BAB 3
ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1 Analisis

Pada proses analisis ini mencakup berbagai analisis diantaranya analisis
masalah, analisis aplikasi, analisis algoritma, analisis masukan, dan analisis
kebutuhan perangkat lunak yang mencakup analisis kebutuhan fungsional
dan  nonfungsional serta  perancangan-perancangandalampembuatan

perangkat lunak.

3.1.1 Analisis Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka yang menjadi permasalahan
dalam penelitian ini adalah bagaimana membangun aplikasi media
pembelajaran untuk menunjang keterbatasan waktu dalam mempelajari
bahasa Jepang. Media pembelajaran ini harus berfungsi sebagai supplementer
atau pelengkap. Oleh karena itu, aplikasi pembelajaran harus bersifat portable
atau mudah dibawa, mudah diakses kapanpun dan di mana pun. Beberapa
media yang ada seperti buku misalnya, masih memiliki kekurangan dari segi
media fisik maupun dari segi situasi.

Salah satu teknologi informasi yang sedang berkembang saat ini adalah
teknologi mobile. Kelebihan teknologi mobile adalah sisi ruang gerak
(mobilitas) yang tidak terbatas ruang, user friendly, serta mudah diakses. Oleh
karena itu, dibutuhkan aplikasi berbasis mobile yang diharapkan dapat
memudahkan pengguna aplikasi dalam memperoleh informasi tentang
pembelajaran bahasa Jepang dan memudahkan mereka dalam mempelajari
bahasa Jepang secara mudah, dapat diakses dimanapun dan kapanpun.
Kemampuan perangkat mobile seperti android saat ini telah memiliki
perkembangan baik dari segi fitur dan kemampuan processing yang lebih
baik, sehingga memungkinkan dalam pembangunan aplikasi pembelajaran
yang kaya akan media, khusunya untuk media pembelajaran.
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Merujuk pada latar belakang yang ada, maka dibangun aplikasi mobile
smartphone yakni berbasis Android dengan memanfaatkan teknologi
Location Based melalui GPS dan Google Places API. Pemanfaatan Location
Based ini adalah agar memudahkan pengguna dalam mempelajari dan
memudahkan mereka dalam berkomunikasi dalam bahasa Jepang dengan
menggunakan phrasebook atau daftar kalimat/dialog sesuai dengan lokasi
pengguna. Pengguna dapat pula mendengarkan kalimat atau phrasebook
kedalam bentuk suara. Semua ini bertujuan agar aplikasi dapat menampilkan
informasi berupa materi-materi dasar bahasa Jepang secara mudah, cepat

(realtime) dan interaktif.

3.1.2 Analisis Prosedur yang Sedang Berjalan

Analisis prosedur adalah tahapan yang memberi gambaran tentang
prosedur yang sedang berjalan sekarang. Analisis ini bertujuan untuk
memberi gambaran yang lebih detail bagaimana prosedur yang sedang
berjalan.

Metode pembelajaran yang diterapkan di tempat kursus, yaitu peserta
didik mengikuti pelajaran secara langsung bertatap muka dengan sensei atau
guru di dalam kelas.

Urutan proses belajar mengajar yang terjadi di kelas adalah sebagai
berikut:

1. Guru atau sensei menyampaikan sebuah materi dari buku dan modul,
materi tersebut bisa ditulis di depan pada whiteboard atau langsung
diucapkan dikelas.

2.  Peserta didik mendengarkan dan mencatat atau hanya mendengarkan
materi

3. Jika peserta didik tidak memahami materi, maka boleh bertanya kepada
sensei

4.  Sensei melanjutkan ke materi selanjutnya, jika semua peserta didik

telah memahami materi sebelumnya.
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Keempat tahapan tersebut kemudian diubah kedalam notasi Business

Process Modelling, yang digambarkan dengan Gambar 3.1.

Belajar Mengajar

Gambar 3.1 Proses Belajar di kelas

3.1.3 Analisis Media Pembelajaran yang Akan Dibangun

Pembangunan Media Pembelajaran Bahasa Jepang ini memiliki tujuan

yaitu untuk membantu peserta didik dalam program studi “Study in Japan!”.

3.1.3.1 Deskripsi Media Pembelajaran Bahasa Jepang

Sistem yang akan dibangun adalah aplikasi smartphone berbasis
Android yang menggunakan berbagai Google API. Teknologi mobile
smartphone dipilih karena memiliki beberapa kelebihan, diantaranya dapat
diakses dengan mudah, kapan saja dan dimana saja, sehingga
memudahkan user dalam mengakses dan menggunakan aplikasi. Google
API digunakan karena Google menyediakan beragam API yang sesuai
untuk memecahkan permasalahan yang telah ada, selain itu API dari
Google banyak yang diantaranya tersedia gratis.

Agar aplikasi dapat menyampaikan informasi materi dan dialog
dalam bentuk suara, Aplikasi akan memanfaatkan Android text to speech
yang merupakan fitur bawaan dari OS Android untuk melafalkan kata,

huruf dan kalimat. Kelebihan dari menggunakan Android text to speech
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ini adalah aplikasi dapat memanfaatkan konversi secara offline, jika
smartphone pengguna telah mengunduh data speech terlebih dahulu.

Dalam penggunaan online, Aplikasi akan memanfaatkan GPS untuk
menentukan posisi pengguna, koordinat yang didapat dari GPS kemudian
akan digunakan sebagai input untuk Maps API. Hasil output atau
kembalian dari Maps API adalah list tempat-tempat yang sesuai dengan
posisi pengguna yang kemudian difilter dan dicocokkan dengan daftar
percakapan atau phrasebook. Daftar percakapan yang telah difilter sesuai
lokasi pengguna inilah yang kemudian ditampilkan dalam kolom saran
percakapan pada Ul utama Aplikasi.

Fitur yang terdapat dalam aplikasi yang akan dibangun diantaranya
materi dasar berupa penggunaan partikel dalam bahasa Jepang, daftar
kalimat umum dan saran cepat untuk membantu pengguna aplikasi

Gambar 3.2 menunjukan gambaran umum sistem yang akan dibangun
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Gambar 3.2 Alur Kerja Aplikasi
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Berikut adalah skenario alur kerja aplikasi yang akan dibangun:

a.

Saat pengguna menjalankan Aplikasi, aplikasi akan menampilkan
list materi yang berisi materi dasar bahasa jepang dan materi lain
yang telah diurutkan

Saat pengguna menekan button “Daftar Kalimat”, maka aplikasi
akan menampilkan daftar kalimat dan kosakata yang umum atau
sering dijumpai yang digolongkan berdasarkan lokasi.

Saat pengguna menekan button atau icon “Tips ”, maka aplikasi akan
memfilter dan menampilkan daftar kalimat dengan menyesuaikan
lokasi dan waktu device. Aplikasi mengambil lokasi device yang
didapat dari sensor GPS. Koordinat yang didapat dari GPS akan
diteruskan ke Google Places API. Places APl akan mengembalikan
output dalam format json.

Places APl akan mengembalikan hasil dalam format json yang
kemudian digunakan sebagai filter dalam memilih phrasebook atau
daftar kalimat yang sesuai dengan lokasi pengguna.

Daftar kalimat yang telah difilter ini kemudian ditampilkan pada
Aplikasi.

