihan Huruf

Kebutuhan Proses

SKPL-F-012

Kondisi Awal Pengguna berada di menu latihan
Tujuan Menampilkan halaman latihan huruf
Aktor Peserta didik LIEBE
Trigger Pengguna memilih menu huruf
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu latihan
huruf

2.  Menampilkan isi latihan warna

3. Klik play soal

4. Mengeluarkan soal dalam bentuk suara

5. Klik jawaban

Menguluarkan pesan jawaban benar atau salah

7. Klik next 8. Melanjutkan ke soal berikutnya
. Mengeluarkan hasil latihan
Kondisi Akhir Sistem menampilkan isi dari halaman latihan huruf




m. Skenario Use case Kerjakan Latihan Buah

Tabel 3.26 Skenario Use Case Kerjakan Latihan Buah
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Nama Use Case

Kerjakan Latihan Buah

Kebutuhan Proses

SKPL-F-013

Kondisi Awal Pengguna berada di menu latihan
Tujuan Menampilkan halaman latihan Buah
Aktor Peserta didik LIEBE
Trigger Pengguna memilih menu buah
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu latihan
buah

2.  Menampilkan isi latihan buah

3. Masukan jawaban klik

answer
4. Menampilkan pesan jawaban benar atau salah
5. Klik next
6. Melanjutkan ke soal berikutnya
7. Mengeluarkan nilai hasil latihan
Kondisi Akhir Sistem menampilkan isi dari halaman latihan buah

n. Skenario Use Case Kerjakan Latihan Hewan

Tabel 3.27 Skenario Use Case Kerjakan Latihan Hewan

Nama Use Case

Kerjakan Latihan Hewan

Kebutuhan Proses

SKPL-F-014

Kondisi Awal Pengguna berada di menu latihan
Tujuan Menampilkan halaman latihan hewan
Aktor Peserta didik LIEBE
Trigger Pengguna memilih menu hewan
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu latihan
hewan

2.  Menampilkan isi latihan hewan

3. Masukan jawaban klik

answer
4. Menampilkan pesan jawaban benar atau salah
5. Klik next
6. Melanjutkan ke soal berikutnya
7. Mengeluarkan nilai hasil latihan
Kondisi Akhir Sistem menampilkan isi dari halaman latihan hewan
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0. Skenario Use Case Kerjakan Latihan Benda

Tabel 3.28 Skenario Use Case Kerjakan Latihan Benda

Nama Use Casei

Kerjakan Latihan Benda

Kebutuhan Proses

SKPL-F-015

Kondisi Awal Pengguna berada di menu latihan
Tujuan Menampilkan halaman latihan benda
Aktor Peserta didik LIEBE
Trigger Pengguna memilih menu benda
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memilih menu latihan
benda

2.  Menampilkan isi latihan benda

3. Masukan jawaban klik

answer
4. Menampilkan pesan jawaban benar atau salah
5. Klik next
6. Melanjutkan ke soal berikutnya
7. Mengeluarkan nilai hasil latihan
Kondisi Akhir Sistem menampilkan isi dari halaman latihan benda

p. Skenario Use Case Tampil Kamus

Tabel 3.29 Skenario Use Case Tampil Kamus

Nama

Tampil Kamus

Kebutuhan Proses

SKPL-F-016

Kondisi awal

Pengguna berada di menu utama sistem

Tujuan Mencari arti kata
Aktor Peserta didik LIEBE
Trigger Pengguna memilih tombol translate

Skenario Normal

AKksi aktor

Reaksi sistem

Memilih menu kamus

2.  Menampilkan halaman kamus

3. Masukan kata

4. Memeriksa ketersediaan kata

5. Menampikan arti kata

Skenario Alternatif

1. Memasukan kata yang
tidak valid

2.  Menampilkan pesan kesalahan

3. Memperbaiki kesalahan

4. Memeriksa ketersediaan kata

5. Menampilkan arti kata

Kondisi akhir

Sistem meampilkan arti kata




q. Skenario Use Case Tampil Evaluasi

Tabel 3.30 Skenario Use Case Tampil Evaluasi
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Nama Use Case

Tampil Evalusi

Kebutuhan Proses

SKPL-F-017

Kondisi Awal Pengguna berada di halaman utama
Tujuan Menampilkan halaman evaluasi
Aktor Peserta didik LIEBE
Trigger Pengguna memilih menu evaluasi
Skenario Utama
Aksi Aktor Reaksi Sistem

1. Memilih menu evalusi

2.  Menampilkan soal evaliasi

3. Pilih jawaban

4. Mengeluarkan hasil

5. Klik Periksa

6. Menamplikan hsil jawaban evaluasi

7. Klik ulangi

8. Kembali ke halaman soal

9. Klik keluar

10. Menampilkan pilihan simpan dan lihat nilai

11. Klik simpan

12. Menyimpan nilai

13. Klik lihat nilai

14. Menampilkan Seluruh nilai evaluasi

Kondisi Akhir | Sistem menampilkan isi dari halaman evaluasi

3.7.5 Activity Diagram

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran

kerja) di dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alur

awal proses hingga proses berakhir. Activity diagram merupakan state diagram

khusus, dimana sebagian state adalah tindakan dan sebaian besa transisi trigger.

Jadi yang perlu diperhatikan adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan

aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan oleh aktor. Berikut ini adalah aliran

kerja yang ada pada pembangunan aplikasi ini :




a. Activity Diagram Login

Pengguna Sistem

Memilih aplikasi ayo T

Belajar bahas Inggris /;L Menamgpilkan halaman dala pevwma]

Latinan Evaluasi

®

Gambar 3.5 Activiti Diagram Login

b. Activity Diagram Tampil Belajar Otomatis

Pengguna Sistem

[Memiluh metade belajar utumaiis]ij{ Menampilkan halaman belajar otomatis ]

Memilih materi warna, angka, huruf Menampilkan slideshow materi pembelajaran
Buah, hewan dan benda otomatis Yang dipilih

Gambar 3.6 Activiti Diagram Tampil Belajar Otomatis
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c. Activity Diagram Tampil Belajar Manual

Pengguna

Sistem

[ Memilih metode belajar manual ]7

-

.

