[bookmark: _Toc26795259]BAB II
[bookmark: _Toc26795260]LANDASAN TEORI

Landasan teori sangat penting dalam sebuah penelitian terutama dalam penulisan skripsi, penulis tidak bisa mengembangkan masalah yang mungkin ditemui ditempat penelitian jika tidak memiliki acuan landasan teori yang mendukungnya. Pengertian dari landasan teori sendiri adalah seperangkat definisi, konsep serta proposisi yang telah disusun rapi serta sistematis tentang variabel -variabel dalam sebuah penelitian. Seperti yang diungkapkan oleh Sugiyono (2012:52), bahwa landasan teori perlu ditegakkan agar penelitian itu mempunyai dasar yang kokoh, dan bukan sekedar perbuatan coba-coba.
1.1 [bookmark: _Toc26795261]Kajian penelitian sejenis
Sebagai rujukan pada laporan ini, penulis mengkaji beberapa penelitian sejenis terkait dengan teknologi speech-to-text. Penulis menemukan beberapa penelitian sejenis diantaranya adalah sebagai berikut:
1.1.1 [bookmark: _Toc26795262]Kajian penelitian Aplikasi Pembelajaran bahasa Inggris menggunakan Speech-to-text berbasis Android 
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[bookmark: _GoBack]Penelitian yang berjudul “Aplikasi Pembelajaran bahasa Inggris Menggunakan Speech-to-text berbasis Android” (Alek Sugara, 2011). Dalam penelitian ini membahas tentang aplikasi pembelajaran bahasa Inggris mengunakan speech-to-text berbasis Android untuk mengenalkan nama-nama hewan, buah-buahan, angka, abjad, dan warna. Kelemahan dalam penelitian ini adalah logat pengucapan sangat mempengaruhi tingkat akurasi benar atau tidak hasil dari pengucapan yang dilakukan pengguna.
8