3.1.3.2 Analisis Materi pada Pembelajaran Bahasa Jepang

Materi-materi yang akan ditampilkan dalam aplikasi pembelajaran

bahasa Jepang terdapat pada tabel berikut:

Tabel 3.1 Uraian Materi

No | Materi | Sub Materi Percakapan Keterangan
1 Introduk | a. Ciri-ciri Umum a. Materi
Si Bahasa Jepang disampaikan
b. Aksara Bahasa Jepang dalam bentuk
teks.
2 Pelajaran | a. K. Benda; /% K. Apa Kabar? a. Materi
1 Benda, 1 disampaikan
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Benda,

No | Materi | Sub Materi Percakapan Keterangan
b. K. Benda; iZ K. dalam bentuk
Benda; U dH ¥ teks.
A Percakapan
disampaikan
c. Kalimat »» P
dalam bentuk
d. K.Benda %
teks dan
e. K.Benda; ® K. audio
Benda;
f. ~&Ao
3 | Pelajaran | a. Ziudbiizi Ini ungkapan Materi
2 b. Z® K.Benda/#* ¢ | perasaan saya disampaikan
K. Benda/d ™ K. dalam bentuk
Benda teks.
. . Percakapan
¢ %5THES La P
— disampaikan
dalam bentuk
d. Kalimaty 7>, teks dan
Kalimat; 7> audio
e. K.Benda; ® K.
Benda,
f. =95 7TTh
4 | Pelajaran a. ZZ/Z2ZIH%Z/ | Sayaminta Materi
3 “HL 5B 515 | yangini disampaikan
5 dalam bentuk
teks.
b. K. Benda; I K.
Percakapan
Benday(t t) T
endaz(tempat) disampaikan
+ dalam bentuk
d. K.Benda; ® K. audio
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(orang/binatang) &£
K.Kerja

No | Materi | Sub Materi Percakapan Keterangan
e. Daftar Z/%/H1E
(K. Petunjuk)
f. I
5 Pelajaran a. \WE—UL—5AT | Disanabuka a. Materi
4 + dari jam berapa disampaikan
b. K.Kerja £ sampai jam dalam bentuk
c. K.Kerja £3/K. | berapa? teks.
b. Percakapan
Kerja %A AIK. disampaikan
Kerja 5 L72/K. dalam bentuk
Kerja A TL teks dan
e audio
d. K. Benda (waktu)
IZ K. Kerja
e. K.Benda; & K.
Benda
f. Kalimat 12
6 Pelajaran a. K.Benda (tempat) | Apakah ini a. Materi
5 ~NNEET/IEE | sampai ke disampaikan
TNz EHE Koshien? dalam bentuk
b, Yz [~ Bl teks.
X b. Percakapan
disampaikan
peb dalam bentuk
c. K.Benda teks dan
(kendaraan) TV & audio
ETIEETINZ
UREScn
d. K.Benda
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No | Materi | Sub Materi Percakapan Keterangan
e. \>o
f. Kalimat &
7 Pelajaran a. K.Benda & Mau pergi Materi
6 K.Kerja (K.Kerja | bersama-sama? disampaikan
transitif) dalam bentuk
b. K.Benda# L% teks.
o ARICELETH Percakapan
d. 724 dan 721z disampaikan
dalam bentuk
e. K.Ben-da(tempat)f“ teks dan
K.Kerja audio
f. KKerja £%A70
g. KKerjaflL x?)
h. &~
8 Pelajaran a. K.Benda(alat/cara) | Permisi Materi
7 T K.Kerja disampaikan
b. “Kata/Kalimat™}% dalam bentuk
~ TR AT teks.
c. K.Benda(orang)(Z Percakapan
disampaikan
BT dl dalam bentuk
d. K.Benda(orang)(Z teks dan
HHWE audio
e. o2 KKerjaxlL
7z
9 Pelajaran a. K.Sifat Maaf, sebentar Materi
8 b. K.Benda (X K.Sifat | lagi kami disampaikan
e [72) ©F mohon diri dalam bentuk
K.Benda I K.Sifat teks.
N (~0) T Percakapan
disampaikan

dalam bentuk




55

No | Materi | Sub Materi Percakapan Keterangan
c. KSifat7e 172 teks dan
K.Benda audio
K.Sifat \» (~
V) K.Benda
d &THIHEY
e. KBendaix& 5T
A
f. K.BendailZ A ®H
K.Benda, TJ 2>
g. Kalimat; 25,
Kalimat
h. &h
10 | Pelajaran a. K.Benda723® v ¥ | Sayangsekali |a. Materi
9 T E4 disampaikan
K.Benda 784 % ¢ dalam bentuk
I BT teks.
b. Percakapan
EOTTTING disampaikan
<7 dalam bentuk
b. X A7z K.Benda teks dan
c. ELIEWiawic audio
ESAIFTZ UID
EVIFAEA
d. Kalimaty 725,
Kalimat
e. £2LT
11 | Pelajaran a. K.Benda73& ¥ £ | Apakah ada a. Materi
10 FINET saus sambal disampaikan

cabe rawit?
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No | Materi | Sub Materi Percakapan Keterangan
b. K.Benda;(tempat) dalam bentuk
\Z K.Benda, 7% & teks.
DEFNNEL b. Percakapan
K.Benda |2 disampaikan
K.Bendaz(tempat) dalam bentuk
i) EFIE teks dan
audio
+
K.Bendai(benda/or
ang/tempat) ™
K.Bendaz(posisi)
K.Benda; <°
K.Benda;
Kata T9 7>
FUY—REHY
AN
12 | Pelajaran Cara menghitung Minta ini. a. Materi
11 jumlah disampaikan
K.Keterangan dalam bentuk
Bilangan(periode) teks.
IZ—7 0 K.Kerja b. Percakapan
K.Keterangan disampaikan
Bilangan 7= 7 dalam bentuk
/K.Benda 72 F teks dan
audio
13 | Pelajaran Bentuk menurut Pestanya a. Materi
12 waktunya dalam bagaimana? disampaikan
kalimatyang dalam bentuk
predikatnya teks.

K.Benda atau
K.Sifat 72

b. Percakapan
disampaikan

dalam bentuk
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No

Materi

Sub Materi

Percakapan

Keterangan

b.

Bentuk menurut
waktunya dalam
kalimat yang
predikatnya K.Sifat
U

K.Benda: (%
K.Benda, & ¥
K.Sifat T3~
K.Benda; &
K.Benda, & &¥H 6
73 K.Sifat T4 7>
...K.Bendai/K.Bend
a; D1 9 23 K.Sifat
<7

K.Benda; D727
T E 2
WORWHIEA
K.Sifat T 7>
...K.Benda, 23\ 5
XA K.Sifat T9

teks dan

audio

14

Pelajaran
13

K.Benda 25 (& L\
T
K.Kerja(Bentuk %
EDY S ANGEN
K.Benda(tempat)~
[K.Kerja(Bentuk %
97)/K.Benda]iZ\
S EFIEETD
20 FET

Minta

rekeningnya

sendiri-sendiri

Materi
disampaikan
dalam bentuk
teks.
Percakapan
disampaikan
dalam bentuk
teks dan

audio




58

No | Materi | Sub Materi Percakapan Keterangan
d. K.Benda(Z
K.Kerja/K.Benda
% K.Kerja
E TR H
Ebw I bi
15 | Pelajaran Konjugasi K.Kerja | Tolong antar ke Materi
14 Kelompok K.Kerja | Umeda disampaikan
K.Kerja bentuk T dalam bentuk
K.Kerja bentuk T teks.
<R Percakapan
K.Kerja bentuk T disampaikan
dalam bentuk
NET teks dan
K.Kerja(Bentuk &% audio
T)IEL X OM
Kalimaty 73,
Kalimat;
K.Benda 7%
K.Kerja
16 | Pelajaran K.Kerja bentuk T | Bagaimana Materi
15 HUNNTT keluarga Anda? disampaikan
K.Kerja bentuk < dalam bentuk
RO E A teks:

K.Kerja bentuk T
WET

K.Kerja bentuk T
WET
LbEEA

Percakapan
disampaikan
dalam bentuk
teks dan

audio
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No | Materi | Sub Materi Percakapan Keterangan
17 | Pelajaran a. K.Kerja bentuk Tolong e Materi
16 T, [KKerja beritahukan disampaikan
bentuk T, ]~ cara dalam bentuk
b. K.Sifat\» (~ menggunakann teks.
V) >~< T, ~ |vya e Percakapan
di ik
c. [K.Benda/K.Sifat Isampaian
dalam bentuk
7 172) ]T, o~
teks dan
d. K.Kerja; bentuk )
audio
o, KKerja
e. K.Benda: %
K.Benda, 7°
K.Sifat
f. £9°o7T
g. £ ® K.Benda
18 | Pelajaran a. K.Kerjabentuk 72 | Ada Apa? e Materi
17 W disampaikan
. ks.
VRN 72 (e
e Percakapan
VY
disampaikan
i 7
c. K.Kerja (Bentuk 72 dalam bentuk
IRICUELIERE teks dan
A audio
d. K.Kerja (bentuk 72
V)72 < TH VLD
<
e. K.Benda (objek) (%
f. K.Benda (waktu)