Mernilib mated warna, angka, huruf, buah,
Hewan dan benda
manual

i Menampilkan halaman belajar manual ]

Menampilkan maten pembelajaran yang dipil:hj

[ Klik back

=)

Gambar 3.7 Activiti Diagram Tampil Belajar Manual

d. Activity Diagram Tampil Belajar warna

Pengguna Sistem
[ Memilih menu warna ]7% Menampilkan pembelajaran wama ]

Gambar 3.8 Activiti Diagra

m Tampil Belajar Warna



64

e. Activity Diagram Tampil Belajar Angka

Pengguna

Sistem

!

[ Mamilih menu angka ]7{

Menampilkan pembelajaran anaka

Gambar 3.9 Activiti Diagram Tampil Belajar Angka

f. Activity Diagram Tampil Belajar Huruf

Pengguna

Sistem

?

[ Memilib menu hurof ]7{

Menampilkan pembelajaran huruf

6

Gambar 3.10 Activiti Diagram Tampil Belajar Huruf
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g. Activity Diagram Tampil Belajar Buah

Pengguna Sistem

[ Mermilin menu buah ]73[ Menampilkan pembelajaran buah ]

:

Gambar 3.11 Activiti Diagram Tampil Belajar Buah

h. Activity Diagram Tampil Belajar Hewan

Pengguna Sistem

[ Memilih menu hewan ]79[ Menamgilkan pembelajaran hewan ]

Gambar 3.12 Activiti Diagram Tampil Belajar Hewan



i. Activity Diagram Tampil Belajar Benda

Pengguna Sistem

:

[ Memilih menu benda ]73[ Menampilkan pembelajaran benda

Gambar 3.13 Activiti Diagram Tampil Belajar Benda

j. Activiti Diagram Kerjakan Latihan Warna

Pengguna Sistem

Wemilih menu warna

3[ Menampilkan halaman latihan wama

(Mulai mengerjakan soal latihan Fi"ﬂe«nherikan pesan jawaban salah atau henar]

%[Menarn;u‘lkan hasil jawaban yang benar]

Menyelesaikan latihan

Gambar 3.14 Activiti Diagram Kerjakan Latihan Warna



67

k. Activiti Diagram Kerjakan Latihan Angka

Pengguna Sistem

3[ Menampilkan halaman latihan angka ]
[Mulai mengerjakan soal latihan ]*ﬁ&'lemherikan pesan jawaban salah atau benar]

Menampilkan hasil jawaban yang benar]

Memilih menu angka

Menyelesaikan latihan

4

Gambar 3.15 Activiti Diagram Kerjakan Latihan Angka
l. Activiti Diagram Kerjakan Latihan Huruf

Pengguna Sistem

?l Menampilkan halaman latihan huruf ]
(Mulai mengerjakan soal latihan Fih’lanherikan pesan jawahban salah atau benar]

Menampilkan hasil jawaban yang benar]

Iemilib menu huruf

Menyelesaikan latihan

IA

Gambar 3.16 Activiti Diagram Kerjakan Latihan Huruf



m. Activiti Diagram Kerjakan Latihan Buah

Pengguna Sistem

Memilit menu buak

a Menamgilkan halaman latihan buah
[Mulai mengerakan soal latihan Hﬁhﬁmherikan pesan jawaban salah atau benar]

%[Menam;}ilkan hasil jawaban yang benarJ

Menyelesaikan latihan

Gambar 3.17 Activiti Diagram Kerjakan Latihan Buah

n. Activiti Diagram Kerjakan Latihan Hewan

Pengguna Sistem

?[ Menampilkan halaman latihan hewan

Memilih menu hewan
[Mulai mengenakan soal latihan Fﬁtﬂe«nherikan pesan jawaban salah atau t:enar]

%[Menam;}ilkan hasil jawaban yang benar]

Menyelesaikan latihan

Gambar 3.18 Activiti Diagram Kerjakan Latihan Hewan



0. Activiti Diagram Kerjakan Latih
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akn Benda

Pengguna

Sistem

Memilih menu benda

(Mulai mengerakan soal latihan ]7

Menyelesaikan latihan

Menamgpillkan halaman latihan benda

B

ﬁ Memberikan pesan jawaban salah atau banar]
%(Menarn;}ilkan hasil jawaban yang banar]

Gambar 3.19 Activiti Diagr

p. Activiti Diagram Tampil Kamus

am Kerjakan Latihan Benda

Pengeuna

Sistem

?

[ Memilih menw kamus ,J

Masukan kata

Filib tombol translate

\

Menampilk

an arti kata

//>I[r'-"|enarr1pilhan halaman ka mu:%}

\

@®

Gambar 3.20 Activiti Diagram Tampil Kamus
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q. Activiti Diagram Tampil Evaluasi

Pengguna Sistem

Memilih menu evaluasi /_,j[ Menampilkan saal evaluasi ]

Mengisi soal evaluasi W//
[ ’ _J )-L- Menampilkan halaman hasil

[ Menampilkan dan menyimpan nilai ]

[Meﬂampilkan nilai yang ada sebelurnr-ya}-.. {". =mililib meu lihat nilai] [ Memilit menu simpan

Menyimpan nilai
dan nama ke data base

Gambar 3.21 Activiti Diagram Tampil Evaluasi

3.7.6 Class Diagram

Class diagram digunakan untuk menggambarkan struktur sistem dari segi
pendefinisian kelas-kelas. Class diagram memberikan gambaran sistem secara
ystatis dan relasi antar mereka. Class diagram dari aplikasi ayo belajar bahasa

Inggris ini dapat dilihat pada gambar 3.22
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3.7.7 Sequence Diagram

Sequence diagram mendeskripsikan bagaimana entitas dalam system
berinteraksi, termasuk pesan yang digunakan saat interaksi. Semua pesan
dideskripsikan dalam urutan dari eksekusi. Berikut adalah Sequence Diagram

pada aplikasi ini

a. Sequence Diagram Login

X

:MainActivity :Data_pengguna Menu_utama_5-7 ‘Menu_utama_g-12
Pengguna
|
| | | | |
1. Maindcktivity()
|1 -
| | | | |
I 2, onCreate(Bundle) | |
: 4. onClick{view) |
| 3 |
' < |
| 3 1 ; T R e
i 3. inp nm‘:a dan wmur | 4.1 exitiview]
| I
|
| |
| : 5. anClickiview)
|
._::_ __________________
5.1 exit(view)
L

Gambar 3.23 Sequnce Diagram Login



b. Sequence Diagram Tampil Belajar 5-7 Tahun

S

Pengguna

| LMainAcktivityi} I

73

| :MainActivity ‘ ‘m-'fﬂg“‘ ‘

iMenu_utsmas

7

:Belajar_gtomatiss

2 Ondickiview)

C.