1.1.2 [bookmark: _Toc26795263]Kajian penelitian Aplikasi Konversi Suara Ke Teks Berbasis Android Menggunakan Google Speech API
Penelitian yang berjudul “Aplikasi Konversi Suara Ke Teks Berbasis Android Menggunakan Google Speech API” (Supriyanta, 2016) dimana pengguna dapat mengkonversi suara ke dalam teks bahasa Indonesia dengan menggunakan API Google Speech tujuan utama aplikasi adalah untuk memunkingkan pengiriman pesan teks berdasarkan pesan suara yang diucapkan. Kelemahan aplikasi ini adalah membutuhkan koneksi internet yang cukup, aplikasi tidak berjalan maksimal pada koneksi internet yang lambat.
[bookmark: _Toc26795264]2.1.3 	Kajian penelitian Pembangunan Aplikasi Iqro’ Berbasis Android Menggunakan Google Speech 
Penelitian yang berjudul Pembangunan Aplikasi Iqro’ Berbasis Android Menggunakan Google Speech (Ach Fauzan, 2018) pada penelitian ini Google speech-to-text diintegrasikan pada bagian fitur soal. Pengguna diminta untuk menjawab setiap soal menggunakan suara kemudian Google speech-to-text berfungsi untuk mengkonversi suara menjadi teks.
1.2 [bookmark: _Toc26795265]Belajar 
Belajar adalah suatu proses berkembangnya kompetensi, keterampilan dan sikap manusia. Menurut Oemar Hamalik belajar adalah perubahan tingkah laku individu melalui interaksi dengan lingkungan. Hilgrad dan Bower, menambahkan “to gain knowledge, comprehension, or mastery of through experience or study, to fix in the mind or memory; memorize; to acquire trough experience, to become in forme of to find out”. Definisi dari pepatah tersebut yaitu belajar memiliki pengertian memperoleh pengetahuan atau menguasai pengetahuan melalui pengalaman, mengingat, menguasai pengalaman, dan mendapatkan informasi atau menemukan. Dengan demikian dapat disimpulkan, belajar memiliki arti dasar adanya aktivitas atau kegiatan dan penguasaan tentang sesuatu. 
Dengan belajar seseorang dapat mengembangkan ide dan wawasan yang lebih luas menjadi tahu, memahami, mengerti, dapat melaksanakan dan memiliki tentang sesuatu. Dalam keseluruhan proses pendidikan di sekolah kegiatan belajar mengajar merupakan kegiatan paling pokok. Hal ini berarti bahwa keberhasilan atau tidaknya pencapaian tujuan pendidikan bergantung pada proses belajar yang dilakukan siswa sebagai anak didik. Pembelajaran adalah penguasaan atau pemerolehan pengetahuan tentang suatu subjek atau sebuah keterampilan dengan belajar, pengalaman, atau instruksi (Brown, 2007: 8). 
1.3 [bookmark: _Toc26795266]Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dipergunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan belajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan dan terkendali (Gde Putu Arya Oka, 2017). Menurut Douglas H. Brown, “…acquiring or getting of knowledge of a subject or a skill by study, experience, or instruction. In the first definition teaching has implied as giving instructions, showing or helping someone to learn how to do something, guiding in the study of something, providing with knowledge causing to know or understand”. 
Berdasarkan penjelasan yang telah disampaikan sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa pengetahuan mengenai suatu subjek atau keterampilan diperoleh atau didapatkan melalui belajar, pengalaman, ataupun perintah (instruksi). Dalam pengajaran yang mana diterapkan pada pengertian sebuah pembelajaran dapat didefinisikan sebagai petunjuk atau untuk membantu seseorang mempelajari bagaimana melakukan sesuatu, memberikan instruksi, membimbing dalam mempelajari sesuatu, memberikan pengetahuan, sehingga membuat seseorang menjadi paham dan mengerti.