$ TlZ K.Kerja
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No | Materi | Sub Materi Percakapan Keterangan
19 | Pelajaran a. K.Kerja bentuk Apakah e Materi
18 kamus kegemaran disampaikan
b. [K.Benda/K.Kerja | apda? dalam bentuk
bentuk kamus & teks.
T T+ e Percakapan
c. brELOLAHE disampaikan
[K.Benda/K.Kerja dalam bentuk
bentuk kamus = teks- dan
LT audio
d. [K.Kerja; bentuk
kamus/K,Benda @
/K.Keterangan
bilangan (periode)]
F 212, KKerja,
e. TRMNRD
f. €0
20 | Pelajaran a. K.Kerjabentuk 7= | Diet mulai e Materi
19 b. K.Kerjabentuk 7= | besok disampaikan
L RBHY 4 dalam bentuk
c. K.Kerjabentuk 7= teks.
b . KKera e Percakapan
disampaikan
bentuk 72V L £ dalam bentuk
d. [KSifat\» (~ teks dan
V) —>~< audio

IK.Sifat 7¢ 173
—~|Z/K.Benda
IZ)7e 0 £
ZHTTh
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No | Materi | Sub Materi Percakapan Keterangan
21 | Pelajaran a. Bentuksopandan | Selama liburan |e Materi
20 bentuk biasa musim panas, disampaikan
b. Pembagian cara apa yang Anda dalam bentuk
pemakaian bentuk lakukan ? teks.
sopan dan bentuk e Percakapan
biasa disampaikan
c. Percakapan bentuk dalam bentuk
biasa teks dan
audio
22 | Pelajaran a. Bentuk biasa &% | Sayajugakira |e Materi
21 HUVET begitu disampaikan
b. [“Ucapan”/Bentuk dalam bentuk
biasa] &\ & teks.
c. [[KKerja/K.Sifat * Percakapan
\]Bentuk biasa / disampaikan
[K.Sifat 72 dalam bentuk
teks dan
/K.Benda]/Bentuk audio
biasa ~72]TL Xx
9 ?
d. K.Bendai(tempat)
T K.Benda, 23 &
DET
e. KBenda Tt
K.Kerja
f. K.Kerja (bentuk 73
WZRNE,
23 | Pelajaran a. Keterangan Apartemen a. Materi
22 K.Benda yang disampaikan
b. Keterangan bagaimana dalam bentuk
K.Benda oleh anak Anda mau ? teks.

kalimat
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No | Materi | Sub Materi Percakapan Keterangan
K.Benda 73 b. Percakapan
K.Kerja bentuk disampaikan
kamus U 7> A0 dalam
ZIEH T bentuk teks
dan audio
24 | Pelajaran [K.Kerja bentu Bagaimana e Materi
23 kamus / K.Kerja caranya pergi ? disampaikan
bentuk 72N/ dalam
K.Sifat \» (~ bentuk teks.
V) [ K.Sifat 72 e Percakapan
[72] /K.Benda disampaikan
D]EE. ~ dalam
bentuk teks
[ K.Kerja bentu dan audio
kkamus / K.Kerja
bentuk 7] & .
K.Kerja bentuk
kamus &, ~
K.Benda 7%
K.Sifat/k.Kerja
K.Benda (tempat)
% K.Kerja yang
menunjukkan
gerakan
berpindahan
25 | Pelajaran <NET Bisakah Anda a. Materi
24 K.Kerja bentuk T | membantu disampaikan
[HFET /166 | saya? dalam
WEF /< ET bentuk teks.
b. Percakapan

disampaikan
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No | Materi | Sub Materi Percakapan Keterangan
c. K.Benda (orang)7? dalam
K.Kerja bentuk teks
d. K.Tanya 7 dan audio
K.Kerja
26 | Pelajaran a. Bentuk lampau Saya a. Materi
25 biasa &, ~ mengucapkan disampaikan
b. K.Kerjabentuk 7= | banyak dalam
59, ~ terimakasih bentuk teks.
. b. Percakapan
c. [ K.Kerjabentuk < | atas bantuan
. disampaikan
/ K.Sifat \» (~ Anda sekalian
dalam
V) o< bentuk teks
K.Sifat 72 [7¢] dan audio
—~"C/K.Benda
Tl]H, ~
d HlLdanw< b
e. K.Benda 7®

3.1.3.3 Analisis Pengumpulan Material

Analisis pengumpulan material membahas mengenai material atau

bahan-bahan yang digunakan dalam aplikasi yang akan dibangun, serta

darimana sumber material tersebut didapat. Material yang digunakan

terdiri dari teks, gambar dan audio.

Tabel 3.2 Material yang digunakan untuk Membangung Aplikasi

Pembelajaran Bahasa Jepang

No Material Jenis File Sumber
1 Background Halaman | Sprite Unity3D built-in
Utama, GUI component
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No Material Jenis File Sumber
Halaman Menu Mulai
Belajar, Halaman Menu
Daftar Kalimat, Halaman
Menu Saran Dialog
2 Button Sprite Unity3D built-in
GUI component
3 Karakter : Gambar (file PNG) | Dibuat
Mike Miller, Sato Keiko, menggunakan
Jose Santos, Maria Santos, Adobe Photoshop
Yamada Ichiro, Yamada CS6
Tomoko, Karina,
Matsumoto Tadashi,
Matsumoto Yoshiko,
Kimura lzumi
4 Gambar Peralatan Makan | Gambar (file PNG) | Vecteezy.com
dan Minum: kemudian di
remodel
menggunakan
Adobe Photoshop
CS6
5 Gambar Makanan Gambar (file PNG) | Vecteezy.com
kemudian di
remodel
menggunakan
Adobe Photoshop
CS6
6 Gambar Kendaraan dan Gambar (file PNG) | Vecteezy.com
Transportasi Umum kemudian di

remodel
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No

Material

Jenis File

Sumber

menggunakan
Adobe Photoshop
CS6

Gambar Pakaian dan

Aksesoris

Gambar (file PNG)

Vecteezy.com
kemudian di
remodel
menggunakan
Adobe Photoshop
CS6

Gambar dan Icon Cuaca

Gambar (file PNG)

Vecteezy.com
kemudian di
remodel
menggunakan
Adobe Photoshop
CS6

Gambar Hewan

Gambar (file PNG)

Vecteezy.com
kemudian di
remodel
menggunakan
Adobe Photoshop
CS6

10

Gambar akomodasi,

tempat, dan gedung

Gambar (file PNG)

Vecteezy.com
kemudian di
remodel
menggunakan
Adobe Photoshop
CS6
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No Material Jenis File Sumber

11 Suara pengucapan kalimat | Suara (file MP3) Voicetext.jp

pada daftar kalimat

“Umum”

12 Suara pengucapan kalimat | Suara (file MP3) Voicetext.jp
pada daftar kalimat
“Salam”

13 Suara pengucapan kalimat | Suara (file MP3) Voicetext.jp

pada daftar kalimat

“Perkenalan”

14 Suara pengucapan kalimat | Suara (file MP3) Voicetext.jp
pada daftar kalimat
“Makan”

15 Suara pengucapan kalimat | Suara (file MP3) Voicetext.jp
pada daftar kalimat

“Berbelanja”

16 Suara pengucapan kalimat | Suara (file MP3) Voicetext.jp
pada daftar kalimat

“Transportasi”

17 Suara pengucapan kalimat | Suara (file MP3) Voicetext.jp
pada daftar kalimat

“Cuaca”

18 Suara pengucapan kalimat | Suara (file MP3) Voicetext.jp
pada daftar kalimat

“Akomodasi”

3.1.3.4 Analisis Format Media Penyimpanan

Analisis format media penyimpanan didalam aplikasi media
pembelajaran bahasa Jepang digunakan untuk menyimpan daftar kalimat

dan kosakata yang akan muncul pada menu “Daftar Kalimat”.
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Media yang digunakan untuk menyimpan data-data soal di dalam
aplikasi yang akan dibangun adalah berupa file SQLite. Daftar kalimat
dalam bentuk format text yang didalamnya terdapat kalimat dalam bahasa
Indonesia, kalimat dalam bahasa Jepang, kalimat romaji, serta path file
audio nya.