X

5

7
\
\
\

3. antlickview)

4. anClikjview)

.1 SlideshowAnimation|)

&.1 Slidest

H
3
=
E:
4
]

5 onClickWarnasiview) |

6.onClickangkalview]

=
P onClickangkal view)

7.1 SlideshowAnimation{ s

Gambar 3.24 Sequnce Diagram Belajar 5- 7 Tahun

Sequence Diagram Tampil Belajar 8-12 Tahun

:MainActivil

idata penggu

Menu_utamag- “belalar 8 12 tahun
12

:belajar_manual

£t}

1.Mainfcktivity] |

2 onCreatelBundle]

na
|
|

Gambar 3.25 Sequnce Diagram Tampil Belajar 8-12 Tahun

3. onClick[view]

2.1, exit[view]

—_— ]

4.1, exirk1 fview] _|

i

4. onClickBelajarB12|view)

5, onCreate|Bundle]

6. onCreatelBundle)
il

5.1. exir812[view)

=== ~
6.1, exitd L2{view)

- — — ]

e —
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d. Sequence Diagram Tampil Belajar Warna Otomatis

X

Pengguna

na 12

:MainActivi idata_penggu | | iMenu Utamal | | yoaia g 12 eabun | | helaiar_otomatls | | :warna_otomatls

| | |
Lhialnnclvin) |T-‘nnErEa1&|EundlE] ‘ | | | |
| | |

3. anClick{view)

. onClickwarnalview)

|
| ________ 6.1 kembalilview)
|

- — —

S SR S

Gambar 3.26 Sequnce Diagram Tampil Belajar Warna Otomatis

e. Sequnce Diagram Tampil Belajar Huruf Otomatis

: : ‘MainActivi data penggu | | Menu ttomal | | ol g 12 ahun | | sbelalor_otomaris | | uruf_oromatis

na
Pangguna

1. MainAcktivityi|
1 ‘7"F\CTEJIE|BLII?[“EI ‘

12
|
|

) |

3. onClick[view

4. onClickBelajard 12{view)

5. onCreate|Bundle)

5. onClickhuruf{view)

3.1, Exitlview)

6.1 kembali{view)

|
‘ ________ 5. 1exit8 12 (view)
|

A, lexitB12{view)

s Tl et Aoty
—[ ‘ 6.1.1. AnimatedSlideShowiview)

- — —

Lt en EE

Gambar 3.27 Sequnce Diagram Tampil Belajar Huruf Otomatis



f. Sequnce Diagram Tampil Belajar Angka Otomatis

X

Pengguna

L. Mainfcktivityl]

:MainActivi

S

| 2anCreate{Bundle)

na
|
|

12
I |
|
|

3. onClick{view)

5, enCreate(Bundle)

5. LexitB 12| view]

. onClickangkafwiew)

6.1 kernbalijview)

- — —

Gambar 3.28 Sequnce Diagram Tampil Belajar Angka Otomatis

g. Sequnce Diagram Tampil Belajar Buah Otomatis

%

Pangguna

L. MainAcktivity(]

:MainActivi

idata_penggu | | :Menu_utamag~ 3 r8 12 -
na 1

| 2onCreate|Bundle] |

1z
| |
|

3. onClick[view] |

4. onClickBelajar312|{view)

5, onCreate(Bundle)

S lexitB12(view]

&, onClickbuahlview)

6.1 kernbaliiview)

-—— —

Gambar 3.29 Sequnce Diagram Tampil Belajar Buah Otmatis
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h. Sequnce Diagram Tampil Belajar Hewan Otomatis

X

Pengguna

1. MainAcktivityi]

:MainActivi

idata_penggu

1

Meny_utama-
2

—_——

| 2onCreate{Bundle]

3. onClick{view)

5. enCreatefBundle]

5 LexitB12(view]

&, onClickhewan(view)

6.1 kembali{view)

-— — —

Gambar 3.30 Sequnce Diagram Tampil Belajar Hewan Otomatis

i. Sequnce Diagram Tampil Belajar Benda Otomatis

X

Pengguna

1. MainAcktivity()

:MainA ctivil

dsta_pengaqu

12

Menu_utamsg:

.
|
|
|

| 2anCreate{Bundle)

na
|

3. onClick[view) |

5. onCreate(Bundle]

S LexitBl2 (view)

. enClickbendalview)

6.1 kembali{view)

- — —

Gambar 3.31 Sequnce Diagram Tampil Belajar Benda Otomatis
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j-  Sequnce Diagram Tampil Belajar Warna Manual

N

-—— —

. |M{‘ ‘m’* i HM o ‘ ‘_mm_.uz.mu_ ‘mm_maMHQ‘—“‘";n:;m““ | GetSoal ‘
engguna
| I |
1 1. MainAcktivityl] |_Jmc‘w | | | |
I 3. ondlickfuiew) | | | I
I 4. onClickBelajarg12(view) [ i
‘ 5, enCreate(Bundle)
7. oniCreate{Bundle)
‘ _____ . enClickwarnalview)
‘ | SlLbddvew) | || e
| _______________ 6.1 exitB12(view]
‘ 7.1 onPreExecute()
FPEEE R B
[ ]
o V]
‘ﬁ _______ -l - 611 mC:Iirklnsrener[wmv]
I
I
|
|
|
|
i

Gambar 3.32 Sequnce Diagram Tampil Belajar Warna Manual

k. Sequnce Diagram Tampil Belajar Angka Manual

N ¥ N L "
: : MainActivi idata_penggu | | :Menu utamag: ‘belajar & 12 tahun belalar Bela|a=ma.2'g!._a ma !
Pengguna [ % gatiodl

na 12
1. Maindcktivity]) | ‘

I
I
I
L

-—— —

! 2anC |

| T 3 onclicgiien) | |

|

| 5, onCreate(Bundle)
7. onCreatel Bundle)

| _____ . onClickanghaluew)

| | IbBapew ([ | la______"|

s e W S e 6.1 exitB12(view]

| | 5. 1exitB12(view) T.1onPreExecute()
ke ——————

| | - ]

e e e e e e e e e T T T |t o e T

| -I Bl1 mCIIi{kllslenEr[uiew]

|

|

|

|

|

|

Gambar 3.33 Sequnce Diagram Tampil Belajar Angka Manual



78

I.  Sequnce Diagram Tampil Belajar Huruf Manual

A ‘Mt| ‘-&w b2 Hw i ‘ ‘_ul.ur_a_u_mm ‘ Belninr manual ‘ —'—"BE'E'E”;;’“’"“‘ ‘ Getsaal ‘
| | |
LMSInASRvI) Enntmme\BunﬂlEL | | | | | |
3. ondlick(view) | | | |
M il