Selain itu media pembelajaran juga membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran. Media mempunyai beberapa fungsi diantaranya adalah fungsi atensi yaitu fungsi yang dirancang untuk menarik perhatian siswa agar berkonsentrasi kepada makna visual atau teks materi pelajaran, fungsi afektif menilai seberapa besar minat siswa. Terdapat empat fungsi media, yakni fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif, dan fungsi kompensatoris. Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran. Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar. Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan meningat informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar. Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks untuk memahami teks membantu siswa yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya kembali (Azhar, 2009).
[bookmark: _Toc26795267]2.3	Media Pembelajaran Bahasa Inggris pada Sekolah Dasar
Setiap anak memiliki potensi untuk berbahasa. Potensi kebahasaan itu akan tumbuh dan berkembang jika fungsi lingkungan diperankan dengan baik, jika tidak maka potensi itu akan bersifat terpendam selamanya. Tingkat perkembangan bahasa anak ini berbeda-beda sesuai dengan apa yang didengar dan dikenalnya. Perkembangan bahasa anak ialah meningkatkan kemampuan penguasaan alat berkomunikasi, baik secara lisan, tertulis, maupun dengan tanda-tanda atau isyarat. (Sunarto, 2006) Tentu saja mampu menguasai alat komunikasi disini diartikan sebagai upaya seseorang untuk dapat memahami dan dipahami orang lain (Djamarah, 2008). Sebuah bahasa asing, bahasa yang bukan milik suatu bangsa (dalam arti kenegaraan), dapat menjadi bahasa kedua. Bahasa asing contohnya Bahasa Inggris yaitu bahasa yang merupakan bahasa kedua bagi seorang anak. Bahasa asing bagi anak bersifat politis, atau bisa disebut juga bahasa yang digunakan oleh bangsa lain. 
[bookmark: _Toc26795268]2.3.1	Media Pembelajaran Hewan 
Penerapan media pembelajaran pada smartphone Android bermula dari perkembangan materi pelajaran yang kurang diminati siswa dan penulis menjadikannya sebagai media efektif serta interaktif sehingga memiliki beberapa kelebihan di antaranya belajar namun juga tetap menarik dari segi desain. Melihat kepopuleran media pembelajaran pada smartphone tersebut, para pendidik berpikir bahwa mereka mempunyai kesempatan yang baik untuk menggunakan komponen rancangan aplikasi dan menerapkannya pada kurikulum dengan penggunaan media pembelajaran berbasis Android. Dari sini penulis ingin membangun sebuah media pembelajaran berbahasa Inggris yang dapat dipelajari oleh siswa Sekolah Dasar kelas tiga dengan menggunakan teknologi speech-to-text. Media pembelajaran ini membahas mengenai hewan bertulang belakang (vertebrates) dan hewan tidak bertulang belakang (invertebrates). 
[bookmark: _Toc26795269]2.4	Android
Android adalah sistem operasi modifikasi versi Linux yang dapat diakses perangkat mobile. Sejak tahun 2005 Google telah mengambil alih pengembang Android itu sendiri dan pasar mobile telah dimasuki Android, dan Google melihat Android dikembangkan oleh perusahaan yang bernama Android, Inc. 
Sejak peluncurannya di tahun 2007 Android telah mengalami beberapa pembaharuan hingga tahun 2013 dan Android sudah merancang sebuah ide untuk memberikan nama versi dengan nama kue agar lebih mudah diingat. Android mempunyai sifat open source dan tersedia bebas bagi pabrikan untuk penyesuaian, sehingga hardware dan software tidak ada konfigurasi yang tetap.
[bookmark: _Toc26795270]2.5	Android SDK (Software Development Kit)
Menurut  Winarno  dan  Ali  (2012:14), Software Development Kit (SDK) merupakan cakupan  dari  segalanya  yang  dibutuhkan  untuk  memulai  pengembangan,  pengujian,  dan debugging aplikasi Android. Software Development Kit (SDK) juga  menyediakan  informasi mengenai kode yang  dipakai  untuk  membuat  sebuah  aplikasi.  Informasi  tersebut  berupa dokumentasi   yang   menjelaskan   bagaimana   memulai   dalam   membuat   sebuah   aplikasi, penjelasan detail mengenai apa yang ada di setiap package dan class pada libraries juga cara pemakaiannya, dan memberikan penjelasan  mendasar  yang  detail  mengenai  pengembangan aplikasi Android.
[bookmark: _Toc26795271]2.6	Java
