


BAB II 
LANDASAN TEORI 
[bookmark: _Toc115428]2.1  	Penelitian Terdahulu 
Berdasarkan pencarian terhadap beberapa karya ilmiah yang melakukan penelitian sebelumnya yang memiliki tema penelitian hampir relevan dengan tema yang akan diangkat untuk penelitian media pembelajaran bahasa Korea untuk pemula berbasis web sebagai berikut. Penelitian yang dilakukan Fadila (2015) membahas tentang pembuatan sebuah aplikasi web yang dapat membantu siswa SMA Barunawati Surabaya dalam meningkatkan proses pembelajaran Bahasa Korea menjadi lebih mudah dan fleksibel, dengan mengembangkan education game pada proses pembelajaran. Aplikasi ini juga meningkatkan kinerja guru dalam memberikan materi serta monitoring kegiatan pembelajaran siswa. Fasilitas yang disediakan aplikasi ini adalah guru dapat memasukan materi pelajaran pada aplikasi sehinga siswa dapat belajar diluar jam sekolah, siswa dapat membaca dan mengunduh materi dimana saja mengunnakan perangkat komputer maupun smartphone. Pada aplikasi ini latihan berisi tentang latihan kosa kata yang sesuai dengan materi pembelajaran di SMA Barunawati. Latihan soal disajikan dengan gabungan unsur text, gambar dan suara, latihan soal suara ditujukan untuk membantu pengucapan bahasa Korea yang baik dan benar. Dalam rancangan ini, peneliti tidak menggunakan metode khusus dan menggunakan bantuan Blok Diagram, Data Flow Diagram (DFD), System Flow dan Entity Relational Diagram (ERD). 
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Pada penelitian ini Kristiani dkk. (2015) membahas tentang penggabungan pelajaran bahasa Korea dan program aplikasi dalam bentuk website. Pembuatan aplikasi dibuat dengan teknologi HTML5. Pada media pembelajaran ini menampilkan cara penulisan, kosa kata, dan bagaimana cara pengucapannya. Materi disajikan dalam bentuk teks, selain itu media pembelajaran ini menyediakan materi percakapan melalui video dan audio, serta menyediakan sarana untuk belajar penulisan huruf Korea. Fitur belajar menulis dalam penelitian ini menggunakan komponen canvas dari HTML5. Materi yang terdapat pada aplikasi ini merupakan level dasar pembelajaran bahasa Korea. Materi dasar yang dipelajari pengguna dari aplikasi ini berupa materi percakapan dan belajar menulis bahasa korea. 
Penelitian yang dilakukan Putri dkk. (2013) merupakan pembuatan aplikasi yang dapat mengklasifikasikan citra inputan pengguna kedalam huruf Hangeul. Dalam proses pembuatan aplikasi tersebut para peneliti menggunakan template matching correlation untuk mengklasifikasikan citra inputan dari pengguna. Terdapat empat tahap dalam proses template matching pada penelitian ini, yang pertama merupakan tahap pre-processing, tahap ini meliputi resize image, grayscaling dan treshold. Tahap kedua yaitu ekstrasi fitur untuk mencari ciri-ciri dari suatu citra yang nantinya digunakan saat tahap pengklasifikasian. Tahap ketiga yaitu klasifikasi yang memperhitungkan tingkat kesamaan antara citra inputan dengan citra template. Tahap keempat merupakan decision yang menentukan kelas dari citra inputan dengan mencari nilai korelasi terbesar yang telah dihitung sebelumnya. 
Penelitian berikutnya oleh Dewi dkk. (2014) tentang aplikasi pembelajaran menulis aksara bali menggunakan metode template matching. Tujuan pengembangan aplikasi ini adalah untuk memenuhi kebutuhan akan kemampuan menulis karakter menggunakan touch screen, touch pad, mouse dan alat sejenisnya. Metode ini menggunakan digital input oleh pengguna sebagai input-an dalam proses template matching. Sebelum dilakukan proses template matching, input-an pengguna akan diolah terlebih dahulu dengan preprocessing yang teridiri dari proses grayscaling dan tresholding citra. Kemudian scalling agar ukuran citra input-an sesuai dengan template yang ada. Barulah dilakukan proses template matching dengan mencocokan citra hasil scalling dengan template yang ada. Aplikasi ini berbasis web sehingga lebih fleksible karena bisa dibuka dimanapun kapanpun. 
Berdasarkan penelitian diatas maka diambil teori-teori yang sudah pernah digunakan dan diimplementasikan sebelumnya. Aplikasi yang akan dibuat merupakan media pembelajaran bahasa Korea untuk pemula yang memiliki unsur-unsur multimedia dan berbasis web. Menggunakan platform web agar aplikasi lebih fleksibel dan mudah diakses untuk mendukung proses pembelajaran. Media pembelajaran ini menggunakan metode drilling dalam penyampaian pembelajaranya. Selain itu media pembelajaran ini mendukung fitur tambahan untuk belajar menulis Hangeul, untuk mendukung fitur ini maka digunakanlah algoritma template matching dalam proses koreksi inputan dari pengguna. Citra yang diinput merupakan tulisan digital yang digoreskan melalui perangkat yang digunakan. 
[bookmark: _Toc115429]2.2 	Bahasa Korea 
[bookmark: _Toc115430]2.2.1    Sejarah Bahasa Korea 
	 	Pada masa dinasti Joseon tahun 1446, Raja Sejong menciptakan 
Hangeul yang merupakan alfabet untuk menulis bahasa Korea. Awalnya  Hangeul diberi nama oleh Raja Sejong sebagai Hunminjeongum yang berarti “Suara yang tepat untuk diajarkan kepada rakyat”. Namun saat ini lebih dikenal dengan nama Hangeul yang berarti Han (한) agung sedangkan Geul (글) tulisan (Haneul, 2016)
Diciptakannya Hangeul menunjukkan kemandirian bangsa Korea dan terlepas dari pengaruh bahasa Tiongkok. Bentuk tulisan dari Hangeul terlihat seperti tulisan dalam bentuk simbol seperti aksara Tionghoa, namun Hangeul tetap termasuk ke dalam abjad fonetik atau alfabet, karena setiap hurufnya merupakan lambang dari huruf vokal dan konsonan yang berbeda. Untuk itu, agar dapat berbahasa Korea hal pertama yang harus dikuasai adalah memahami bentuk dan pengucapan Hangeul itu sendiri.  
[bookmark: _Toc115431]2.2.2 	 	Komposisi Huruf Hangeul 
 Perbedaan penulisan huruf Hangeul dengan huruf latin ialah penyusunan vokal dan konsonannya, jika huruf Hangeul ditulis dengan huruf vokal (아 야 어 여 오 요 우 유 으 이) dan konsonannya dipisah (ㄱ ㄴㄷㄹ, dll.), sedangkan penyusunan huruf Latin konosnan dan vokal digabung (ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUV) (Hwang, 2016:15) 
a. 10 Vokal Dasar 
 Tabel 2. 1 Vokal Dasar Dalam Hangeul 
	Bentuk 
	Nama 
	Pelafalan 