4. onClickBelajar812|view)

5, onCreate(Bundle]

7. onCreate|Bundle)

6. onClickburuf{view)

e 6.1 exltd12 view]
| ******** 5. Lewit812(view]

7.1 onPreExecutel}

-—— —
S

Gambar 3.34 Sequnce Diagram Tampil Belajar Huaruf Manual

m. Sequnce Diagram Tampil Belajar Buah Manual

% -MalnActivil M_I?EQH ._"ﬂ.ﬁllu.;zmﬂﬂ.& ‘belaiar 8 12 tahun ‘belajar_manua _I—iFE'i'i:wb“ih m3 “Gersoal
Pengguna — — | ‘ T |
| 1.Mainhcktivityi | | | |
: " ZonCreate(Bundle] | | | ‘ ‘ |
e ontlick{view) | ‘ ‘ |
M 1

5, enCreate(Bundle)

7. onCreatel Bundle)
. onClickbendafview)

e v o 6.1 ecitB12(view)
| ________ 5. LexitB12(view] 7.1 onPreExecutel}

7.2 audiof)

\
!

_________ [ SE—
| | | \
| | | \
| | | 1

Gambar 3.35 Sequnce Diagram Tampil Belajar Buah Manual



n.

0.

A

Pengguna

7

Pengguna

Sequnce Diagram Tampil Belajar Hewan Manual

-— — —
-— —

:MainActivi idata_penggu i Menu_utamag- I_Zt belalar 8 17 tahun belajar_manual :BEh-E;nhﬁﬁﬂ m GetSeal
| | | | | | | |
l 1.Mainfcktivity(] ‘ = | | | | | |
| ) | | |
| M 1
| 5, enCreate{Bundle]
7, onCreate|Bundle)

| _____ 6. onClickhewan{view)

| ILBew) | e

e i (RS S 6.1 exitg12(view]

| 5. 1ewitB12 view) 7.1 anPreExecute()
e ——————

| ]

|

|

|

|

|

|

Gambar 3.36 Sequnce Diagram Tampil Belajar Hewan Manual

Sequnce Diagram Tampil Belajar Benda Manual

79

1. MainAcktivity])

——————— 6.1 exitB1 2{view

MainAstivi _dah_gﬂuau .Msnu.iszasm& belaiar 8 12 tahun alA i o _|_iﬂe|ﬂ'ﬂ;n::lﬂﬂﬂ mn Getsaa
| | \ | | \ |
ZanCreate|Bundle] | ‘ | | ‘ |
i | \ |
[T 1
7. onCreate|Bundle)
. enclickbendaiiew)

7.1 onPreExecute(}

- — —

Gambar 3.37 Sequnce Diagram Tampil Belajar Benda Manual
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p. Sequnce Diagram Kerjakan Latihan 5-7 Tahun

7N
e

1. MainAckrivityi) l
I

. e :data_peng Menu_utamas
MainActivity ‘ G ‘

2.anOlick{view]

3. onClickiview)

4. onCreatelbundle|

3.1, exitfuiew)

B.Clek View)

|
|
|
S onClickwarnalview) |

G.enClickary

ghalview]

—
. onChekhuruf{view|

5.2 exit 57| view)

9.00ck(View)

5.1 hasil
]

1
6.1 hasil

10 Click[View)

0
o
£
g

7.2 audiaf)

q. Sequnce Diagram Latihan 8-12 Tahun

—

Pengguna

1. Maindcktivityl]

Gambar 3.38 Sequnce Diagram Kerjakan Latihan 5-7 Tahun

. " :data_penggu | | Menu_utamaS- . Jatil
MainActivity na 7 menu _utama 8 12 atihan
2_onCreate|Bundle| | | | |
3. onClick{view) | |J-| |
— 4. onCreate(Bundle}
| =
5, enCreate(Bundle]
A —
2.1, exitfview)] R ——
5.1. exirB12{view)
s e e _I _ AL ewrSview) |

Gambar 3.39 Sequnce Diagram Latihan 8-12 Tahun

1
7.1 hasil
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r. Sequnce Diagram Kerjakan Latihan Warna
; :MainActivi M—ffﬂ“” .mgnu_:sama& menu_utama 8 12 datihan datihan_warna
iy | T T | | |
| 1 MainAcktivity]] | ant (Bundle] | | | | |
| y 3. onClicklvizw) | |J-| | J—
| - DnCrelatEEEundle\ = |6, onClickwarmalview)
| 5, onCreate(Bundle)
| 7. skorz int
| | e I
| 5.1 exirB12[view)
| e _ AL edrS7lview) |
| !
| | &, clickview) | |
i i ! | I
________ T____--_1_______?—£:u;o_____fjiiiii I_
| | | | |
| | | | | | T
| 1
| | | | |
Gambar 3.40 Sequnce Diagram Kerjakan Latihan Warna
s. Sequnce Diagram Kerjakan Latihan Angka
: : :MainAetivi M-'Eﬂm Menw stoma | | meny utama 8 12 datihan dptihon_sngka.
Pengguna - _
e | | | | |
‘ 1. MainA cktivity(] | onCreste(aunde] | | | | |
i 3. onllick[view] | yJ-| | J—
= 4. onCreate (Bundle
o : &. onClickangka(view)
&, onCreate (Bundle)
7. skor: int

5.1, exirB12 [view)

_ AL wdrsTview) |

it

Gambar 3.41 Sequnce Diagram Kerjakan Latihan Angka
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t. Sequnce Diagram Kerjakan Latihan Huruf

: : :MainActivi M—f‘l‘m‘ Mend_tamaS || eny utama 812 atihan ati
Pengguna - -
I I I I I I
I L Mainhcktivityl 2 pnCreate|Bundle) | | | I |
3. onClick[view) I ,J-| I J_

4. pniCreate(Bundle}

I
I . 4
I 5, onCreate(Bundle]
I
| < oot

2.1, exitiview] S —
| 5.1, exir@12[view)

&. onClickhurufiview)