Bahasa pemrograman Java adalah perangkat lunak yang berorientasi objek dan pengembangan dari bahasa pemrograman C++. Java dapat dijalankan di berbagai platform dan sangat bisa diandalkan untuk kalangan programmer yang menggunakannya (Ali, 2012). 
[bookmark: _Toc26795272]2.7	CorelDraw
CorelDraw adalah sebuah software komputer yang melakukan pengolahan dan editing pada garis vektor. Program ini dibuat oleh Corel, sebuah perusahaan software yang berkantor pusat di Ottawa, Kanada. CorelDraw memiliki fungsi untuk mengolah dan mengedit gambar, oleh karena itu banyak orang yang menggunakan untuk menunjang pekerjaan dalam bidang publikasi, percetakan ataupun pekerjaan di bidang lain yang membutuhkan proses visualisasi.
[bookmark: _Toc26795273]2.8	Pengenalan Suara
Suara merupakan sesuatu yang dapat didengar dan memiliki ciri sinyal tertentu, sedangkan ucapan merupakan suara yang terdiri dari kata-kata yang diucapkan. Proses mengkonversi input suara menjadi output digital seperti teks yang dikenal dengan speech recognition menyediakan sebuah komputer dengan fitur mendengarkan suara pengguna, memahaminya dan mengubahnya ke dalam bentuk output yang diinginkan dan juga melakukan tindakan yang dibutuhkan (P. N. Patel, 2013). Sedangkan definisi pengenal suara itu sendiri adalah suatu teknik yang memungkinkan sistem komputer untuk menerima input berupa kata yang diucapkan.
Pengenalan ucapan adalah suatu pengembangan teknik dan sistem yang memungkinkan komputer untuk menerima masukan berupa kata yang diucapkan. Hasil dari identifikasi kata yang diucapkan dapat ditampilkan dalam bentuk tulisan. Dikenal dengan Automatic Speech recognition (ASR) adalah penerapan teknologi pada perangkat lunak untuk menerima inputan pengucapan berupa kata. Teknologi ini berfungsi untuk mengenali dan memahami kata-kata yang diucapkan dengan cara digitalisasi kata dan mencocokkan sinyal digital tersebut dengan suatu pola tertentu yang tersimpan dalam suatu perangkat. Konsepnya mengubah kata-kata yang diucapkan menjadi sekumpulan angka yang kemudian disesuaikan dengan kode-kode tertentu untuk mengidentifikasi kata-kata tersebut (Rama Dimasatria, 2016). 
[image: E:\KULIAH\SEMESTER 8\FOR KOMPRE\blok diagram ASR.png]
[bookmark: _Toc26737809][bookmark: _Toc26795596]Gambar 2.1 Alur ASR
Proses pengenalan suara terdiri dari empat tahapan, yaitu mengubah suara ke dalam sinyal digital, mengekstraksi suara nyata, membuat kerangka suara dan membandingkan kerangka suara dengan kata di dalam grammar untuk menentukan kata yang tepat. Speech recognition melibatkan pengucapan ke dalam perangkat mikrofon dan memungkinkan software untuk mendeteksi suara, menginterpretasikan suara, mengubah suara ke dalam string dan layanan speech recognition ini ditujukan untuk digunakan dengan perintah pendek, seperti frase tanpa jeda.
[bookmark: _Toc26795274]2.8.1 Google Voice Typing
Google speech API atau Google voice search diluncurkan pada tahun 2008 di Amerika Serikat untuk beberapa tipe smartphone. Google speech API adalah sebuah framework yang dikembangkan oleh Google untuk mengenali suara, mengubahnya menjadi string (teks) dan memasukkanya ke dalam halaman pencarian Google sehingga akan tampil hasil pencarian berdasarkan input suara. Disini menggunakan algoritma Hidden Markov Model (HMM) untuk pengenalan suara yang dilakukan pada server Google. Dengan kata lain input suara yang diterima oleh perangkat Android (smartphone) akan dikirimkan ke server Google, yang selanjutnya server Google melakukan pengenalan dan mengubahnya menjadi teks menggunakan algoritma HMM. Hasil konversi suara menjadi teks kemudian dimasukkan dalam halaman pencarian Google kemudian server Google akan mengirimkan hasil pencarianya tersebut ke perangkat Android (Reddy & Mahender, 2013). Antarmuka web pencarian menyediakan semua jenis informasi dan layanan di Internet, tetapi pengguna harus mencari melalui daftar hasil untuk hasil yang diinginkan. Ini dapat menjadi membebani pada perangkat yang memiliki ukuran layar yang relatif kecil.