Berikut adalah contoh query penulisan daftar kalimat didalam file
database SQL.ite adalah sebagai berikut :

Tabel 3.3 Query Daftar Kalimat

INSERT INTO dialog (

kategori,
materi,
audio,
romaji,
japanese,
indonesia,
[no]

)

VALUES (
'Salam’,
'null’,
'Sounds\Salam\Dialog\selamat pagi full',
'Ohayou gozaimasu',
'BIEESTETVET,
'Selamat pagi’,

)5

3.1.3.5 Analisis Google Places API

Penggunaan Places APl memungkinkan developer untuk mengolah
koordinat device yang kemudian digunakan untuk mencari tempat pada

koordinat tersebut. Google Places APl adalah web service yang
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mengembalikan informasi tentang tempat dengan cara mendefinisikan
kriteria tempat kedalam format query APl.menggunakan http request.

Implementasi Places APl pada aplikasi ini yaitu dengan
menggunakan request Nearby Place Searches. Tiap penggunaan dalam
pencarian tempat diakses dalam bentuk HTTP request, dan
mengembalikan hasil baik dalam format JSON maupun XML. Semua
request ke Places API harus menggunakan protokol https://, dan
menyertakan sebuah API key.

Nearby Search Requests atau permohonan pencarian tempat terdekat
memungkinkan aplikasi untuk mencari dalam area spesifik. Pencarian bisa
dilakukan secara efektif, dengan menyertakan keyword atau menyertakan
tipe tempat yang dicari.Berikut adalah format Nearby Search Requests :

https://maps.googleapis.com/maps/api/place/nearbysearch/ou

tput?parameters

Beberapa parameter diperlukan untuk menginisialisasi Nearby
Search Request dan dihubungkan dengan karakter “&”, diantaranya
adalah:

1. key

Adalah APl Key untuk aplikasi. Key ini mengidentifikasi aplikasi

untuk tujuan manajemen kuota dan agar tempat yang secara opsional

ditambahkan lewat aplikasi bisa langsung tersedia untuk aplikasi
tersebut.
2. location

Yaitu latitude/longitude untuk mencari informasi lokasi. Harus

dispesifikasikan dalam format latitude,longitude.
3. radius

Digunakan untuk mengatur jarak(dalam satuan meter) radius agar

mengembalikan informasi tempat sesuai dalam radius yang

ditentukan. Angka maksimum yang diijinkan adalah 50.000 meter.


https://maps.googleapis.com/maps/api/place/nearbysearch/output?parameters
https://maps.googleapis.com/maps/api/place/nearbysearch/output?parameters
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Kemudian ada beberapa parameter opsional yang dipakai dalam

Aplikasi, diantaranya:

1.

name
Yaitu nama yang digunakan untuk dicocokkan ke semua kontent
Google yang telah dipetakan untuk tempat/lokasi ini.

rankby

Digunakan untuk menentukan urutan hasil akan ditampilkan. Ketika
rankby digunakan, maka radius tidak perlu disertakan

types

Digunakan untuk menyaring hasil dari pencarian tempat sekurang-
kurangnya cocok dengan salah satu type yang disebutkan.
Penggunaan banyak type dipisahkan dengan karakter “|” , seperti
contoh typel|type2|type3|etc

3.1.3.6 Penggunaan Places APl pada Aplikasi

Aplikasi yang dibangun ini didukung dengan penggunaan Places

API yang bertujuan agar aplikasi dapat menampilkan daftar kalimat yang

sesuai dengan lokasi pengguna. Berikut adalah alur penggunaan Places
API pada Aplikasi

Aplikasi
; L 1 Unity WWW class
[:j::y u <;’ T /- ? o
Location Internet
Device

| <

Unity3D

Gambar 3.3 Alur penggunaan Places API

Berikut adalah skenario alur penggunaan Places API :

a.

Device atau smartphone Android pengguna akan membaca lokasi
device. Tingkat akurasi pembacaan lokasi ditentukan oleh

pengaturan pada device itu sendiri. Terdapat 3 mode pengaturan
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akurasi yaitu High Accuracy (GPS dan Network), Battery Saving
(Network), dan Device Only (GPS).

Device harus terhubung dengan koneksi Internet agar hasil
pembacaan lokasi bisa diteruskan ke Places API.

Hasil pembacaan lokasi diteruskan ke Places APl menggunakan
class WWW wrapper. Class yang merupakan bagian dari Unity
Engine ini berfungsi untuk mengakses http dan https. Places API
menggunakan protokol https. Oleh karena itu, class WWW ini
berfungsi sebagai jembatan untuk mengakses Places API.

Aplikasi mengakses Places APl pada server Google

Hasil query dari Places API berupa XML response yang kemudian
akan diolah di dalam Aplikasi

Aplikasi mengolah hasil query ke dalam bentuk string yang
kemudian akan menjadi kriteria dan kondisi dalam penentuan saran
dialog pada aplikasi.

Aplikasi mengulang kembali akses lokasi device. Siklus ini terjadi

setiap 5 detik

3.1.3.6.1 Pemrosesan Hasil Query Places APl pada Aplikasi

Hasil query dari Places API akan diolah oleh Aplikasi sebagai

kondisi dalam menentukan saran dialog. Pemrosesan Hasil Query yang

terjadi pada Aplikasi digambarkan pada gambar berikut :
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Ap'kaSI Google Server

Unity WWW class — 9
. L2 =

Query result

Places API J
c

N

N

siring parser

d

Saran Dialeg (— L] Filtering

<

Unity3D

Gambar 3.4 Alur Pemrosesan Hasil Query pada Aplikasi

Berikut adalah skenario alur pemrosesan hasil query Places API :

a.
b.

Aplikasi mengakses Places API ke server Google

Places API akan menghasilkan hasil query berdasarkan parameter

yang dimasukkan.

Hasil query akan diubah kedalam bentuk string dan kemudian

diambil nilainya menggunakan xPath query.

Hasil query kemudian akan di filter untuk menghasilkan kondisi

yang digunakan pada tahap selanjutnya seperti contohnya jika hasil

query menunjukkan bahwa device berada di area pertokoan, maka

simpan kondisi ini ke dalam variabel boolean inShopArea menjadi

true. Hal ini berlaku serupa dengan kondisi lain. Berikut adalah

variabel-variabel untuk menyimpan kondisi lokasi device :

1. Variabel inShopArea untuk menyimpan kondisi jika device
berada pada area perbelanjaan, seperti toko, mini market,

super market, department store, dan sejenisnya.
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2. Variabel inFoodArea untuk menyimpan kondisi jika device
berada pada area restoran, cafe dan sejenisnya

3. Variabel inTransportationArea untuk menyimpan kondisi
jika device berada pada area stasiun kereta, bus stop, bandara,
dan terminal

4.  Variabel inAccomodationArea untuk menyimpan kondisi
jika device berada pada area peristirahatan seperti hotel,
losmen, dan sejenisnya.

Aplikasi menampilkan saran dialog berdasarkan kondisi true pada

keempat variabel tersebut. Saran tersebut ditampilkan pada Menu

Saran Dialog.

3.1.4 Analisis Kebutuhan Non-Fungsional

Analisis kebutuhan non fungsional menggambarkan kebutuhan luar

sistem yang diperlukan untuk menjalankan aplikasi yang dibangun. Adapun

kebutuhan non fungsional pada aplikasi pembelajaran bahasa Jepang ini

meliputi kebutuhan perangkat keras, kebutuhan perangkat lunak dan

pengguna sistem yang akan memakai aplikasi.

3.1.4.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras

Analisis Perangkat keras atau hardware merupakan salah satu hal

yang penting karena tanpa hardware yang memenuhi syarat, aplikasi yang

akan dibuat tidak akan dapat berjalan. Analisis kebutuhan perangkat keras

ini dibagi menjadi dua bagian, diantaranya seperti:

a.

