[bookmark: _Toc26795285]BAB III
[bookmark: _Toc26795286]ANALISA DAN PERANCANGAN

3.1 [bookmark: _Toc26795287]Analisa Masalah
Pentingnya mempelajari bahasa Inggris sehingga mendukung pendidikan di Indonesia untuk menerapkannya di sekolah-sekolah. Pembelajaran bahasa Inggris di sekolah dasar sudah tersusun pada pengelompokkan materi yang sistematis. Realita saat ini, banyak siswa merasa kesulitan dalam mempelajari dan menguasai pelajaran bahasa Inggris di sekolah, hal ini berdampak pada rendahnya hasil belajar bahasa Inggris. Terdapat beberapa kendala dalam mempelajari bahasa Inggris dalam menguasai materi, sehingga menyebabkan nilai aspek dalam berbahasa Inggris seperti listening (mendengarkan), speaking (berbicara) dan reading (membaca), writing (menulis) belum memenuhi target nilai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) yang ditentukan oleh sekolah. Namun kendala yang sering dihadapi adalah kurangnya kemampuan speaking, dikarenakan tidak mudahnya pronunciation atau cara pengucapan bahasa Inggris yang berbeda dengan bahasa Indonesia.
[bookmark: _Toc26795288]3.1.1 	Permasalahan 
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[bookmark: _GoBack]Selama ini untuk pembelajaran anak-anak membutuhkan pengenalan baik suara, gambar, materi melalui bimbingan guru dan media pembelajaran kelas (buku pelajaran). Diperlukannya media pembelajaran atau cara belajar yang berbeda sehingga menjadi menarik tetapi tetap memperoleh tujuan utama dari pembelajaran. Bahasa inggris saat ini kurang dikuasai siswa sekolah dasar sehingga beberapa siswa masih ada yang kesulitan mempelajarinya. Siswa juga
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kurang dapat memahami materi mengenai hewan, terutama kategori hewan bertulang belakang atau vertebrata (backbone) dan invertebrata yang tidak mempunyai tulang belakang.
[bookmark: _Toc26795289]3.1.2 	Pemecahan Masalah 
Dari analisa masalah di atas, oleh karena itu penulis membangun ide untuk membuat sebuah aplikasi pembelajaran bahasa Inggris yang dapat mempelajari materi mengenai hewan vertebrata dan invertebrata, menggunakan teknologi Google speech-to-text untuk membantu mengenal nama-nama hewan dan mempelajari karakteristik utama hewan, dengan tampilan grafis, audio dan materi yang telah disesuaikan untuk siswa kelas tiga di tingkat Sekolah Dasar. 
[bookmark: _Toc26795290]3.1.3 	Kelebihan Sistem 
1. Mempermudah siswa sekolah dasar mempelajari bahasa Inggris, terutama pada tehnik speaking (penyebutan nama-nama hewan serta membaca dan memahami materi bahasa Inggris) dan listening (mendengarkan audio yang tersedia pada aplikasi).
2. Membantu siswa sekolah dasar mengenal pengelompokkan hewan dan cara pengucapan hewan dalam bahasa Inggris. 
3. Aplikasi pembelajaran ini fleksibel, dapat di buka kapanpun dan dimanapun sehingga belajar menjadi efektif 
4. Tampilan disesuaikan dengan siswa sekolah dasar sehingga belajar menjadi menyenangkan


[bookmark: _Toc26795291]3.1.4 	Aplikasi Sejenis
Berikut pada tabel 3.1 adalah 15 aplikasi Pembelajaran bahasa Inggris sejenis, dengan mengidentikasi kelebihan, kekurangan, serta Voice Recognitionnya : 
[bookmark: _Toc26536463][bookmark: _Toc26795437]Tabel 3.1 Tabel aplikasi yang sejenis
	No.
	Nama Aplikasi
	Kelebihan
	Kekurangan
	Voice
Recognition

	1. 
	Speak it right (English Pronounciation Practice)

MagikHub
	· Terdapat dua mode Sentences kalimat) dan words (kata) 
· Dapat membuka level selanjutnya dengan mengumpulkan sejumlah poin yang sudah di tentukan

	· Terdapat kata yang harus mengulang  sampai pengucapannya benar-benar tepat
· Online

	Ada

	2. 
	Tflat English Pronunciation

Tflat group
	· Terdapat cara pembelajaran pengucapan huruf (vowels/vokal), long vowels/vokal panjang, consonants/konsonan.
· Mempelajari dengan berbagai metode reading, writing, dan listening
· Dapat menyimpan kata dalam “favorite words”
· Dapat di buka offline
	Terdapat kata yang di ucapkan harus di ulang sampai benar- benar tepat

	Ada

	3. 
	English pronunciation practice for beginners

Yobimi-Group
	· Tampilan menarik 
· Dibedakan per kategori huruf vocal (short, diphthong dan long vocal), konsonan (voiced dan unvoiced consonant)

	· Pelafalan contoh suara US dan UK, masih tidak dapat dibedakan
· Pronunciation lebih banyak ke akses british
	Ada





	
	Hello English

Culture Alley
	· Banyak fase yang mempelajari tiap pelajaran bahasa inggris (tenses, antonim/lawan kata, sinonim/persamaan kata, dll)
· Mempelajari  bahasa inggris secara bertahap dan ada latihannya
· Jika menyelesaikan mendapat reward koin yang dapat dikumpulkan untuk mengambil pelajaran baru
	· Pembelajaran Speaking tidak ada
· Terlalu banyak notifikasi yang muncul tiba-tiba  
· Tampilannya kurang terlihat rapi
	Tidak