[bookmark: _Toc26795275]2.8.2	Arsitektur sistem dan alur kerja Google speech speech-to-text
2.8.2.1 Arsitektur sistem dan alur kerja Google speech-to-text pada menu “Exercise”
Gambaran arsitektur dan alur kerja sistem dari aplikasi tutorial pembelajaran hewan dengan Google speech-to-text yang telah dibangun memiliki beberapa alur kerja sistem. Pertama, pengguna dihadapkan dengan soal latihan menyebutkan nama hewan. Kedua, pengguna memilih ikon speaker, dan sistem otomatis akan memproses perintah tersebut melalui database server Google cloud speech-to-text. Ketiga, pengguna mengucap nama hewan dan Google cloud speech-to-text mengubah perintah suara tersebut menjadi teks. Keempat, sistem akan mengecek output teks dari urutan array jika teks yang diterima sama dengan array ke-0 (nol) maka akan ditampilkan hewan awal yaitu “cat” dan seterusnya. Kelima, file teks akan dicocokan dengan file suara yang berada didalam Android studio yaitu file raw, dengan mengambil kode hewan jika file sudah cocok maka di lanjutkan ke tahap berikutnya, tahap keenam mendapat output teks lalu system akan menampilkan jawaban (notifikasi), bahwa jawaban sesuai dengan kode array sebelumnya maka jawaban dinyatakan benar. Gambaran arsitektur dan alur kerja sistem dapat dilihat pada gambar 2.2.
2.8.2.2 Arsitektur sistem dan alur kerja Google speech-to-text pada menu “What is animals?”
Pada gambar berikutnya yaitu gambar 2.3 menampilkan arsitektur dan alur kerja menu utama belajar atau yang disebut menu “What is Animals?” pengguna pertama kalinya dihadapkan dengan menu utama, lalu tahap kedua pengguna memilih menu hewan vertebrata (vertebrates), dialam menu vertebrata ini terdapat beberapa menu hewan-hewan sebagai contoh mamalia (mammals), tahap ketiga yaitu memilih hewan mamalia disini dijelaskan mengenai ciri utamanya dan beserta contoh-contoh hewan mamalia lainnya.
[image: C:\Users\TL\Downloads\EVENTDIAGRAMLATIHAN (2).png] 
[bookmark: _Toc26737810][bookmark: _Toc26795597]Gambar 2.2 Event diagram menu latihan “Exercise”
Pengguna dapat melakukan dua aktivitas yaitu belajar dan mendengarkan penyebutan hewan. Keempat, jika pengguna memilih “cat”, maka system akan membaca perintah dari penguna lalu mengecek dan mencocokan dengan file yang sudah ada (file raw dan drawable). Dan proses terakhir yaitu system menampilkan suara hewan (pronounce).
[image: C:\Users\TL\Downloads\EVENTDIAGRAMWIA (1).png]
[bookmark: _Toc26737811][bookmark: _Toc26795598]Gambar 2.3 Event diagram menu belajar “What is Animals?”
[bookmark: _Toc26795276]2.8.3 Algoritma Hidden Markov Model (HMM)
	Hidden Markov Model merupakan salah satu model automatic speech recognition. HMM digunakan sebagai algoritma pencarian pengenalan huruf dan kata dalam sistem pengenalan ucapan. Sebuah HMM menggabungkan dua atau lebih rantai Markov dengan hanya satu rantai yang terdiri dari state yang dapat diobservasi dan rantai lainnya membentuk state yang tidak dapat diobservasi (hidden), yang mempengaruhi hasil dari state yang dapat diobservasi. Hidden markov model terdiri dari dua bagian, yaitu proses markov dan hidden model. Proses markov adalah proses stokastik dengan properti markov. Proses stokastik ialah himpunan variabel acak  (Gross, 2008). Properti markov mengatakan bahwa probabilitas kondisional dari kenampakan kondisi proses yang akan datang, ditentukan kondisi masa lampau dan saat ini, hanya tergantung pada kondisi saat ini dan bukan kondisi masa lampau.
2.8.3.1 Pengenalan suara dengan Hidden Markov Model (HMM)
Pengenalan suara berbasis HMM menggunakan konsep bahwa ucapan terdiri dari urutan suara dasar. Kata apapun di dalam kamus terdiri dari urutan suara dasar. Masing-masing suara dasar ini mempunyai model statistik. Oleh karena itu sebuah kata dapat diekspresikan sebagai urutan model statistik. Suara dijadikan sampel oleh sistem pengenalan suara untuk membentuk sebuah urutan vektor fitur suara (parameter numerik). Urutan vektor fitur suara ini adalah urutan observasi. Kemudian pengenal menentukan secara probabilistik model yang mana yang kemungkinan besar menghasilkan vektor suara. Mengidentifikasi urutan model menghasilkan identifikasi kata yang diucapkan (Chandra, 2007).
[bookmark: _Toc26795277]2.8.4	Speech-to-Text
Teknologi untuk mengenali dan memahami kata-kata yang diucapkan dengan cara digitalisasi kata dan mencocokkan sinyal digital tersebut dengan suatu pola tertentu yang tersimpan dalam suatu perangkat. Sinyal digital yang diucapkan mengubah bentuknya kata-kata menjadi gelombang suara menjadi sekumpulan angka yang kemudian disesuaikan dengan kode-kode tertentu untuk mengidentifikasikan kata-kata tersebut. Hasil dari identifikasi suara yang diucapkan ditampilkan dalam bentuk teks.
[bookmark: _Toc26795278]2.10	Flowchart
Menurut malabay, flowchart adalah sebuah urutan dari suatu prosedur program yang mempunyai fungsi tertentu berbentuk diagram dengan simbol-simbol grafis yang menyatakan aliran proses yang menampilkan beberapa langkah-langkah yang disimbolkan atau dapat diartikan sebagai penggambaran secara grafik. Flowchart biasanya berfungsi untuk mempermudah penyelesaian alur masalah, mendefinisikan proses analisis, perancangan dan pengkodean untuk memecahkan masalah kedalam bagian-bagian yang lebih kecil untuk pengoperasiannya (Malabay, 2016). 
[bookmark: _Toc26795279]2.10.1 Flowchart Program 
Flowchart Program menunjukkan setiap tahapan kegiatan pada urutan yang tepat, keterangan yang terinci bagaimana setiap tahapan program atau prosedur sesungguhnya akan atau telah dilaksanakan dan sekaligus flowchart Program dihasilkan dari flowchart sistem. Flowchart program digunakan seorang programmer untuk mendeskripsikan urutan instruksi dari program komputer. Flowchart program memiliki urutan tugas-tugas suatu pekerjaan untuk suatu prosedur jika digunakan oleh sistem analis. Berikut ini tabel program flowchart yang akan dijelaskan pada tabel 2.1 terdapat beberapa gambar simbol, nama simbol serta kegunaan program flowchart.
[bookmark: _Toc26536462][bookmark: _Toc26795436]Tabel 2.1 Tabel program flowchart
	No
	Gambar Simbol
	Nama Simbol
	Kegunaan