	ㅏ 
	아 
	a 

	ㅑ 
	야 
	ya 

	ㅓ 
	어  
	eo 

	ㅕ 
	여  
	yeo 

	ㅗ 
	오  
	o 

	ㅛ 
	요  
	yo 

	ㅜ 
	우  
	u 

	ㅠ 
	유  
	yu 

	ㅡ 
	으  
	eu 

	ㅣ 
	이 
	i 


Huruf vokal dibentuk dari filsafat bangsa Korea terhadap unsur alam yaitu langit, manusia dan tanah, keterangan lebih rinci dapat dilihat pada 
Tabel 2.1. 
b. 14 Konsonan Dasar 
Konsonan dalam Hangeul diciptakan sesuai dengan posisi bunyi di dalam mulut. Untuk huruf ㄱ ㅋ berbunyi disekitar gigi geraham, ㄴㄱㅌㄹ berbunyi disekitar ujung lidah, ㅁㅂㅍ berbunyi disekitar bibir, ㅅㅈㅊberbunyi disekitar gigi, sedangkan ㅇㅎberbunyi disekitar tenggorokan. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 2.2. 
Tabel 2. 2 Konsonan Dasar Dalam Hangeul 
	Bentuk 
	Nama 
	Sebagai Konsonoan Awal 
	Sebagai Konsonan Akhir 