	4. 
	Memrise

Memrise
	· Terdapat peringatan jika volume kecil
· Mempelajari kata sapaan secara bertahap
· Mempelajari writing dengan mudah
· Banyak Bahasa Selain Bahasa Inggris yang di pelajari
	Aplikasi berbayar,
tidak sepenuh nya
dapat terbuka
 (Trial)

	Ada

	5. 
	Duolingo

Duolingo
	· Terdapat banyak bahasa selain Bahasa Inggris yang dapat di pelajari 
· Tampilan pemilihan bahasa sangat menarik dengan di sajikannya ikon-ikon terkenal dari setiap negara
· Pronunciation sangat jelas
· Mengutamakan  latihan writing, dan listening 
	· Tidak mengutamakan speaking, 
· Kurang mudah bagi pengguna yang pemula 
· Kurang sesuai untuk siswa Sekolah Dasar 
	Tidak

	6. 
	Elsa Speak

ELSA
	· Mengajarkan cara speaking dengan benar dan teliti
· Mengoreksi kesalahan per kata, terdapat detailed script report yang teliti
· Skill dapat disesuaikan dengan kemampuan user dari hasil script report
· Tampilan interaktif dan menarik
	· Aplikasi nya berbayar 
· Aplikasi nya Online
· Kurang sesuai untuk siswa Sekolah dasar karena sistem kurang user friendly
	Ada

	7. 
	Visual vocabulary

Visual App
	· Pembelajaran dikategorikan (eg: people, home,food,dll) 
· User friendly 
· Banyak kosakata baru yang dapat di pelajari bagus untuk menambah vocabulary


	· Jika ingin menambah Beberapa kategori (pack) harus membayar terlebih dahulu
· Pembetulan Pronunciation pada speaking tes terlalu cepat
· Ada sedikit kesalahan saat speaking ketika klik tombol speaker 
· Terkadang kata yang benar di ucapkan menjadi salah
	Ada

	8. 
	Mondly language

ATi Studios
	· Tampilan menarik
· Mudah untuk di pelajari karena per kata
· Terdapat grafik perkembangan belajar, dan progres harian untuk mengetahui kemampuan user 
· Mempelajari Spelling dan menyusun kata-kata acak (arrange word)


	Beberapa fitur
terbatas karena
berbayar

	Tidak

	9. 
	Speak English Communication

Awabe
	· Pembelajaran vocabulary beragam dan dikategorikan
· Aplikasi user friendly
· Tampilan menarik dan simple
· Terdapat perbedaan cara pengucapan UK dan US 
	· Online saat mengucapkan kata
· Ketika membuka tiap kategori wajib mengunduh terlebih dahulu

	Ada

	10. 
	Fun English

StudyCat
	· Tampilan aplikasi sesuai untuk siswa Sekolah Dasar
· Pembelajaran interaktif
· Dapat merekam dan menebak nama-nama hewan disertai belajar membedakan hewan yang tunggal atau jamak

	· Online
· Pada pembelajaran Record Your Voice saat mendengarkan rekaman suara kurang jelas
	Ada

	11. 
	Learning English Speaking – VOA

Yobimi Learning English Group
	· Pembelajaran lengkap di sertai video (Listening, Speaking, writing, vocabulary, pronounciation, conversation, serta kuis)
· Lesson banyak jadi dapat sering berlatih
	Banyak iklan yang mengganggu proses belajar
	Ada

	12. 
	English Speak Vocabulary

Yobimi-Group
	· Pronunciation digambarkan secara jelas, dijelaskan juga cara membaca simbol phonetic 
· Terdapat video pada materi pronunciation 
· Mempelajari Conversation, Vocabulary, Phrase dengan mempraktikan langsung dan terdapat nilai bintang
· Pada vocabulary terdapat soal latihan  
· Proses speaking menggunakan Google
	Sponsor menutupi kuis  match word  pada menu vocabulary 

	Ada

	13. 
	English Conversation Practice

CUDU
	· Pembelajaran conversation menarik disertai audio
· Pronunciation sangat jelas
· Mengutamakan  latihan writing, dan listening
	· Selalu meminta permission pada saat akan merekam suara
· Terlalu banyak iklan
	Ada

	14. 
	Learn English with Aco


Acobot LLC
	· Mempelajari berbagai bahasa selain bahasa Inggris
· Pembelajaran interaktif terdapat vocabulary, listening, serta kamus (dictionary)
	· Online
· Gambar pada tes vocabulary terkadang lama menampilkannya
	Ada



3.2 [bookmark: _Toc26795292]Perancangan Aplikasi
Konsep aplikasi multimedia pembelajaran bahasa Inggris ini pada intinya terdiri dari 2 bagian, yaitu :  
1. Pembelajaran mengenal dan mengelompokkan hewan dalam bahasa Inggris yang termuat dalam menu “vertebrate” dan “invertebrate”.
2. Soal-soal latihan dengan pertanyaan mengenai hewan-hewan vertebrates (bertulang belakang) dan invertebrates (tidak bertulang belakang) disertai latihan speech-to-text untuk mempelajari cara pengucapan nama-nama hewan yang termuat dalam menu “exercise” atau latihan.
[bookmark: _Toc26795293]3.2.1 	Konsep Aplikasi
[bookmark: _Toc26536464][bookmark: _Toc26795438]Tabel 3.2 Konsep aplikasi
	No.
	Elemen Konsep
	Keterangan