7. skor int
I
I R, _ AL earslview) |
| T
I I 2, clickfview) I I
i i | | | )
"""" L I PR I
I I I | I
I I I I T
| I
| | | | |
Gambar 3.42 Sequnce Diagram Kerjakan Latihan Huruf
u. Sequnce Diagram Kerjakan Latihan Buah
: :MainActivi Mf:“““ MMM || ey utama 8 12 datihan atihan_buah
Pengguna — _
I I I I I I
| 1. Mainfcktivity] | - ) | | | | |
e anClick{view) I ,I-| | 1
= 4. onCreate(Bundle] T
&, onClickbuahiview)
7. skor-int

|
| . 4
I 5 onCreate(Bundle] i
|
| ST mtoen
2.1, exit[view) e — — —— — —
| 5.1, exirB12{view)

_ AL edrsTview) |

_______ L Bt ¥ I )
I I I I I
I I | I I T
I I I ' '

Gambar 3.43 Sequnce Diagram Kerjakan Latihan Buah



v. Sequnce Diagram Kerjakan Latihan Hewan

X

-MainActivi Meny utamaS: || pony utama B 32

:data_penggu
na
Py
|

1. Maindcktivity]]

# onCreate(Bundle) |

7
\
|
|

|
|
il

. onCreate(Bundle]
|

3. onClick{view)

\
o

. onClickhewan(view]

5, onCreate(Bundle)

7. skorzint
‘ 21;;«;-; ________
5.1 exir812[view)
‘ . _ AL edrSHview) |
| i
‘ | 8, (|‘IE,HV|E'¢\.‘] | ‘
i i ! | \
_______ L I PP E r
| | \ | |
| | \ | | T
| |
| | | | |
Gambar 3.44 Sequnce Diagram Kerjakan Latihan Hewan
w. Sequnce Diagram Kerjakan Latihan Benda
: \ ‘MainActivi m—ﬁﬂm Mo wami: || ey tama 8 12 datihan latihan_ben
Pangguna — _
| | | | \ \
1 Maindckiivityl 2 pnCreate(Bundle) | | | ‘ ‘
7 3. antlicklview) | |l| ‘ J‘
= 4. onCreate{Bundle)
6. onClickhendalview)
7.skorzint

{ =
5 onCreate(Bundle)

e ——————
5.1 exirB12(view)

_ AL eirsTlview)_ |

F S PRI PR I
11
]
I
I
I
I
]
1
-
s
= |
g
o
I
I
I
1
]
1
_1
|
I
I
I
I
1
]
I
I

Gambar 3.45 Sequnce Diagram Kerjakan Latihan Benda
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X.

ZS

Sequnce Diagram Evaluasi

. e :data_peng amenuuta .
‘ :MainActivi ‘ iy a iz tquizz soal Hasi_ektra .
Pengguna I I
—  LMainacktivity(] | | | |
onCreatek{Bundle) |
wanCreatekiBund el I I |
4 =
______________ - _onCreatek|Bundle) — |
2.1 playsoundiliwoid | |
3. enllickMainkanil | |
I N __ N — |
2.1 Mainkani} |
4. onclick{quiz) |
e ——————— H-———————--—————— = == I
4.1 audiof) |
e — — — — — — ) - e ——] | J R ——
S hasillView]
& onClickperiksall
s — — — —— — — H—— — — — — -] 44— e ]
6.1 Periksaavaluzsif)
7. enClickUlangi
e — — — — — — — 4 4 ——_———— e —— e
7.1 Mengulang_evalusi
8. anClickieluar
9. onClicksimpan L
e — — — — — — e S 4= L r _____
9.1 Tarmpil_nilai
|
] L] L T

L

Gambar 3.46 Sequnce Diagram Tampil Evaluasi

y. Sequnce Diagram Tampil Kamus

%

Pean

una

| :MainActivity | | :showkamus

| l.onClickewvaluasi()

Z2.onClickwiew)

3. onCReate[SOLiteDatabase ) void

-1 Showkamus()

Gambar 3.47 Sequnce Diagram Tampil Kamus

|
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3.8  Analisis Perancangan Sistem

Perancangan merupakan bagian dari metodologi pembangunan suatu
perangkat lunak yang harus dilakukan setelah melalui tahapan analisis yang
meliputi perancangan basisdata, perancangan struktur menu, perancangan

antarmuka dan perancangan pesan kesalahan.

3.8.1 Perancangan Data
Pada perancangan data aplikasi ini terdapat 8 buah tabel mysql dan 1 tabel
SQLite nonrelasioanal, berikut data tabel yang berinteraksi dalam aplikasi.

Tabel 3.31 Tabel Kamus

Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan
Id kata Integer 20 Primary Key
Kata Indonesia Varchar 20 Not Null
Kata Inggris Varchar 20 Not Null
Tabel 3.32 Tabel Nilai
Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan
Nama Varchar 15 Primary Key
Nilai Integer 3 Not Null
Tabel 3.33 Tabel Warna
Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan
warna_id Integer 11 Primary key
Gambar Varchar 50 Not Null
Suara Varchar 50 Not Null
Tabel 3.34 Tabel Huruf
Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan
Huruf id Integer 11 Primary key
Gambar Varchar 50 Not Null
Suara Varchar 50 Not Null
Tabel 3.35 Tabel Angka
Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan
Angka id Integer 11 Primary key
Gambar Varchar 50 Not Null
Suara Varchar 50 Not Null




86

Tabel 3.36 tabel Buah

Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan
Buah id Integer 11 Primary key
Gambar Varchar 50 Not Null
Suara Varchar 50 Not Null
Tabel 3.37 Tabel Hewan
Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan
Hewan id Integer 11 Primary key
Gambar Varchar 50 Not Null
Suara Varchar 50 Not Null
Tabel 3.38 Tabel Benda
Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan
Benda id Integer 11 Primary key
Gambar Varchar 50 Not Null
Suara Varchar 50 Not Null
Tabel 3.39 Tabel Soal

Nama Field Tipe Data Panjang Keterangan
Id Integer 5 Primary key
Soeal Text - Not Null

A Text - Not Null

B Text - Not Null

C Text - Not Null
Jawaban Integer 2 Not Null
Gambar Varchar 50 Not Null

3.8.2 Perancangan Struktur Menu

Perancangan arsitektur menyediakan gambaran dari stuktur menu program

dari perangkat lunak yang akan dibuat. Berikut adalah gambaran perancangan

arsitektural menu pada Aplikasi Ayo Belajar Bahasa Iggris Berbasis Platform

Android.
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Aplkasl Ayo Belajar
Bahasa Inggns
¥