Analisis Kebutuhan Perangkat Keras Pembangunan Aplikasi

Kebutuhan perangkat keras yang digunakan untuk

membangun Aplikasi Pembelajaran Bahasa Jepang dengan
teknologi Augmented Reality dapat dilihat pada Tabel 3.4

Tabel 3.4 Kebutuhan perangkat keras pembangun aplikasi

No

Perangkat keras

Processor Intel Core i3 2 GHz atau setara
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No

Perangkat keras

RAM minimal 4 GB

Harddisk Minimal 8 GB untuk instalasi software

Koneksi Internet

Analisis Kebutuhan Perangkat Keras Pengguna
Kebutuhan perangkat keras mobile yang digunakan untuk
menjalankan  Aplikasi Pembelajaran Bahasa Jepang dengan
teknologi Augmented Reality dapat dilihat pada Tabel 3.5
Tabel 3.5 Kebutuhan perangkat keras pengguna

No

Perangkat keras

Processor minimal 1 Ghz

RAM minimal 1 GB

Layar Touch Screen

Speaker

Resolusi layar minimal 600x800

Koneksi Internet

00| N O O Wl N

Memiliki Sensor GPS

denga

Spesifikasi minimum ini dibutuhkan agar aplikasi dapat berjalan
n semestinya, sebab terdapat banyak object berupa audio, teks dan

gambar yang akan ditampilkan dengan skala Ul yang besar.

3.1.4.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Analisis perangkat lunak atau software merupakah hal yang

terpenting dalam mendukung kinerja sebuah sistem. Perangkat lunak

digunakan dalam sebuah sistem merupakan perintah-perintah yang

diberi

kedua

kan kepada perangkat keras agar dapat saling berinteraksi diantara

nya. Analisis kebutuhan perangkat lunak ini dibagi menjadi dua

bagian, diantaranya seperti :



74

Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak Pembangun Aplikasi
Kebutuhan perangkat lunak yang digunakan untuk
membangun aplikasi pembelajaran bahasa Jepang dapat dilihat
Tabel 3.6
Tabel 3.6 Kebutuhan perangkat lunak pembangun aplikasi

Z
o

Perangkat Lunak

Windows 7 64 bit atau lebih

Unity 3D v 5.2 atau lebih

StarUML 2.0

Adobe Photoshop CS 6

QuickTime Player

Unity EasyMovie Texture plugin

Unity Play Maker plugin

| N O o b~ Wl N B

JSON parser plugin Unity (LitJISON, EasyJSON, dsb)

b.  Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak Pengguna

Kebutuhan perangkat lunak yang dibutuhkan oleh pengguna
untuk menjalankan aplikasi pembelajaran bahasa Jepang dapat
dilihat pada Tabel 3.7

Tabel 3.7 Analisis kebutuhan perangkat lunak pengguna

No

Perangkat Lunak

1

Android 4

2

Graphic Support OpenGL 2.0 keatas

3.1.4.3 Analisis Kebutuhan Pengguna

Analisis pengguna dimaksudkan untuk mengetahui siapa saja

pengg
pengg

una aplikasi yang akan di bangun ini, maka dari itu analisis terhadap

una perlu dilakukan analisis. Pengguna utama aplikasi pembelajaran

bahasa Jepang dengan teknologi Augmented Reality ini adalah peserta
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didik pada lembaga kursus Aki No Sora. Karakteristik kebutuhan
pengguna aplikasi ini dapat dilihat seperti pada Tabel 3.8.
Tabel 3.8 Analisis Kebutuhan Pengguna

Pengguna | Hak Akses Tingkat Pengalaman
Pendidikan
Peserta Menjalankan | Minimal SMA Dapat menggunakan
didik fitur-fitur perangkat ponsel
yang ada pintar (smartphone)
pada Android
aplikasi

3.1.5 Analisis Kebutuhan Fungsional

Tahap pertama yang dilakukan dalam melakukan analisis berorientasi
objek menggunakan UML adalah menentukan aktor atau pengguna sistem.
Aktor menampilkan peran (roles) yang dilakukan pada sistem sebagai aksi

dan respon dari sistem.

3.1.5.1 Use Case Diagram

Use case Diagram merupakan konstruksi untuk mendeskripsikan
hubungan-hubungan yang terjadi antar aktor dengan aktivitas yang
terdapat pada aplikasi. Sasaran pemodelan use case diantaranya adalah
mendefinisikan kebutuhan fungsional dan operasional aplikasi dengan
mendefinisikan skenario penggunaan aplikasi yang akan dibangun.

Berikut ini adalah perancangan proses-proses yang terdapat pada
aplikasi pembelajaran bahasa Jepang, yang digambarkan dengan Use Case
Diagram yang dapat dilihat pada Gambar 3.5
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engguna \\

Menampilkan
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Memutar Audio

__\_\%
Menampilkan
Teks Penjelasan

Menampilkan
Daftar Kalimat
Menampilkan Saran
3 Dialog

Menampilkan
Halaman
Petunjuk

Aplikasi

<<indude>>

System

_,_,F'--—"'_‘df
Memfilter Daftar Places API
A Kalimat

3.151.1

Gambar 3.5 Us

Identifikasi Aktor

e Case Diagram

Identifikasi aktor adalah aktor yang berperan dalam menjalankan

sistem, aktor yang berperan dapat dilihat pada Tabel 3.9
Tabel 3.9 Identifikasi Aktor

No

Aktor

Deskripsi

AC-1

Peserta didik

Merupakan aktor

yang
menggunakan aplikasi

AC-2

Places API

Merupakan alat bantu untuk
memproses input berupa koordinat
lokasi yang dikirim ke server
Google Places API kemudian

memberikan data balikan berupa

query data
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3.1.5.1.2 Definisi Use Case

Definisi use case berfungsi untuk menjelaskan proses yang

terdapat pada setiap use case. Definisi Use Case dapat dilihiat pada Tabel

3.10
Tabel 3.10 Definisi Use Case
No. Use Case Deskripsi
UC-1 | Menampilkan Materi Aplikasi menampilkan layer
atau canvas untuk menyajikan
informasi yang dipilih peserta
didik
UC-2 | Memutar Audio Aplikasi memutar audio materi,
kalimat, dan kosakata yang
dipilih peserta didik
UC-3 | Menampilkan teks Aplikasi menampilkan teks
penjelasan berupa penjelasan materi pada
canvas atau layer penjelasan
UC-4 | Menampilkan Daftar Aplikasi menampilkan layer
Kalimat atau canvas untuk menampilkan
daftar percakapan
UC-5 | Menampilkan Saran Aplikasi menampilkan layer
Dialog atau canvas untuk menampilkan
saran dialog
UC-6 | Memfilter Daftar Aplikasi memfilter daftar
Kalimat kalimat sesuai kondisi (lokasi
dan waktu) dari device
UC-7 | Menampilkan Halaman | Aplikasi menampilkan layer
Petunjuk Aplikasi atau canvas untuk menampilkan
petunjuk penggunaan Aplikasi
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3.1.5.1.3 Skenario Use Case

Skenario setiap bagian pada use case menunjukkan proses apa yang
terjadi pada setiap bagian di dalam use case tersebut, di mana pengguna
memberikan perintah pada setiap bagian dan respon apa yang diberikan
oleh sistem kepada pengguna setelah pengguna memberikan perintah
pada setiap bagian-bagian use case.

Berikut adalah tabel-tabel dari skenario Use Case aplikasi
pembelajaran bahasa Jepang:

a.  Skenario Use Case Menampilkan Materi
Tabel 3.11 Skenario Use Case Menampilkan Materi

Identifikasi
Nama Use Case | Menampilkan Materi
Persyaratan -
Tujuan Aplikasi Menampilkan layer atau canvas materi
Kondisi Awal Menampilkan canvas utama
Kondisi Akhir _ )
] Menampilkan Canvas Materi
Kondisi Akhir ) )
Gagal Gagal Menampilkan Canvas Materi
Aktor Utama Peserta didik
Aktor Sekunder | -
Trigger Peserta didik menekan button Mulai Belajar
Include Case Menampilkan Teks Penjelasan
Alur Utama Langkah AKsi
Peserta didik Menekan button
. Materi
Aplikasi Menampilkan
° canvas Materi
Aplikasi menampilkan list
3 Materi
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Identifikasi

Include::Menam
pilkan Teks

Penjelasan

4

Aplikasi menampilkan Teks

Penjelasan

b. Skenario Use Case Memutar Audio Materi
Tabel 3.12 Skenario Use Case Memutar Audio Materi

Identifikasi

Nama Use Case

Memutar Audio

Persyaratan -

Tujuan Memutar audio yang sesuai dengan dialog dan
kosakata

Kondisi Awal Menampilkan halaman Materi atau
Menampilkan halaman Daftar Kalimat

Kondisi Akhir )