	1
	Judul
	Perancangan Tutorial Hewan Bahasa Inggris berbasis Android dengan Speech to Text  

	2
	Platform
	Android

	3
	Target
	Siswa Sekolah Dasar kelas 3 (tiga)

	4
	Genre
	Edukasi 

	5
	Kelebihan
	· Membuat belajar bahasa Inggris dengan lebih mudah 
· Penggunaan teknologi Speech to text pada aplikasi untuk mempelajari pengucapan/pelafalan kata dalam bahasa Inggris


[bookmark: _Toc26795294]3.2.2 	Kebutuhan Teknologi
Pada tabel 3.3 adalah daftar tabel sesuai kebutuhan hardware dan software yang telah digunakan:
[bookmark: _Toc26536465][bookmark: _Toc26795439]Tabel 3.3 Kebutuhan teknologi
	No.
	Kebutuhan
	Kegunaan

	1
	Android Studio 
	Sebagai engine pembuatan aplikasi.

	2
	Corel X7
	Sebagai engine pembuatan objek dan button.

	3
	Laptop
	Sebagai perangkat untuk pembuatan dan percobaan aplikasi.

	4
	Smartphone Android
	Sebagai perangkat untuk menguji aplikasi.



[bookmark: _Toc26795295]3.2.3	Gambaran Umum
	Pada aplikasi ini terdapat 4 (empat) menu yang disediakan, antara lain :
a) What is Animals
Menu ini berisikan beberapa penjelasan umum mengenai hewan dengan mengunakan bahasa Inggris. Beserta menu penjelasan kategori hewan yang terbagi menjadi 2 (dua) kategori yaitu, vertebrates dan invertebrates.
b) Exercise
Di menu Exercise ditampilkan menu sesuai pada menu sebelumnya, tetapi diarahkan menuju soal-soal latihan pelafalan nama-nama hewan berdasarkan kategori hewan yang sebelumnya. 
c) About
Berisi penjelasan info pembuat aplikasi.
d) Help
Berisi penjelasan info bantuan aplikasi.
[bookmark: _Toc26795296]3.2.5	Alur Aplikasi 
Berikut ini adalah tampilan penjelasan secara garis besar tentang alur proses aplikasi pembelajaran. Aplikasi pembelajaran bahasa Inggris ini dibuat semenarik mungkin, sehingga pembelajaran bahasa Inggris ini mudah dipelajari oleh siswa sekolah dasar. Pada saat membuka aplikasi, di layar  utama terdapat latar yang bertemakan hewan dan layar sambutan berisi judul aplikasi lalu langsung diarahkan menuju menu utama.
[image: ]
[bookmark: _Toc26737814][bookmark: _Toc26795601]Gambar 3.1 Tampilan layar splash screen
Pada tampilan menu utama ada 4 (empat) tombol pilihan yaitu “What is Animals?”, “Exercise”, “About”, “Help”.
[image: E:\KULIAH\SEMESTER 8\FOR KOMPRE\MOCKUP\main menu.png]
[bookmark: _Toc26737815][bookmark: _Toc26795602]Gambar 3.2 Tampilan menu utama aplikasi 
Pada menu pertama “What is Animals?” menjelaskan mengenai pengertian hewan secara umum. Pada bagian bawah tampilan menu “What is Animals?” terdapat button penerjemah bahasa Inggris dan bahasa Indonesia seperti pada gambar 3.4. 
[image: ]
[bookmark: _Toc26737816][bookmark: _Toc26795603]Gambar 3.3 Tampilan menu pertama “What is Animals?”

[image: ]
[bookmark: _Toc26737817][bookmark: _Toc26795604]Gambar 3.4 Tampilan menu kedua “what is animals?”
Setelah penjelasan mengenai hewan sebelumnya, pada menu kedua ini di tampilkan tombol pilihan yaitu: 
1. Vertebrate atau hewan vertebrata yang menampilkan kelompok hewan verterbrata.
2. Invertebrate atau hewan invertebrata di menu ini di tampilkan pengelompokkan hewan invertebrata.
Selanjutnya di menu vertebrata terdapat beberapa pilihan dalam bentuk fragmen, dijelaskan keseluruhan tentang hewan vertebrata. Seperti menu pertama terdapat tombol penerjemah bahasa di menu ini. 
[image: E:\KULIAH\SEMESTER 8\FOR KOMPRE\MOCKUP\New Mockup 5.png]
[bookmark: _Toc26737818][bookmark: _Toc26795605]Gambar 3.5 Tampilan menu “vertebrate“
Pada tampilan gambar 3.7 di tampilkan kembali beberapa pilihan hewan vertebrata. Seperti contoh yang telah ditampilkan yaitu mamalia (mammals), reptil (reptiles), burung (birds), ikan (fish), amfibi (amphibians). Di dalam menu-menu tersebut dijelaskan pengklasifikasian hewan. 
Berikut ini tampilan scene exercise atau latihan, disini pengguna akan berlatih speaking atau berbicara, dari  materi yang sebelumnya telah di ajarkan. dengan berlatih metode speech to text, jadi pengguna akan di beri pertanyaan mengenai hewan yang di tampilkan.
[image: ]
[bookmark: _Toc26737819][bookmark: _Toc26795606]Gambar 3.6 Tampilan menu kategori hewan vertebrate yaitu mammals