Lagin

Belajar Kamus Latihan Evaluasi Tentang

Y h 4 h h |
Gt td [wema | [angea | [ Fut | [ Bueh | [Howan ] [ Bonce
¥ h 4 h 4
| Warna | | Angka | | Huruf | | Buah H Hewan ‘ ‘ Benda | |WElrﬂﬂ | ‘ Angka ‘ | Hurut | | Buah | ‘Hmmn ‘ ‘ Benda ‘

Gambar 3.48 Perancangan Arsitektur Menu

3.8.3 Perancangan Antarmuka

Setelah melakukan perancangan data pada system, maka dilakukanlah
perancangan antarmuka. Berikut adalah perancangan antarmuka pada aplikasi
yang akan dibangun:

1. Halaman Antarmuka Data pengguna

TO1

TO1 : Halaman login

Ukuran Layar :4B0D x B00
Font : Times Mew Roman
Warna: © Full color

Gambar 3.49 Halaman Antarmuka Data pengguna
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2. Halaman Antarmuka Menu Utama

T2

| IND | | ING ‘ T02 Halaman utama

1 Belajar Set defauit bahasa Inggris
Klik button ING maka
aplikasi berubah menjadi
bahasa Indonesia

1. Klik button1 maka akan
masuk ke TO3

2. Klik button2 maka akan
3. Bvaluasi masuk ke T18

3. Klik button3 maka akan
masuk ke T25

4. Kamus 4. Klik butiond maka akan
masuk ke T30

5.Klik buitan & maka akan
masuk keT31

6. Tekan buttong maka
akan muncil M4

2. Latihan

5. Tentang

§. Keluar

Ukuran Layar 4800 x 800
Font : Times New Homan
Warna : Full color

Gambar 3.50 Halaman Antarmuka Menu Utama

3. Halaman Antarmuka Cara Belajar

TO3

TO3 Halaman cara belajar

1. Kik button1 maka akan
masuk ke T4
2. Klik button2 maka akan

1 Otomatis masuk ke T11

2. Manual

Likuran Layar - 480 x 800
Font : Times New Roman
Warna * Full cabor

Gambar 3.51 Halaman Antarmuka Cara Belajar



4. Halaman Antarmuka Belajar Otomatis

TO4

T04 Halaman belajar otomatis

1. Klik button1 maka akan

1. Wama masuk ke TOS
2. Klik bution2 maka akan
masuk ke TG

2. Angka 3. Klik button3 maka akan

masuk ke TOT
4. klik buttond maka akan

masuk TO8
e 5. Klik button5 maka akan
masuk TOS
6. kik button & maka akan
4. Buah masuk T10
5. Hewan
8. Benda

Ukuran Layar - 480 x 800
Font : Times Mew Roman
Warna Full cobor

Gambar 3.52 Halaman Antarmuka Belajar Otomatis

5. Halaman Antarmuka Belajar warna Otomatis

TOS

TS5 Halaman belajar warna
otomatis

1. Klik button1 maka akan
kemball ke T4

ideo pembelajaran wama

1. Kembali

Ukuran Layar : 480 x 800
Font : Times New Roman
Wama : Full color

Gambar 3.53 Halaman Antarmuka Belajar Manual



6. Halaman Antarmuka Belajar Angka Otomatis

TO6

TOE6 Halaman belajar otomastis
angka

1. Klik button1 maka akan
kemball ke TO4

Wideo pembelajaran angka

1. Kembali

Ukuran Layar : 480 x 800
Font : Timas Mew Roman
Wama : Full color

Gambar 3.54 Halaman Antarmuka Belajar Angka Otomatis

7. Halaman Antarmuka Belajar Huruf Otomatis

TO7

TOT Halaman belajar otomastis
huruf

1, Klik button1 maka akan
kemball ke TO4

Wideo pembelajaran hursf

1. Kembali

Ukuran Layar : 480 x 800
Font : Times Mew Roman
Wama ;. Full color

Gambar 3.55 Halaman Antarmuka Belajar Huruf Otomatis



8. Halaman Antarmuka Belajar Buah Otomatis

91

TO8

To8 Halaman belajar otomastis
buah

1. Klik button1 maka akan
kemball ke T4

Video pembelajaran buah

1. Kembali

Ukuran Layar : 480 x 800
Font : Times New Roman
Wama : Full color

Gambar 3.56 Halaman Antarmuka Belajar Buah Otomatis

9. Halaman Antarmuka Belajar Hewan Otomatis

TO9

T8 Halaman belajar otomastis
hewan

1, Klik button1 maka akan
kemball ke TO4

Videc pembelajaran
hewan

1. Kembali

Ukuran Layar ; 480 x 800
Font : Timas Mew Roman
Wama : Full color

Gambar 3.57 Halaman Antarmuka Belajar Hewan Otomatis



10. Halaman Antarmuka Belajar Benda Otomatis

T10

T10 Halaman belajar otomastis
banda

1. Kiik button1 maka akan
kemball ke TO4

WVideo pembealajaran benda

1. Kembali

Ukuran Layar : 480 x 800
Font : Times Mew Roman
Wama : Full color

Gambar 3.58 Halaman Antarmuka Belajar Benda Otomatis

11. Halaman Antarmuka Belajar Manual

T11

T23 Halaman belajar manual

1. Klik button1 maka akan
1. Wama masuk ke T12
2. Klik button2 maka akan
masuk ke T13
2. Angika 3. Klik button3 maka akan
masuk ke T14
4. klik buttond maka akan

masuk T15
Sl 5. klik buttonS maka akan
masuk T16
G, klik button & maka akan
4. Buah masuk T17

5. Hewan

6. Benda

Ukuran Layar - 480 x 800
Font : Times New Roman
Warna Full cobor

Gambar 3.59 Halaman Antarmuka Belajar Manual



12. Halaman Belajar Warna Manual

T12

T24 Halaman belajar manual
warna

1. Klik button1 untuk
tombal back
Mater warna 2. klik butten2 untuk
tombal next

g &

Ukuran Layar - 480 x 800
Font : Timeas Mew Roman
Warna Full color

Gambar 3.60 Halaman Antarmuka Belajar Warna Manual

13. Halaman Antarmuka Belajar Angka Manual

T13

T13 Halaman belajar manual
angka

1. Klik button 1 untuk
tombaol back
Mater angka 2. klik button2 untuk
tombal nesxt

D

Ukuran Layar - 480 x 800
Font : Times New Roman
Warna Full codor

Gambar 3.61 Halaman Antarmuka Belajar Angka Manual
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14. Halaman Antarmuka Belajar Huruf Manual