	ㄱ 
	Gi__yeok 
	G 
	k 

	ㅋ 
	Khi__euk 
	Kh 
	k 

	ㄴ 
	Ni__eun 
	N 
	n 

	ㄷ 
	Di__geut 
	D 
	t 

	ㅌ 
	Thi__eut 
	Th 
	t 

	ㄹ 
	Ri__eul 
	R 
	l 

	ㅁ 
	Mi__eum 
	M 
	m 

	ㅂ 
	Bi__eup 
	B 
	p 

	ㅍ 
	Phi__eup 
	Ph 
	p 

	ㅅ 
	Si__ot 
	S 
	t 

	ㅈ 
	Ji__eut 
	J 
	t 

	ㅊ 
	Chi__eut 
	Ch 
	t 

	ㅇ 
	I__eung 
	Tidak berbunyi, sebagai pelengkap huruf vokal 
	ng 

	ㅎ 
	Hi__eut 
	H 
	t 


 	 	 	 
[bookmark: _Toc115432]2.2.3    Aturan 
a. Penggabungan huruf 
- Jenis vokal berdiri ditulis disamping huruf konsonan. Yang dimaksud dengan vokal berdiri adalah ㅏㅑㅓㅕㅣ. Berikut ini merupakan contoh penulisan vokal berdiri yang berdampingan dengan konsonan. 
[ㄹ + ㅏ= 라], [ㅁ +ㅕ=며]  
- Jenis vokal duduk ditulis dibawah konsonan. Yang dimaksud dengan vokal duduk adalah ㅗㅛㅜㅠㅡ, berikut ini merupakan contoh penulisan vokal duduk yang berdampingan dengan konsonan. 
[ㅅ + ㅡ = 스], [ㅎ + ㅜ = 후] 
- Konsonan akhir ditulis di bagian bawah. Untuk contoh penulisan konsonan akhir dapat dilihat seperti dibawah ini. 
 [고 + ㅇ= 공], [바 +ㄴ=반] 
c. Penulisan suku kata 
Berikut ini merupakan contoh penulisan suku kata dalam Hangeul. 
1. Aku : memiliki 2 suku kata a + ku = 아쿠 
Madura : memiliki 3 suku kata ma + du + ra = 마두라 
- Namun ketika huruf F,R,S,D menjadi konsonan akhir maka penulisannya akan menjadi 프,르,스,드  
[bookmark: _Toc115433]2.2.3  Tingkatan Dalam Pembelajaran Bahasa Korea 
Pembelajaran bahasa Korea memiliki beberapa tingkatan, umumnya dan sering digunakan terdapat empat sampai lima level. Menurut website resmi Seoul National University, program pembelajaran bahasa Korea terbagi menjadi empat bagian, yaitu level beginner terbagi menjadi dua level yaitu level beginner 1 dan level beginner 2. Level selanjutnya intermediate terbagi menjadi level intermediate dan level intermediate 4. Ketiga, level advanced dan dibagi menjadi dua level yaitu level advanced 5 dan level advanced 6. Terakhir ada level advanced academic class, levelnya sudah melebihi level 6. 
Menurut website Yonsei University, langkah awal untuk belajar bahasa Korea bagi pemula ialah dengan mengenal alfabet Korea terlebih dahulu. Dalam penjelasannya, Professor Kang menyatakan terdapat empat pelajaran yang dipelajari untuk level dasar belajar Korea, alfabet Korea, perkenalan dan salam, keluarga, serta waktu dan tanggal. 
Pada level pemula materi yang perlu dipelajari terlebih daulu pasti adalah mengenal alfabet Korea, kemudian memahami struktur dasra bahasa Korea akan menjadi lebih mudah. Pada pembelajaran level pemula akan belajar bagaimana menggunakan bahasa korea pada kehidupan sehari-harinya, seperti 
memperkenalkan diri, memberi salam, membeli sesuatu dan lain sebagainya. 
[bookmark: _Toc115434]2.3 	Media Pembelajaran 
[bookmark: _Toc115435]2.3.1  Pengertian Media Pembelajaran 