[image: ]
[bookmark: _Toc26737820][bookmark: _Toc26795607]Gambar 3.7 Tampilan memasuki menu “exercise”
Seperti contoh pada gambar 3.9, adalah salah satu contoh soal pada kategori hewan vertebrate, terdapat gambar kucing maka pengguna di haruskan mengucapkan hewan tersebut dalam bahasa Inggris. Menu ini mempunyai struktur yang sama seperti menu invertebrate.
[image: ]
[bookmark: _Toc26737821][bookmark: _Toc26795608]Gambar 3.8 Tampilan contoh salah satu exercise speech to text 
Jika pengucapan benar, maka otomatis scene akan berpindah menjadi scene output yang menyatakan jawaban benar serta otomatis skor bertambah 10 (sepuluh) seperti pada contoh gambar di bawah ini. 
[image: ]
[bookmark: _Toc26737822][bookmark: _Toc26795609]Gambar 3.9 Tampilan output ketika jawaban benar
Di saat tombol lanjut dipilih, maka akan di lanjutkan pada soal exercise berikutnya, nilai akan tetap dan akan bertambah 10 (sepuluh) jika soal berikutnya berhasil terjawab dengan benar. Saat menjawab kurang tepat, terhitung maksimal 3 (tiga) kali maka akan di tampilkan koreksi jawaban yang benar beserta tulisan hewan dalam bahasa inggris, dan jika di klik kembali maka akan kembali pada halaman exercise sebelumnya namun skor masih bernilai 0 (nol).

[image: ]
[bookmark: _Toc26737823][bookmark: _Toc26795610]Gambar 3.10 Tampilan menjawab salah tiga kali
Seperti di menu vertebrata, pada menu invertebrate dibawah ini terdapat beberapa pilihan kategori hewan yaitu Protozoa, Flatworms, Annelid Worms, Echinoderms, Coelenterates, Arthropods, Molluscs.  
[image: E:\KULIAH\SEMESTER 8\FOR KOMPRE\MOCKUP\about.png]
[bookmark: _Toc26737824][bookmark: _Toc26795611]Gambar 3.11 Tampilan menu About
Gambar 3.11 ini adalah tampilan menu about\. Di menu ini terdapat beberapa penjelasan mengenai pembuat aplikasi, versi, dan nama perguruan tinggi.
[image: E:\KULIAH\SEMESTER 8\FOR KOMPRE\MOCKUP\help.png]
[bookmark: _Toc26737825][bookmark: _Toc26795612]Gambar 3.12 Tampilan menu Help
Menu terakhir adalah menu help atau bantuan, di menu ini dijelaskan seluruh kegunaan tombol-tombol yang ditampilkan pada aplikasi pembelajaran hewan ini.
3.3 [bookmark: _Toc26795297]Unified Modelling Language (UML) Diagram 
[bookmark: _Toc26795298]3.3.1	Use Case Diagram
[image: C:\Users\TL\Downloads\use_casemain.png]
[bookmark: _Toc26737826][bookmark: _Toc26795613]Gambar 3.13 Tampilan use case diagram utama
Pada gambar use case diagram diatas terdapat komponen utama yaitu user atau pengguna aplikasi, beberapa activity serta bagaimana user menggunakan sistem untuk melakukan aktivitas. Terdapat beberapa interaksi utama yaitu: 
1. User menjalankan menu “What is Animals?” untuk mempelajari tentang hewan-hewan yang terbagi oleh dua kategori utama yaitu Vertebrates dan Invertebrates.
2. User menjalankan menu “Vertebrates” untuk mempelajari tentang beberapa hewan yang terdapat di aplikasi tersebut.
3. User menjalankan menu “Invertebrates” yang mempunyai alur yang sama sebagaimana menu sebelumnya. 
4. User dapat memlih menu “Exercise” untuk mempelajari speech to text –nya.
Use Case Scenario
Berisi tentang tahapan atau langkah-langkah flow of events (alur kejadian). Terdapat tiga kondisi pada use case scenario, yaitu pre-condition atau kondisi awal sebelum terjadinya suatu kejadian, lalu description penjelasan mengenai aktifitas yang sedang berlangsung, dan post-condition atau bisa disebut kondisi setelah events.
1. User mempelajari tentang hewan pada menu “What is Animals?”
[image: C:\Users\TL\Downloads\use_casemenuwia.png]
Gambar 3.14 Gambar use case menu What is Animals?
Saat menjalankan menu pertama, yaitu menu “What is animals?” user di berikan beberapa deskripsi mengenai hewan, bagaimana pengelompokkan hewan, dan sebagainya.



[bookmark: _Toc26536466][bookmark: _Toc26795440]Tabel 3.4 Tabel use case menu What is Animals?
	Actor
	User

	Pre-condition
	User telah memasukki menu utama

	Main Condition
	1. User memilih menu pertama yaitu materi pengenalan hewan
2. User membaca materi keseluruhan

	Post-condition
	User kembali ke menu utama



2. User mengenal hewan bertulang belakang pada menu “Vertebrates”
[image: C:\Users\TL\Downloads\use_casemenuwiavtbt.png]
[bookmark: _Toc26737827][bookmark: _Toc26795614]Gambar 3.14 Gambar use case menu Vertebrates
Pada menu ini dijelaskan jika hewan vertebrate atau dalam bahasa Indonesia biasa disebut vertebrata adalah hewan yang memiliki tulang belakang (backbones). Pada menu ini hewan di kelompokkan menjadi 5 (lima) bagian, yaitu mamalia (mammals), ikan (fish), burung (birds), reptile (reptiles), serta amphibi (amphibians). Setiap menu membahas tentang karakteristik umum mengenai hewan vertebrata, selain itu terdapat contoh beberapa hewan yang termasuk dalam salah satu menunya. 
[bookmark: _Toc26536467][bookmark: _Toc26795441]Tabel 3.5 Tabel use case menu Vertebrate
	Actor
	User

	Pre-condition
	1. Membuka materi verterbrates.
1. Membuka menu kategori hewan-hewan vertebrates.
1. Memilih menu awal kategori hewan vertebrates yaitu hewan mammals.