) Memutar audio

Berhasil

Kondisi Akhir ] )
Tidak memutar audio

Gagal

Aktor Utama Peserta didik

Aktor Sekunder -

Trigger Peserta didik menekan button Play Audio

Alur Utama Langkah Aksi

Peserta didik menekan button play

audio

Aplikasi mengambil file audio

pada folder Resources




Identifikasi

Aplikasi memutar audio sesuai
3 dengan kalimat, dialog dan

kosakata

c. Skenario Use Case Menampilkan teks Penjelasan

Tabel 3.13 Skenario Use Case Menampilkan teks Penjelasan

Identifikasi
Nama Use Case Menampilkan teks Penjelasan
Persyaratan -
Tujuan Aplikasi menampilkan canvas atau layer
Penjelasan Materi
Kondisi Awal Menampilkan canvas Materi
Kondisi Akhir ] ] ]
- Menampilkan canvas Penjelasan Materi
Kondisi Akhir _ ) )
Gagal Gagal Menampilkan canvas Penjelasan Materi
Aktor Utama Peserta didik
Aktor Sekunder -
Trigger Canvas Materi ditampilkan
Alur Utama Langkah Aksi
. Peserta didik menekan button
Materi
Aplikasi menampilkan canvas
2 Penjelasan Materi
Aplikasi mengecek materi yang
3 dipilih peserta didik
Aplikasi menampilkan teks
4 penjelasan
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d.  Skenario Use Case Menampilkan Daftar Kalimat

Tabel 3.14 Skenario Use Case Menampilkan Daftar Kalimat

Identifikasi

Nama Use Case

Menampilkan Daftar Kalimat

Persyaratan -
Tujuan Aplikasi menampilkan canvas atau layer Daftar
Kalimat
Kondisi Awal Menampilkan canvas Utama
Kondisi Akhir ) )
- Menampilkan canvas Daftar Kalimat
Kondisi Akhir ] ]
Gagal Gagal menampilkan canvas Daftar Kalimat
Aktor Utama Peserta didik
Aktor Sekunder | -
Trigger Peserta didik menekan button Daftar Kalimat
Alur Utama Langkah Aksi
Peserta didik menekan button Daftar
! Kalimat
Aplikasi membaca file SQLite yang
g berisi Daftar Kalimat
Aplikasi menampilkan canvas
3 Daftar Kalimat

e.  Skenario Use Case Menampilkan Saran Dialog

Tabel 3.15 Skenario Use Case Menampilkan Saran Dialog

Identifikasi

Nama Use

Case

Menampilkan Saran Dialog

Persyaratan
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Identifikasi
Tujuan Aplikasi menampilkan canvas atau layer Daftar
Kalimat
Kondisi Awal | Menampilkan canvas Halaman Utama
Kondisi Akhir ) )
S Menampilkan canvas Saran Dialog
Kondisi Akhir
Tidak Menampilkan canvas Saran Dialog
Gagal
Aktor Utama | Peserta didik
Aktor
Sekunder _
Trigger Peserta didik menekan button Saran Dialog
Alur Utama Langkah Aksi
Peserta didik menekan
. button Saran Dialog
) Aplikasi membaca waktu
dalam format (HH:mm)
3 Aplikasi membuat saran

salam berdasarkan waktu

Include::Memfilter

Daftar Dialog

Aplikasi menampilkan

4 daftar dialog yang sesuai
dengan lokasi device
c Aplikasi menampilkan

canvas Saran Dialog




f.

Skenario Use Case Memfilter Daftar Kalimat

Tabel 3.16 Skenario Use Case Memfilter Daftar Kalimat

83

Identifikasi

Nama Use Case

Memfilter Daftar Kalimat

Persyaratan Aplikasi terhubung dengan Internet dan Places
API
Tujuan Aplikasi memfilter Daftar Kalimat dengan hasil
dari Places API
Kondisi Awal Menampilkan canvas Saran Dialog
Kondisi Akhir ) )
- Memfilter Daftar Kalimat
Kondisi Akhir ) ] )
Gagal Tidak memfilter Daftar Kalimat
Aktor Utama Places API
Aktor Sekunder | -
Trigger Peserta didik menekan button “Saran Dialog”
Alur Utama Langkah Aksi
Aplikasi menentukan koordinat
' device melalui GPS
2 Mengecek koneksi internet
3 Mengirim query ke Places API
A Menyimpan hasil query ke Places
API
Memfilter daftar kalimat dengan
° hasil query
6 Menampilkan list daftar kalimat
Extension Langkah Aksi Alternatif

1.1 GPS tidak aktif
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Identifikasi

Menampilkan pesan error “Silahkan
aktifkan GPS Anda”

1.2

2.1 Tidak terhubung dengan internet

95 Menampilkan pesan error “Anda
. harus terhubung dengan Internet”

g.  Skenario Use Case Menampilkan Halaman Petunjuk Aplikasi

Tabel 3.17 Skenario Use Case Menampilkan Halaman Petunjuk

Aplikasi
Identifikasi
Nama Use Case Menampilkan Halaman Petunjuk Aplikasi
Persyaratan -
Tujuan Aplikasi menampilkan canvas atau layer petunjuk
penggunaan aplikasi
Kondisi Awal Menampilkan canvas Halaman Utama
Kondisi Akhir _ _ o
S Menampilkan canvas Petunjuk Aplikasi
Kondisi Akhir
Tidak Menampilkan canvas Petunjuk Aplikasi
Gagal
Aktor Utama Peserta didik
Aktor Sekunder -
Trigger Peserta didik menekan button Petunjuk Aplikasi
Alur Utama Langkah Aksi
Peserta didik menekan button Petunjuk
: Aplikasi
5 Aplikasi menampilkan canvas Petunjuk
Aplikasi
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3.1.5.2 Activity Diagram

Activity Diagram menggambarkan alur aktivitas di dalam sebuah
proses (use case). Activity Diagram menggambarkan proses-proses dan
jalur-jalur aktivitas dari level atas secara umum. Sebuah aktivitas dapat
direalisasikan oleh satu use case atau lebih.

1. Activity Diagram Menampilkan Materi

Pengguna Sistem

Menampilkan canvas
utama

Menekan button Materi

Menampilkan

| canvas materi

Menampilkan list materi

Gambar 3.6 Activity Diagram Menampilkan Materi
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2.

Activity Diagram Memutar Audio

Pengguna

Sistem

(Menekan button Play Audio ]

B

engambil file audio pada
folder Resources

( Memutar audio J
®

Gambar 3.7 Activity Diagram Memutar Audio




3. Activity Diagram Menampilkan Teks Penjelasan

Pengguna Sistem

Menekan button penjelasan Menampilkan canvas
penjelasan materi

Mengecek materi yang dipilih
pengguna
Menampilkan teks
penjelasan

Gambar 3.8 Activity Diagram Menampilkan Teks Penjelasan
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4.

Activity Diagram Menampilkan Daftar Kalimat

Pengguna Sistem
kan button D
G ) afex Mengambil file squt?
Membaca file
W
enampilkan canvas Daftar
Kalimat

Gambar 3.9 Activity Diagram Daftar Menampilkan Daftar Kalimat




5. Acticity Diagram Menampilkan Saran Dialog

Pengguna

Sistem

Menekan button Saran
Dialog

Membaca waktu

03:00 - 10:00

(HH:mm)

14:01-03:00

10:01 - 14:00

( Paai

)

( Siang > { Sore & Malam :

/ Membuat saran B

Memfilter Daftar Kalimat
o0

Menampilkan canvas
Saran Dialog

Gambar 3.10 Activity Diagram Menampilkan Saran Dialog

89
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6.  Activity Diagram Memfilter Daftar Kalimat

Pengguna

Sistem

Places API

Menekan button Saran

Percakapan

Menentukan koordinat device
melalui GPS

GPS tidak aktif GPS aktif

Mengecek koneksi
Internet

Menampilkan pesan
error "Silahkan aktifkan

GPS Anda" terhubung

Menghubungkan
dengan Places API
Menyimpan hasil
query

tidak terhubung

lenampilkan pesan error
“Anda harus terhubung
dengan Internet”

Memfilter daftar
kalimat dengan
hasil query

Menampilkan list
Daftar Kalimat

Memproses query

Gambar 3.11 Activity Diagram Memfilter Daftar Kalimat
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7. Activity Diagram Menampilkan Petunjuk Aplikasi

Pengguna Sistem
enekan button Petunj% Menampilkan canvas
Aplikasi _// Petunjuk Aplikasi

Gambar 3.12 Activity Diagram Menampilkan Petunjuk Aplikasi

3.1.5.3 Class Diagram

Class Diagram menggambarkan struktur dan hubungan antar objek-
objek yang ada pada sistem. Struktur itu meliputi atribut-atribut dan
metode-metode yang ada pada masing-masing kelas.