T14

Mater hunuf

D &

T14 Halaman belajar manual
hruf

1. Klik button1 untuk
tombal back
2. klik button2 untuk
tombol next

Ukuran Layar - 430 x 800
Font : Times New Roman
Warna Full cobor

Gambar 3.62 Halaman Antarmuka Belajar Huruf Maual

15. Halaman Antarmuka Belajar Buah Manual

T15

Materi buah

= &

T14 Halaman belajar manual
buah

1. Klik button 1 untuk
tombol back
2, klik button2 untuk
tomibal nesxt

Ukuran Layar - 480 x 800
Font : Times New Roman
Warna Fuill cacrbesr

Gambar 3.63 Halaman Antarmuka Belajar Buah Manual




16. Halaman Antarmuka Belajar Hewan Manual

T16

T16 Halaman belajar manual
hewan

1. Klik button 1 untuk
tombal back
Materi hewan 2. klik butten2 untuk
tombol next

© &

Ukuran Layar - 480 x 800
Font : Times New Roman
VWarna Full cobor

Gambar 3.64 Halaman Antarmuka Belajar Hewan Manual

17. Halaman Antarmuka Belajar Benda Manual

T17

T47 Halaman belajar manual
banda

1. Klik button 1 untuk
tombol back
Materi benda 2. klik button2 untuk
tombal et

© @

Ukuran Layar - 480 x 800
Font : Timas MNew Roman
VWarna Full cobor

Gambar 3.65 Halaman Antarmuka Belajar Benda manual
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18. Halaman Antarmuka Latihan

Ti8

1. Wama

2. Angka

3. Huruf

4. Buah

5. Hewan

6. Benda

T18 Latihan

1. Klik button1 maka akan
masuk ke T19

2. Klik butlon2 maka akan
masuk ke T20

3. Klik button3 maka akan
masuk ke T21

4. klik buttond maka akan
masuk T22

5. klik button3 maka akan
masuk T23

G, klik button & maka akan
masuk T24

Font
VWarna

Ulkuran Layar - 480 x 800

: Timas New Roman

Full calor

19. Halaman Antarmuka Latihan Warna

Gambar 3.66 Halaman Antarmuka Latihan

T19

Hawaban1

lawabans]

Hawaban3

lawaband

& 0

T18 Halaman latihan wama

1. Klik buttoni maka akar
muncul pertanyaan baripa
suara awdio.

2. Klik buttor jawaban, jiga
jawaban tepat muncul
MO1, jika jawaban salah
muncul MO2, jika
pertanyaan selesai muncul
MO3

3 Kiik button 3wtk
kembali ke halaman soal
sebelumnya

4. Klik button 4 untuk
melanjutkan ke soal
selanjutrya

Font
Warna

Ukuran Layar : 480 x 300
: Times Mew Roman

Full color

Gambar 3.67 Halaman Antarmuka Latihan Warna




20. Halaman Antarmuka Latihan Huruf

97

T20
1 Play
Hawabani Hawaban3
Vawabanz] Hawaband

T20 Halaman latihan huruf

1. Klik buttont maka akan
muncul pertamyaan berupa
suara awdio.

2. Klik button jawaban, jiga
jJawaban tepat muncul
B0, jika jawaban salah
muncul MOZ, jika
pertanysan selesai muncul
MO3

3 kil button 3 itk
kembali ke halaman soal
sebelumnya

4_ Klik button 4 untuk
melanjutkan ke soal
selanjutrya

Ukuran Layar : 480 x 300
Font : Times Mew Roman
Warna Full color

Gambar 3.68 Halaman Antarmuka Latihan huruf

21. Halaman Antarmuka Latihan Angka

T21

Tebak kala

T 1 .@

Papan Keyboard

T33 Halaman latihan angka

1. Klik battan1 untuk
mamperifikasi soal, jiga
jawaban tepat muncul
MO1, jika jawaban salah
muncul MOZ, jika
partanyaan salesal muncul
MO3

ROran Layar Se0 X S0
Foant : Times Mew Roman
Warna : Full color

Gambar 3.69 Halaman Antarmuka Latihan Angka
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22. Halaman Antarmuka Latihan Buah

T22

T22 Halaman latihan buah
Tebak kata

1. Klik bution1 untuk

mamperifikasi soal, jiga
jawaban tepat muncul
MO1, jika jawaban salah
muncul MOZ, jika

msmemmemmsmamae partanyaan salasai muncul
1 MO3

Papan Keyboard

[OROran CLoyar SB0 X ao0
Font : Times New Roman
VWarna = Full color

Gambar 3.70 Halaman Antarmuka Latihan Buah

23. Halaman Antarmuka Latihan Hewan

T23
T23 Halaman latihan hewan
Tebak kata
1. Klik buttan 1 wntuk
mamperifikasi soal, jiga
jawaban tepat muncul
MO1, jika jawaban salah
muncul MOZ, jika
————— partanyaan salaesal muncul
1 M03
Papan Keyboard
(RO Coyar A8 X S0
Foat : Tirmas Mew Roman
Warna : Full color

Gambar 3.71 Halaman Antarmuka Latihian hewan



24. Halaman Antarmuka Latihan Benda

T24

T24 Halaman latiban benda
Tebak kata

1. Kk buttan untuk

mamperifikasi soal, jiga
jawaban tepat muncul
M1, jika javwaban salah
rmuncul MOZ, jika

—— pastanyaan salesal miumncul
1 MO3

Papan Keyboard

TROFan Layar S50 X S
Font : Timas MNew Roman
Warna : Full color

Gambar 3.72 Halaman Antarmuka Latihan Benda

25. Halaman Antarmuka Evaluasi

T25

Tebak kata T25 Halaman evaluasi

Filinlah jawaban yang
tersedia

Kombinasi soal 1. Klik buttan1 untuk back
soal. Dan buttan 3 untuk
next soal.