	Main Condition
	1. User dapat membaca dan memahami materi mengenai mammals secara keseluruhan.
2. User membaca materi keseluruhan

	Post-condition
	1. User menekan tombol back to main menu, pada kategori menu hewan vertebrates terakhir  untuk kembali ke menu awal aplikasi.



2. User memilih menu “Invertebrates”
[image: C:\Users\TL\Downloads\use_casemenuwiainvtbt.png]
[bookmark: _Toc26737828][bookmark: _Toc26795615]Gambar 3.15 Gambar use case menu Invertebrates
Pada saat membuka menu ini mempunyai kondisi yang sedikit berbeda dari menu sebelumnya (vertebrates), hanya dibedakan menurut pemilihan klasifikasi hewan-nya. Ketika user memilih menu Invertebrates maka  akan diarahkan pada 6 (enam) menu hewan, yaitu moluska (mollusks), cacing (worms), arthropoda (arthropods), spons (sponges), bintang laut (starfish), ubur-ubur (jellyfish).
[bookmark: _Toc26536468][bookmark: _Toc26795442]Tabel 3.6 Tabel use case menu Invertebrates
	Actor
	User

	Pre-condition
	0. Membuka materi inverterbrates.
0. Membuka menu kategori hewan-hewan invertebrates.
0. Memilih menu awal kategori hewan invertebrates yaitu hewan molusks.

	Main Condition
	0. User dapat membaca dan memahami materi mollusks keseluruhan.
0. Jika user menekan tombol next, maka user diarahkan menuju menu exercise atau latihan.
0. User menjawab soal pada menu latihan.

	Post-condition
	3. User menekan tombol next dan menuju menu hewan invertebrates selanjutnya.
4. User menekan tombol back to main menu, pada kategori menu hewan invertebrates terakhir  untuk kembali ke menu awal aplikasi.



1. User memilih menu “Exercise”
[image: C:\Users\TL\Downloads\use_casemenuexercise (1).png]
[bookmark: _Toc26737829][bookmark: _Toc26795616]Gambar 3.16 Gambar use case menu Exercise
Berikut ini adalah use case untuk menu “exercise” atau menu latihan, di menu ini user dapat membuka menu utama “exercise”, memilih kategori hewan, menjawab soal-soal latihan yang disediakan 
[bookmark: _Toc26536469][bookmark: _Toc26795443]Tabel 3.7 Tabel use case menu Invertebrates
	Actor
	User

	Pre-condition
	0. Membuka menu “Exercise”
0. Memilih salah satu menu kategori hewan.
0. Mengidentifikasi soal beserta gambar hewan.

	Main Condition
	0. User dapat membaca dan memahami soal yang disediakan.
0. Jika user menekan tombol speaker, maka muncul dialog box.
0. User menjawab soal pada menu latihan.

	Post-condition
	1. User menjawab soal hingga akhir batas soal yang ditentukan.
2. User menekan tombol main menu, pada kategori menu hewan terakhir  untuk kembali ke menu awal aplikasi.



1. User memilih menu “About”
[image: C:\Users\TL\Downloads\use_casemenuwiaabout.png]
[bookmark: _Toc26737830][bookmark: _Toc26795617]Gambar 3.17 Gambar use case menu About
Pada menu about ini berisi informasi lebih lanjut tentang identitas pembuat aplikasi. 
[bookmark: _Toc26536470][bookmark: _Toc26795444]Tabel 3.8 Tabel use case menu About
	Actor
	User

	Pre-condition
	User telah memasukki menu utama

	Main Condition
	0. User memilih menu ke-tiga  
0. User mengetahui informasi aplikasi, pembuat, dan perguruan tinggi

	Post-condition
	User kembali ke menu utama



1. User memilih menu “Help”
[image: C:\Users\TL\Downloads\use_casemenuwiahelp.png]
[bookmark: _Toc26737831][bookmark: _Toc26795618]Gambar 3.18 Gambar use case menu Help
Pada menu help ini berisi informasi berbentuk video yang menjelaskan mengenai penggunaan aplikasi tutorial pembelajaran mulai dari awal menu hingga menu terakhir.
[bookmark: _Toc26536471][bookmark: _Toc26795445]Tabel 3.9 Tabel use case menu Help
	Actor
	User

	Pre-condition
	User telah memasukki menu utama

	Main Condition
	0. User memilih menu ke-empat  
0. User mengetahui informasi mengenai aplikasi(membuka menu what is animals, exercise, dan about)