Berikut ini adalah class diagram yang terdapat pada aplikasi

pembelajaran bahasa Jepang, yang digambarkan pada Gambar 3.13
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+GetTransitonindex()
A +HoadActions()
+0nUpda!
1
Fsactons
(< C IntCompare SetInt
+object: GameObject +object: GameObject +stringVaniable: string +ntl:int ingVanabie: R T
+activate: bool +position: vector2 +intvariable: int mz:nm eyngy. c ) nt
+OnEnter +OrEnter()
+Reset() +OnEnter( +Reset() +Reset()
= e i o gt%amo +Onupdate()
+OnUpdate( +CreateQ) +OnUpdate( +OnUpdate() 50
+Activate() +DoC: ) Less)
Equal()
Greater( [ l
+Compare()

PlayAudio GetSystemDateTime ‘— +audioSource: dip +event: string
+audio: audioSource sresut: string x +OnEnter() +OrEnter()
+Reset() Reset) - ‘O"tgdmo +Onupdate()
+OnEnter() OrEnter() +event: string
+OnUpdate() +OnEnter()
+Play( Formatstring()

+Now() +Recsve(
HalamanUtama Materi DaftarKalimat SaranDialog Petunjuk
+Materi: GameObject +Panel: GameObject +Kalmat: GameObject +Kalmat: GameObject +HalamanUtama: GameObject
+Daftarkalimat: GameObject +F5SM: Fsm +4HalamanUtama: GameObject
+SaranDialog: GameOhject ‘09“"8“‘"0 = - | +#sM:Fem +8ack)
SR GO0 +Cose() 48ack)
m% [ +StartSaranDialogQ
+OpenDaf a
el o —
+OpenPetunjuk( AudioManager Kalimat
-dip: AudoClp ian: string
+oetClip) Kosakata ﬂwm\su:»sm Dialog
“pkayAudo0 +iconpath: string oop: siong string
+audopath: string [~ +oetndonesian - <H T
H
+geticonpath() +getiapanese() +setaudopath(path: string)
+seticonpath(path: string) +setiapanese(iapanese: string)
+getaudiopath() +getromaji)
+setaudiopath (path: string) +setromaji{romaji: string)
database
+dbmanager: SimpleSQL.SmpleSQLManager
+query: string
+startquery(

Gambar 3.13 Class Diagram

3.1.5.4 Sequence Diagram

Sequence diagram adalah diagaram yang menggambarkan interaksi

antar masing-masing objek pada setiap use case dalam urutan waktu.



93

Interaksi ini berupa pengiriman serangkaian data antar objek-objek yang

saling berinteraksi.

1.

2.

Sequence Diagram Menampilkan Materi

HalamanUtama

1: OpenMulaiBelajar()

Materi

2 : OpenMateri()

3 : Menampilkan list Materi

Gambar 3.14 Sequence Diagram Menampilkan Materi

Sequence Diagram Memutar Audio Materi

X

AudioManager

SetAudioSource

: Penaguna \

1: getClipQ :

PlayAudio

4 : Memainkan audio

Gambar 3.15 Sequence Diagram Memutar Audio
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3. Sequence Diagram Menampilkan Teks Penjelasan

% Materi IntCompare CreateObiject

: Penggquna

1: OpenMateri() :

2: OnEnter()

ot

> H
: 3 : Compare(int indexMateri) :
4: OnEnter()

T

E : : 5: Creahe(game§bject TeksMateri)
M oonnnennonnannt T R :

6 : Menampilkan Teks Penjelasa'n

Gambar 3.16 Sequence Diagram Menampilkan Teks Penjelasan

4.  Sequence Diagram Menampilkan Daftar Kalimat

% HalamanUtama DaftarKalimat database ActivateObject

: Pengguna
.
'

1: OpenDaftarKalimat()

LJ 2: CreateDaftarKalimatQ | H
3 : startquery() H
: 4 : OnEnter()

B Y oo At e e
y . 6:Menampilkan Canvas Da:f'tar Kalimat :

5: Activate()

Gambar 3.17 Sequence Diagram Menampilkan Daftar Kalimat
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5. Sequence Diagram Menampilkan Saran Dialog

% HalamanUtama GetSystemDateTime ‘lntCom@re SetString ‘ SendEvent
_+Penagquna : : : : i :
E 1: OpenSaranDialog() | :
2: OnEnter() E E
3:|Now( E i
4: OnEnter(result)
' 5 : Copmpare()
qual()
reater()
T 8:lLessQ E
akt J 3 : :
B : OnEnter(Result) | |

result <= 10

T T k2 onenter(resut
result 3§ 10 & result <= 14 | |27 OnEnteresulti

115 : OnEnter(result) ¢

18 : Senq(FilterDialog)

: OnEnter(DaﬁarDialog’)

20 : Activate()

Gambar 3.18 Sequence Diagram Menampilkan Saran Dialog
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6.

HalamanUtama

GetGPSCoordinate

X

: Pengguna

1 OpenSaranDialog()

2: OpEnter()

: CheckActive(

FindPlacesNearby

Sequence Diagram Memfilter Daftar Kalimat

CreateObject

[

[iF_“’"UDda!E(vecwz Coordinate)
isActive == true 5 : OnEnter()

D

isConnected == true

isConnected == false

nUpdate(string types, string kiyword, string APTkey)
8 : OnEnter() :

91 DoEnfer(gameObject ResultCanvas)

10 : OnEnter(isConnected)

: Activate(NotConnectedDialog)

isActive == false

13|: Activate(NotActiveGPSDialog)

‘:14 : Menampilkan Daftar pialog yang telah difilter berdasarkan lokasi delice

Gambar 3.19 Sequence Diagram Memfilter Daftar Kalimat
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7. Sequence Diagram Menampilkan Petunjuk Aplikasi

% HalamanUtama Petunjuk

: Pengguna

1: OpenPetunjuk()

2 : Start()

=y

3 : Menampilkan Canvas Petunjuk Aplikasi

Gambar 3.20 Sequence Diagram Menampilkan Petunjuk Aplikasi

3.2 Perancangan Sistem

Perancangan sistem bertujuan untuk menspesifikasikan aspek-aspek
teknik yang menjadi solusi dalam perencanaan. Pada tahap ini perancangan
akan didefinisikan secara detail untuk mengatasi masalah-masalah yang lebih
teknis, berkaitan dengan kegiatan implementasi seperti perancangan menu,

perancangan antarmuka, dan jaringan semantik.

3.2.1 Perancangan Struktur Menu

Perancangan struktur menu merupakan gambaran jalur pemakaian dari
aplikasi sehingga aplikasi menjadi mudah dimengerti serta mudah digunakan
dan juga saat menggunakan aplikasi, pengguna tidak mengalami banyak
kesulitan dalam memilih menu-menu yang diinginkan. Perancangan struktur

menu pada aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 3.21
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Halaman
U‘rzlmla
|
Halaman Halaman Halaman Halaman
Materi Daftar Saran Dialog Petunjuk

Halaman

Penjelasan

Gambar 3.21 Perancangan Struktur Menu

3.2.2 Perancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka bertujuan untuk memberikan gambaran
tentang aplikasi yang akan dibangun, sehingga mempermudah dalam

mengimplementasikan aplikasi serta memudahkan dalam pembuatan

aplikasi.