2 Klik button 2 maka akan
masuk ke T26

) jawabani
) jawaban2
) jawaban3

1. B ;
Back Finish Mext

Ukuran Layar : 480 x 800
Font : Timas New Roman
VWarna Full codor

Gambar 3.73 Halaman Antarmuka Evaluasi
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26. Halaman Antarmuka Hasil Nilai

T26

T26 Hasil Evaluasi

1. Klik button1 maka akan
masuk T2T7

2. Klik button2 kembali ke
. TZ25

a sl Sran 3. Kilk button3 maka
masuk T28

|1 . Periksa

P, Ulangi | |3, HKeluar

Ukuran Lavar =480 x SO0
Font Timres Dew Roamsimn
WS : Full colar

Gambar 3.74 Halaman Antarmuka Hasil Nilai

27. Halaman Antarmuka Periksa Evaluasi

T27

T27 Halaman periksa

Tebak kata q
evaluasi
Filinlah jawaban yang
tersedia
Kombinasi soal 1. Klik button1 untuk back
soal. Dan bution 3 untuk
next soal.

2. Klik button 2 maka akan
masuk ke T26

&
() jawaban2

() jawaban3

1 2.
Back Finish Mexi

Ukuran Layar - 480 x 800
Font : Timeas New Roman
Warna Full codor

Gambar 3.75 Halaman Antarmuka Periksa Evaluasi




28. Halaman Antarmuka Penyimpanan Nilai

101

T28

Hasil Milai

Mama :
Lirrir
Walku:

T28 Halaman penyimpanan
Nilai

Filihlah jawaban yang
tersadia

1. Klik button1 untuk
menimpan nilai masuk ke
T29

2. Klik button 2 untuk
melihat maka akan masuk
ke T26

Ukuran Layar - 480 x 300
Font : Tirmes New Roman
Warna Full color

Gambar 3.76 Halaman Antarmuka Penyimpanan Nilai

29. Halaman Antarmukan Data Nilai

T29

Juara
Rangking Mama Miilai
1 K
2 ¥y
3 zzzZ

1. Kembali

T29 Halaman nilai

1. Kk buttani maka
kembali ke T14

Ukuran Layar - 480 x 800
Font : Timas Mew Roman
Warna Full color

Gambar 3.77 Halaman Antarmuka Data Nilai
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30. Halaman Antarmuka Kamus

T30

Bahasa Indonesia

Bahasa Inogrs

| 1. Transiate |

T30 Kamus

1. Kelikan kata pada form
masukan kata maka kilk
buttont maka
prosestranslate dijalankan
2. Jika kata vang
dimasukan tidak valid
muncul MO

Uikuran Layar - 480 x 800
Font : Times New Roman
Warna Full cxlor

Gambar 3.78 Halaman Antarmuka Kamus

31. Halaman Antarmuka Tentang

T31

Informasi dan petunjuk
penggunaan aplikasi

T31 Tentang

Likuran Layar - 480 x BD0D
[Font : Times New Roman
WWarna Full color

Gambar 3.79 Halaman Antarmuka Tentang




32. Halaman Antarmuka Menu Utama Pengguna 5-7 Tahun
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T32

‘IND|‘!NG|

1 Belajar

2. Latihan

3. Kamus

4. Tentang

5, Keluar

T32 Halaman utama

Set defauit bahasa Inggris
Kiik bution ING maka
aplikasi berubah menjadi
bahasa Indonesia

1. Klik button1 maka akan
masuk ke T33

2. Klik buttan2 maka akan
masuk ke T34

3. Klik button3 maka akan
masuk ke T30

4. Klik buttond maka akan
mastk ke T34

5. Tekan buttont maka
akan muncil MO4

Likuran Layar 4800 x K00
:Times Mew Roman

Font
Woarna

: Full color

Gambar 3.80 Halaman Antarmuka Menu Utama Pengguna 5-7

Tahun

33. Halaman Antarmuka Menu Belajar Pengguna 5-7 Tahun

T33

1. Wama

3. Huruf

T33 Halaman belajar otomatis

1, Klik buttan1 maka akan
masuk ke TOS
2. Klik bution2 maka akan
masuk ke TG
3. Klik button3 maka akan
masuk ke TOT

Ukuran Layar - 480 x 800

Font
Warna

: Times Mew Roman
Full codor

Gambar 3.81 Halaman Antarmuka Belajar Pengguna 5-7 Tahun
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34. Halaman Antarmuka Menu Latihan Pengguna Usia 5-7 Tahun

T34

T24 Latihan

1. Wama

1. Klik button1 maka akan
masuk ke T19

2. Angka 2. Klik butten2 maka akan
masuk ke T20
3. Klik button3 maka akan
3. Huruf masuk ke T21

Ukuran Layar - 480 x 800
Font : Times New Roman
Warna Full color

Gambar 3.82 Halaman Antarmuka Latihan Pengguna 5-7 Tahun

3.8.4 Perancangan Pesan
Berikut adalah rancangan pesan dalam aplikasi edukasi interaktif sebagai
feedback kepada pengguna.

1. Perancangan Pesan Untuk Jawaban Benar

PAC T

MMO1 Pesan untuk jawaban
Benar

Gambar 3.83 Pesan Untuk Jawaban Benar
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2. Perancangan Pesan Untuk Jawaban Salah

PADE

MOZ2 Pesan untuk jawaban

False

Gambar 3.84 Perancangan Pesan Untuk Jawaban Salah

3. Perancangan Pesan Untuh Hasil Nilai

nADE

Setamat nilsi @ands 123

Gambar 3.85 Perancangan Pesan Kesalahan Hasil Nilai Latihan

4. Rancangan Pesan Keluar

MDD

MO=E Pesamn untuk hasil milai

Gambar 3.86 Rancangan Pesan Keluar
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5. Rancangan Pesan Nama Kosong

MDS

MOS5 Pesan untuk jawaban
salah

Mame mot null

Gambar 3.87 Rancangan Pesan Nama Kosong

6. Rancangan Pesan Kata Tidak Ditemukan

rAOE

salah

Wocabullany mot found

Gambar 3.88 Rancangan Pesan Kata Tidak Ditemukan
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3.9  Jaringan Semantik

1. Jaringan Semantik Pengguna Usia 5-7 Tahun

Gambar 3.89 Jaringan Semantik Pengguna Usia 5-7 Tahun
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2. Jaringan Semantik Pengguna Usia 8-12 Tahun

I0d
M5

° Mo1
Moz
M3

H ‘ 1401
Moz
MOZ
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Gambar 3.90 Jaringan Semantik Pengguna Usia 8-12 Tahun
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