	Post-condition
	User kembali ke menu utama



3.3.2 [bookmark: _Toc26795299]Activity Diagram
1. Activity diagram menu “What is Animals”
Dari menu utama, user memilih menu pertama yaitu “what is animals?” di dalam menu ini, user di berikan informasi penjelasan umum mengenai apa itu hewan (what is animals?) dalam bentuk bahasa Inggris, jika user kesulitan dalam menerjemahkan bahasa maka user diberikan dua tombol pilihan. 
Seperti yang ditampilkan pada gambar 3.20 tombol pertama untuk terjemahan ke bahasa Inggris dan tombol kedua untuk terjemahan ke bahasa Indonesia, lalu setelah selesai membaca keseluruhan materi, user dapat melanjutkan ke menu selanjutnya yaitu menu utama kategori hewan. Menu berikutnya ini terdiri dari 2 (dua) kategori hewan vertebrates dan invertebrates. 
[image: E:\KULIAH\SEMESTER 8\FOR KOMPRE\UML\activitydiagram\activity_diagram_menuwia.png]
[bookmark: _Toc26737832][bookmark: _Toc26795619]Gambar 3.19 Gambar activity diagram menu “what is animals?”
2. Activity diagram menu “Vertebrates”
Setelah memilih kategori hewan pertama maka user akan di tampilkan materi hewan “vertebrates” dalam bentuk fragment menu. Fragment menu hewan vertebrata disini terdiri dari 6 (enam) termasuk materi penjelasan hewan vertebrata itu sendiri pada awal menu.
[image: E:\KULIAH\SEMESTER 8\FOR KOMPRE\UML\activitydiagram\activity_diagram_menuvertebrates.png]
[bookmark: _Toc26737833][bookmark: _Toc26795620]Gambar 3.20 Gambar activity diagram menu “vertebrates”
Ketika user selesai memahami materi, maka dapat melanjutkan ke menu-menu kategori hewan lainnya (mammals, bird, fish, amphibians, dan reptiles) dengan cara swipe dari kanan menuju arah kiri jika selesai belajar pada salah satu menu vertebrate user diarahkan kembali ke menu sebelumnya. 
0. Activity diagram menu “Invertebrates”
Setelah memilih kategori hewan “Vertebrate” maka user akan di tampilkan materi “Invertebrates” dalam bentuk fragment menu seperti pada gambar 3.22. Fragment menu hewan invertebrata disini terdiri dari 7 (tujuh) termasuk materi penjelasan hewan vertebrata itu sendiri pada awal menu.
[image: E:\KULIAH\SEMESTER 8\FOR KOMPRE\UML\activitydiagram\activity_diagram_menuinvertebrates.png]
[bookmark: _Toc26737834][bookmark: _Toc26795621]Gambar 3.21  Gambar activity diagram menu “invertebrates“ 
Ketika user selesai memahami materi, maka dapat melanjutkan ke menu-menu kategori hewan lainnya (arthropods, mollusks, worms, jellyfish, stafirsh, dan sponges) dengan cara swipe dari kanan menuju arah kiri jika selesai belajar pada salah satu menu invertebrate user diarahkan kembali ke menu sebelumnya. 
0. Activity diagram menu “Exercise”
[image: E:\KULIAH\SEMESTER 8\FOR KOMPRE\UML\activitydiagram\activity_diagram_menuexercise.png]
[bookmark: _Toc26737835][bookmark: _Toc26795622]Gambar 3.22 Gambar activity diagram menu “exercise”

Setelah belajar pada menu-menu sebelumnya, maka user dapat kembali pada menu awal aplikasi (main menu). Di menu kedua terdapat menu bernama “exercise” atau menu latihan. Di menu ini user dapat menguji kemampuannya setelah belajar pada menu pertama atau “what is animals?”. lalu user diarahkan lagi untuk memilih kategori hewan yang akan di pelajari, setelah memilih salah satu menu maka aplikasi akan menampilkan skor, gambar hewan, soal, dan tombol speaker yang berguna untuk merekam suara user ketika menjawab soal-soal.
0. Activity diagram menu “About”
Pada gambar 3.24 menjelaskan alur user memilih menu terakhir yaitu menu “about” atau menu mengenai aplikasi. Menu ini berisikan informasi aplikasi, pembuat aplikasi, serta perguruan tinggi pembuat aplikasi.
[image: E:\KULIAH\SEMESTER 8\FOR KOMPRE\UML\activitydiagram\act_diagram_menuabout.png]
[bookmark: _Toc26737836][bookmark: _Toc26795623]Gambar 3.23 Gambar activity diagram menu “about”
0. Activity diagram menu “Help”
Pada gambar 3.24 menjelaskan alur user memilih menu terakhir yaitu menu “Help” atau menu mengenai aplikasi. Menu ini berisikan informasi aplikasi, pembuat aplikasi, serta perguruan tinggi pembuat aplikasi.
[image: E:\KULIAH\SEMESTER 8\FOR KOMPRE\UML\activitydiagram\act_diagram_menuhelp.png]
[bookmark: _Toc26737837][bookmark: _Toc26795624]Gambar 3.24 Gambar activity diagram menu “help”

[bookmark: _Toc26795300]3.3.3 	Sequence Diagram 
[image: E:\KULIAH\SEMESTER 8\FOR KOMPRE\UML\sequencediagram\seq_diagram_menuwia.png]
[bookmark: _Toc26737838][bookmark: _Toc26795625]Gambar 3.25 Gambar sequence diagram aplikasi utama
Pada gambar 3.28 digambarkan interaksi antar objek di dalam dan di sekitar sistem (seperti pengguna, menu dan sebagainya) berupa pesan yang digambarkan terhadap waktu. Pada sequence diagram terdiri antar dimensi vertikal (waktu) dan dimensi horizontal  (objek-objek yang terkait).
1. Sequence diagram menu “What is Animals?”
[image: C:\Users\TL\Downloads\seq_diagram_menuwiavertebrate (1).png]
[bookmark: _Toc26737839][bookmark: _Toc26795626]Gambar 3.26 Sequence diagram “what is animals?- vertebrates”
[image: C:\Users\TL\Downloads\seq_diagrammenuwiainvertebrate.png]
[bookmark: _Toc26737840][bookmark: _Toc26795627]Gambar 3.27 Sequence diagram “what is animals?- invertebrates” 