1.  Perancangan Antarmuka Halaman Utama

- FO1

Belajar Bahasa Jepang | Keluar !
| Mulai Belajar I

| Daftar Kalimat I
| Petunjuk Aplikasi I

%

Warna font : Hitam
Ukuran font : Menyesuaikan
-Background : Gambar

FO1 adalah halaman utama
Aplikasi

Klik button Mulail Belajar untuk
ke FO2

Klik button Daftar Kalimat
untuk ke FO4

Klik button Petunjuk Aplikasi
untuk ke FOS

Klik icon lampu untuk ke FOB
Klik button Keluar untuk
menampilkan D04

Gambar 3.22 Antarmuka Halaman Utama




2.  Perancangan Antarmuka Halaman Materi
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- FOZ
= Mulai Belajar

& | &

Materi 1 Materi 2

&

Materi 3

& | &5

Materi 4 Materi &

&

Materi &

™

[1]

Warna font : Hitam

-Background : Gambar

Ukuran font : Menyesuaikan

FO2 adalah halaman
Materi

Klik Button atau icon
pada materi untuk
menuju ke FO7

Klik icon Kembali untuk
ke FOA1

Gambar 3.23 Antarmuka Halaman Materi

3. Perancangan Antarmuka Halaman Penjelasan Materi

- FO3

h
Materi 1

— Penjelasan

0

[«

Warna font : Hitam

-Background : Gambar

Ukuran font : Menyesuaikan

FO3 adalah halaman
Penjelasan Materi

Klik icon Kembali untuk
ke FO2

Kolom Penjelasan berisi
penjelsan Materi yang
dipilih

Klik icon atau button next
untuk ke halaman
penjelasan selanjutnya
(jika lebih dari satu
halaman penjelasan)
Klik icon atau button
previous untuk ke
halaman penjelasan
sebelumnya (jika lebih
dari satu halaman
penjelasan)

Gambar 3.24 Antarmuka Halaman Penjelasan Materi
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4.  Perancangan Antarmuka Halaman Daftar Kalimat

- FO4

4= [Daftar Kalimat

List 1 >
List 2 >
List 3 »
List 4 »

-|n]

[«]

Warna font : Hitam
Ukuran font : Menyesuaikan
-Background : Gambar

FO4 adalah halaman Daftar
Kalimat

Klik [tem yang berada pada list
untuk menampilkan FO9

Klik icon Kembali untuk ke FOA

Gambar 3.25 Antarmuka Halaman Daftar Kalimat

5. Perancangan Antarmuka Halaman Petunjuk Aplikasi

- FO5

4= Petunjuk Aplikasi

berisi teks bantuan atau
petunjuk aplikasi

Warna font : Hitam
Ukuran font | Menyesuaikan
-Background : Gambar

FOS adalah halaman Bantuan
Aplikasi
Klik icon Kembali untuk ke FOA

Gambar 3.26 Antarmuka Halaman Petunjuk Aplikasi
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6. Perancangan Antarmuka Halaman Saran Dialog
- FOG

= Saran Didlog - FO& adalah
halamanSaran Dialog

1 -
Saat ini waktu menunjukkan pukul 'i E:HFS:;"“ Kembali untuk
(HH:mm} Kolom Daftar Dialog
berisi dialog yang sesuai
Ucapan Salam yang tepat adalah dengan lokasi device
- Klik icon atau button play
{salam} untuk memutar audio
{tulisan jepang} o kalimat jepang
{tulisan romaiji} . {J; l;g tidak TEﬂﬂgggfkﬂﬁ
:  tampilkan
I—Daftar Dialog - Jika tidak terhubung
- Internet, tampilkan DOA
L¥)
Warna font : Hitam
Ukuran font : Menyesuaikan
-Background : Gambar

Gambar 3.27 Perancangan Antarmuka Halaman Saran Dialog

7. Perancangan Antarmuka Halaman Pop Up Materi
- FO7

FO7 adalah halaman Pop
up mater

Klik icon aotau button
close untuk ke FO2

9— - Klik icon atau button
@

Materi untuk ke FO3
Klik icon atau button

o L Conteh Percaka
pan
E .&-I untuk ke FO2

Materi Contoh
Percakapan

Warna font : Hitam
Ukuran font : Menyesuaikan
-Background : Gambar

Gambar 3.28 Perancangan Antarmuka Halaman Pop Up Materi
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8.

9.

Perancangan Antarmuka Halaman Contoh Percakapan
- FO8
+—  Contoh Percakapan FO8 adalah halaman
< Contoh Percakapan
Dialog 1: {kalimat indonesia} i EQHFS:;“ Kembali untuk
{kalimat Jepag} Kolom Ut berisi
{kalimat romaji} d.“ fm‘ ama K S
Dialeg 2 : {kalimat indonesia) u:l"ta o9 :ﬁng akan
[kalimat Jepag} itompilkan sesuai
{kalimat romaji} mater!
leon orang atau karakter
d;t pada bagian bawah
adalah untuk
menunjukkan karakter
. . yang terlibat dalam
- e 4| -
L)
Warna font : Hitam
Lkuran font : Menyesuaikan
-Background : Gambar
Gambar 3.29 Perancangan Antarmuka Halaman Contoh Percakapan
Perancangan Antarmuka Halaman Pop Up Daftar Kalimat
- FO9

©-
) E

Dialeg Kosakata

Warna font : Hitam
Ukuran font : Menyesuaikan
-Background : Gambar

FO9 adalah halaman Pop
up daftar kalimat

Klik icon atau button
close untuk ke FO2

Klik icon atau button
Dialeg untuk ke F10

Klik icon atau button
Kosakata untuk ke F11

Gambar 3.30 Perancangan Antarmuka Halaman Pop Up Daftar Kalimat




10. Perancangan Antarmuka Halaman Pop Up Daftar Dialog
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- F10
F10 adalah halaman Pop Up
e_ untuk daftar dialog
— Klik icon atau button Close untuk
Liet 1 = ke FO4
18 > l Klik icon atau button Play untuk
{istilah b. Jepang} memutar audio kalimat dalam
{penulisan romaji} bahasa Jepang
List adalah daftar dialog dalam
bahasa Indenesia
List 2 b
{istilah b. Jepang}
{penulisan romaji}
=
Warna font : Hitam
Ukuran font : Menyesuaikan
-Background : Gambar

Gambar 3.31 Perancangan Antarmuka Halaman Pop Up Daftar Dialog

11. Perancangan Antarmuka Halaman Pop Up Daftar Kosakata

- F11

{istilah b. Jepang}
{penulisan remaji}

item 1

item 2

{istilah b. Jepang}
{penulisan romaji}

item 1

item 2

=

[a]

Warna font
Ukuran font : Menyesuaikan
-Background : Gambar

Hitam

F11 adalah halaman Pop Up
untuk daftar kosakata

Klik icon atau button Close untuk
ke FO4

Klik icon pada itern atau
kosakata untuk memutar audio
kalimat dalam bahasa Jepang
Penulisan item / kosakata adalah
dalam bahasa Indonesia

Gambar 3.32 Perancangan Antarmuka Halaman Pop Up Daftar Kosakata
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12. Perancangan Antarmuka Dialog Koneksi Internet
- D01

D01 adalah dialeg tidak
terhubung internet
Klik button OK untuk ke FO3

Anda harus terhubung
dengan Internet

Warna font : Hitam

Lkuran font : Menyesuaikan
Background : FO3 atau FO4
Posisi - Relative

Orientation : Potrait & Landscape

Gambar 3.33 Antarmuka Dialog Koneksi Internet

13. Perancangan Antarmuka Dialog GPS

- D02
D02 adalah dialog tidak
mengaktifkan GP3
Klik button OK untuk ke FO4
i N

Silahkan aktifkan GPS Anda

Warna font : Hitam

Ukuran font : Menyesuaikan
Background : FO4

Posisi - Relative

Orientation : Potrait & Landscape

Gambar 3.34 Antarmuka Dialog GPS
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14. Perancangan Antarmuka Dialog Konfirmasi Keluar
- D03

D04 adalah dialog kenfirmasi
keluar

Klik button Ya untuk keluar
Klik butten Tidak untuk ke FO1

Anda yakin ingin keluar ?

N r

Warna font : Hitam

Ukuran font | Menyesuaikan
Background : FO4

Fosisi - Relative

Orientation : Potrait & Landscape

Gambar 3.35 Antarmuka Dialog Konfirmasi Keluar
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3.2.3 Jaringan Semantik

Jaringan semantik merupakan gambaran tentang relasi dari masing-
masing halaman yang bisa diakses oleh pengguna. Jaringan semantik ini,
digunakan sebagai panduan penggunaan menu-menu dalam sebuah aplikasi.

Perancangan semantik dapat dilihat pada Gambar 3.36

w)
=
w)
S
[ )

Gambar 3.36 Jaringan Semantik