	1.  
	[bookmark: _Toc4576114]
	Proses
	Melakukan proses, baik berupa perhitungan atau perubahan harga variabel

	2. 
	
	Proses Pilihan(Keying Operation)
	Menyatakan segala jenis operasi yang di proses dengan menggunakan suatu mesin yang mempunyai keyboard




	3.
	
	Keputusan
(Decision)
	Menentukan proses mana yang akan diambil dari 2 proses yang berbeda, berdasarkan suatu kondisi yang di ajukan

	4.
	
	Input Data dan Output Informasi
	Menyatakan proses input atau output tanpa tergantung jenis peralatannya

	5.
	

	Predefinded
	Memanggil suatu sub program

	6. 
	


	Terminator (mulai dan akhir)
	Menyatakan permulaan atau akhir suatu program.

	7.
	


	Predefined Process
	Menyatakan penyediaan tempat penyimpanan suatu pengolahan untuk memberi harga awal

	8. 
	


	Arus(Flow)
	Menyatakan jalannya arus suatu proses.

	9.
	


	Manual Operasi
	Menyatakan suatu tindakan (proses) yang tidak dilakukan oleh komputer

	
10.
	
	
Penghubung
(Connector)
	Menghubungkan urutan proses yang terputus dalam satu halaman yang sama



[bookmark: _Toc26795280]2.10.2 Flowchart Sistem
2.10.2.1 Flowchart menu “Exercise”
Pada gambar 2.4 adalah tampilan diagram alur atau flowchart dari system speech-to-text. Dimulai dari mengaktifkan button sound speaker yang terdapat pada aplikasi, jika iya maka akan di lanjutkan menuju tahapan selanjutnya yaitu proses input suara atau merekam suara. Selanjutnya sistem akan memeriksa apakah suara yang masuk sudah tepat dan rekaman sudah selesai, jika belum maka sistem meminta merekam suara kembali. Setelah suara berhasil tertangkap oleh sistem speech-to-text, maka sistem membaca dan mengarahkan ke database Google speech, tahapan terakhir yaitu suara yang telah match dengan data yang berada di Google speech maka akan ditampilkan kembali berupa teks.
[image: C:\Users\TL\Downloads\flowchartmenuexercise.png]
[bookmark: _Toc26737812][bookmark: _Toc26795599]Gambar 2.4 Flowchart sistem pada menu “Exercise” Google speech-to-text

2.10.2.2 Flowchart menu “What is Animals?”
Pada gambar 2.5 adalah flowchart sistem menu utama belajar atau menu “What is Animals?” ketika sudah memilih kategori hewan sistem akan menampilkan nama-nama hewan beserta gambar lalu akan dimunculkan suara pelafalan nama hewan yang terpilih. 
[image: C:\Users\TL\Downloads\flowchartmenuwhatisanimals.png]
[bookmark: _Toc26737813][bookmark: _Toc26795600]Gambar 2.5 Flowchart sistem pada menu belajar “What is Animals?”










[bookmark: _Toc26795281]2.11	Unified Modelling Language (UML)
Adalah sistem yang dibangun akan menggunakan konsep Object Oriented Programming (OOP) untuk memudahkan pengembangan lebih lanjut. Karena menggunakan konsep OOP, maka perancangan pada pembuatan sistem ini menggunakan UML untuk mempermudah pengembang dalam membangun sistem ini. UML adalah bahasa pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang berparadigma berorientasi objek (Nugroho, 2010). Pemodelan sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan permasalahan-permasalahan yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelajari dan dipahami (Sudarmaningtyas, 2014).
Berikut ini adalah beberapa diagram UML:
[bookmark: _Toc26795282]2.11.1	Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut. 
2.11.2 [bookmark: _Toc26795283]Diagram Aktivitas (Activity Diagram) 
Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis.
2.11.3 [bookmark: _Toc26795284]Diagram Urutan (Sequence Diagram)
Sequence Diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar objek (Hendini, 2016).
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