Pada gambar 3.29 adalah gambar sequence diagram pada menu pertama yaitu menu “what is animals?”, setelah user memasukki materi utama lalu memilih materi utama maka sistem akan menampilkan materinya. Jika user melanjutkan menu berikutnya maka sistem akan menampilkan kategori hewan yaitu vertebrate dan invertebrate. Menu kedua yaitu menu exercise di menu ini terdapat latihan atau kuis mengenai nama-nama hewan dalam bahasa Inggris, dan menu terakhir yaitu menu about yaitu menu yang berisi mengenai aplikasi pembelajaran hewan ini.
2. Sequence diagram menu “Vertebrate”
Pada menu selanjutnya adalah sequence diagram dari menu “what is animals?” kategori verterbrate, di menu ini mempunyai beberapa objek yang pertama ketika user memilih menu “vertebrates” maka sistem akan menampilkan menu “vertebrates” beserta materi penjelasan,
[image: C:\Users\TL\Downloads\seq_diagrammenuvertebrate.png]
[bookmark: _Toc26737841][bookmark: _Toc26795628]Gambar 3.28 Gambar sequence diagram menu “vertebrates”

lalu ketika user memilih kategori hewan vertebrate sistem menampilkan beberapa hewan-hewan yang termasuk dalam kategori vertebrate, maka akan tampil beberapa penjelasan materi beserta contoh hewan. 
3. Sequence diagram menu “Invertebrate”
[image: C:\Users\TL\Downloads\seq_diagrammenuinvertebrate (1).png]
[bookmark: _Toc26737842][bookmark: _Toc26795629]Gambar 3.29 Gambar sequence diagram menu “invertebrate”
Menu “what is animals?” invertebrates ini alur sistemnya sama seperti menu sebelumnya, tetapi di bedakan pada kategori hewan-hewan nya saja. Mempunyai beberapa objek yang pertama ketika user memilih menu “invertebrates” maka sistem akan menampilkan hewan invertebrate beserta materi penjelasan, lalu ketika user memilih kategori hewan invertebrate sistem menampilkan beberapa hewan-hewan yang termasuk dalam kategori invertebrate, maka akan tampil beberapa penjelasan materi beserta contoh hewan.
4. Sequence diagram menu “Exercise - vertebrates”

[image: C:\Users\TL\Downloads\seq_diagrammenuexercisevertebrate.png]
[bookmark: _Toc26737843][bookmark: _Toc26795630]Gambar 3.30 Gambar sequence diagram menu “exercise-vertebrates”
Pada gambar 3.29 jika kembali pada menu awal atau menu utama dan memilih menu “exercise” maka alur programnya akan sesuai dengan gambar yaitu memilih kategori latihan hewan vertebrata. 
5. Sequence diagram menu “Exercise - invertebrates”
[image: C:\Users\TL\Downloads\seq_diagrammenuexerciseinvertebrate.png]Gambar 3.31 Gambar sequence diagram menu “exercise-invertebrates”
Pada gambar 3.30 jika kembali pada menu awal atau menu utama dan memilih menu “exercise” maka alur programnya akan sesuai dengan gambar yaitu memilih kategori latihan hewan invertebrate.

image2.png




image3.png
Animals are living things. Like
plants, animals need food and
ater to live. Unlike plants, whict
make their own food, animals
feed themselves by eating
plants or other animals.





image4.png




image5.png
Vertebrates are animals that
have a backbone or spinal
column, also called vertebrae.|
These animals include fish,

birds, mammals, amphibians,
and reptiles. Human is a
vertebrae too.





image6.png




image7.png




image8.png
Score

What Animals is this?

)
«¥
z 18
)

Prese mic button to input voice.

Al:





image9.png
L]

Score: 10

What Animals is this?





image10.png
Jawaban yang benar adalah

e

«ry
NZ

v





image11.png
(6 — )

Aplikasi Tutorial Pambelajaran Hewan

versi 10

Developed by
Masldta Yul Prati

Sekolah Tinggi Informatia
don

Komputer Indonesio





image12.png
(6 —— )

Tampilan Keterangan

YW
LEARS |Logo aplikasi Leam
ANMALS |l

&~

=

IMenu What is Animals?)
[Menampllkan
penjelasan  mengenal

bahasa Inggrs  dan|
lbahasa Indonesia.

Tombol yang berfungsi|
luntuk alih bahasa dar]
bahasa  Inggris ke
lbahasa Indonesia.
Tombol yang berfungs|
luntuk alih bahasa der
lbahasa  Indonesia kel
lbshasa Inggris.

Menu Exercise |
[Menampilkan  latinan|
lsoal-soal hewan|
vertebrata dan|
invertebrat dalaml





image13.png
List vertebrates:
1. Mammals
2. Fish
3. Birds
4. Reptiles
5. Amphibians

Melihat materi hewan
"Vertebrates”

ist invertebrates:

Menjalankan Menu

1. Mollusks
" What is Animals?" 2. Worms
Melihat materi hewan 3. Arthropods
"Lnvertebrates” 4. Sponges
5. Starfish

5. Jellyfish

Menjalankan Menu

emilih kategori soal
" Exercise" 9

"Vertebrates"

Ditampilkan Soal STT

User "Vertebrates"

Memilih kategori soal
"Invertebrates”

Melihat Menu
"About"

Ditampilkan Soal STT
"Invertebrates”

Melihat Menu
"Help"




image14.png
List
vertebrates:
1. Mammals
2.Fish
3. Birds
4. Reptiles
. Amphibian;

Melihat materi hewan
vertebrates

"What is Animals?"

ist invertebrates:

User Melihat materi hewan 1é MVSL'?;‘;S
invertebrates 3. Arthropods

4. Sponges

5. starfish

5. Jellyfish




image15.png
User

"What is Animals?"

Melihat materi hewan
vertebrates

List
vertebrates:
1. Mammals
2.Fish
3. Birds
4. Reptiles
. Amphibian;




image16.png
ist invertebrates:

1. Mollusks
“What is Animals?" Melihat materi hewan 3 inwh:::osds
: invertebrates y
4. Sponges

5. Starfish

User 5. Jellyfish




image17.png
Kategori latihan soal
"Vertebrates™

Soal Speech-to-Text
"Vertebrates™

User

Kategori latihan soal
"Invertebrates™

Soal Speech-to-Text
"Invertebrates™





image18.png
User




image19.png
User




image20.png
Animals?

Tampilkan menu

‘what is
- animals?"

Vertebrates Materi hewan
rtebrates
Invertebr Mat ewan

Invertebrates





image21.png
Memilih
Wertebrate





image22.png
Memilih YES Mate
Invertebrates

‘—YES Materi mollusks
* e

NO

NO
Y

NO
) Y

NO

"Arthropods ES| Materi arthropods

Materi sponges
Materi starfish





image23.png
Vertebrates
atau

Vertebrates

an -
Menjawab Kuis Tampilkan Hasil





image24.png
Tampilkan

menu about





image25.png
Tampilkan

menu help





image26.png
Splash Screen

Main Menu

Menu "What is

Animals?'

IMenu “Exercise”

Menu "About”

Menu "Help”

1. Memulai
aplikasi

2. Menampilkan
Splash Screen

3. Memasukki

main menu
4. Menampilkan
‘main menu

5. Memilin
‘What is Animals’

6. Menampilkan
‘What is Animals’

7.Memilin
Exercise

8.Menampilkan

“Exercise”

1. Memilih “Hel

10. Menampilkan

"About”

10. Menampilkan

"Help"





image27.png
User,

le—

s animals?"

Menu "What is Kategori Hewan Hewan "Vertebrates" Memilih
Animals? Mammals
i) | i
menwnat | | ;

2. Menampilkan

3. Melanjutkan ke
menu kategori hewan

menu 5. Memilin kategori
"what - ——| |¢——4. Menampilkan hewan "vertebrates™
is animals?” menu kategori N
hewan
6. Menampilkan
«<— kategori 7.Memilin
hewan "vertebrates” “Mammals”

8Menampilkan
“Mammals™





image28.png
User,

le—

s animals?"

Menu "What is P N Memilin
nimaler Kategori Hewan Hewan "Invertebrates’ “Arthropods”

1. Memilin | |

menuwhat| | ;

2. Menampilkan

3. Melanjutkan ke
menu kategori hewan

menu 5. Memilih kategori
"what - ——| |¢——4. Menampilkan hewan "invertebrates”
is animals?” menu kategori |
hewan
6. Menampilkan
< kategori 7.Memilin
hewan "invertebrates™ “Arthropods”
8Menampilkar

“Mammals™

n





image29.png
Reptiles

Amphibians

Birds
P

8Menampilkan,

Fish

5. Memilin
menu fish

Mammals
>

3. Memilin
menu mammals|

What is Vertebrate?

aplikasi

1. Memulai
2. Menampilkan

[«— penjelasan

4
|

4. Menampilkan
menu mammals

i

vertebrate

d

menu reptiles

1. Memilin
——menu reptiles;
12.Menampilkar

9.Memilin
menu
“amphibians
10. Menampilkan
menu
amphibians

7.Memilin
menu birds|
menu birds

7.Memilin
menu fish





image30.png
Starfish
“ H

13.Memilin
‘menu Starfish
14.Menampilkar
menu Starfish

le

Sponges

n

d

11.Memilih
menu sponges’
12.Menampilkar
menu sponges

9.Memilin
‘menu worms|
0. Menampilkan
menu worms

E

Jellyfish

—

7.Memilin
menu ellyfish
8.Menampilkan,

PN

menu jellyfish

Mollusks

5. Memilin
menu mollusks—>|

7.Memilin
enu mollusks’

Arthropods
#k
m

4. Menampilkan
‘menu arthropods.

3.Memilin
| [—menu arthropods

—

What is
Invertebrate?

aplikasi
penjelasan
invertebrate

1. Memulai
2. Menampilkan

; ' *
User




image31.png
User

Hewan

Tampilkan soal-

Menjawab soal

Menu "Exercise” Kategori . "
iovan, Vertebrates' soal "vertebrates latihan
e i ; i i
menu 3. Melanjutkan ke menu | H H H
‘Exercise"’ » kategori hewan - H H H
2. Menampilkan ; ; i
" et ot s : : |
"Exercise” 0 5. Memilih kategori i i
hewan "Vertebrates" i i
5. Menampitkan kategori | ;
hewan "Vertebrates™ 7Mengidentifkasi |
coallatihan | i
|« Menampilkan i
pertanyaan |—o. Menjawab pertanyaan-,

/<10, feedback benar/salah—|





image32.png
User|

Menu "Exercise” Kategori Hewan

Hewan

Tampilkan soal-

Menjawab soal

“Invertebrates” soal "Invertebrates" latihan
1. Memiin | | | |
men “Exercise” | - i i ;
3. Melaniutkan ke menu | | | |
ategori hewan : | |
2. Menampilkan 2 i i
l<menu “Exercise"—| | 4. Menampitkan menu ; ;
Kategori hewan | . Memiin kategori |
hewan “Invertebrate ;

6. Menampilkan kategori _|
hewan “Invertebrates™

7.Mengidentifikasi

soal latihan

|« 8Menampilkan

pertanyaan

9. Menjawab
pertanyaan

10. Feedback
benarisalah





image1.png