 Media Pembelajaran secara bahasa terdiri dari dua kata yaitu, media dan pembelajaran. Media berarti perantara yang berasal dari bahasa Latin medium, berdasarkan fungsinya media memiliki arti alat yang digunakan untuk menjadi perantara pembawa informasi. Menurut Dewi (2018:4) media sendiri merujuk pada instrumen yang dapat membawa suatu informasi. Sedangkan Pembelajaran berasal dari kata dasar belajar merupakan aktivitas yang merubah perilaku individu menjadi lebih berkembang berdasarkan pengalaman yang telah dilalui. Pembelajaran merupakan proses kemampuan pengelolaan pemahaman dari pengalaman yang didapat untuk mendukung tujuan belajar. Menurut Gasong (2018:5) pembelajaran merupakan serangkaian kegiatan terencana yang mendukung kegiatan belajar. Dalam pelaksanaannya pembelajaran memiliki tujuan untuk meningkatkan proses belajar dengan merangsang pembelajar untuk belajar, dengan kata lain pembelajar berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya untuk mendapatkan informasi yang mendukung proses 
pembelajaran.  
Dalam penggabungan definisi kedua kata media dan pembelajaran dapat diartikan sebagai instrumen yang menjadi perantara untuk menyampaikan informasi yang dapat mendukung proses belajar untuk meningkatkan kualitas belajar. Media pembelajaran memiliki dua unsur yaitu peralatan dan pesan. Peralatan sebagai wadah yang menyajikan pesan, sedangkan pesan sebagai materi pembelajaran yang disajikan yang medukung proses pembelajaran. Menurut penelitian Thomas C. Reeves pada tahun 1998 penggunaan media dalam pembelajaran memiliki dua pendekatan, yang pertama pengguna dapat belajar dari media dan yang kedua pengguna dapat belajar dengan menggunakan media (Yaumi, 2018:10). Pertama media dianggap sebagai sumber belajar dan yang kedua media dianggap sebagai peralatan yang digunakan saat proses pembelajaran. 
[bookmark: _Toc115436]2.3.3  Fungsi dan Pemilihan Media Pembelajaran 
 	 	Perkembangan teknologi mempengaruhi setiap aspek kehidupan 
yang ada, salah satunya media pembelajaran. Media pembelajaran ada untuk mengatasi beberapa masalah yang dapat menghambat proses pembelajaran. Media pembelajaran menggambarkan suatu informasi atau pengetahuan agar lebih jelas dan dapat meningkatkan persepsi sesorang. Dalam prosesnya ketika seseorang menggunkan media pembelajaran maka akan mendapat informasi dan pengetahuan yang dapat mendukung proses pembelajaran. Dalam penyampaian informasi tersebut media pembelajaran dapat mempengaruhi dan memotivasi pembelajar. Dengan adanya interaksi langsung terhadap media pembelajaran dapat memicu pembelajar. Selain itu media pembelajaran juga mampu mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indra. Maka dari itu media pembelajaran dapat mempengaruhi evektivitas proses pembelajaran. 
Media memiliki banyak jenis dari media cetak, media audio hingga media visual. Karena itu media dibedakan menjadi beberapa kelompok. Pengelompokan ini didasarkan pada bagaimana cara penyajian media itu sendiri. Contohnya kelompok media audio yang penyajian informasinya hanya bisa dirasakan oleh indra pendengaran, sedangkan media visual yang penyampaian informasinya dapat dirasakan indra pengelihat. 
[image: ]
Gambar 2. 1 Piramida Pembelajaran Eyler dan Giles 
Penyajian media pembelajaran dapat mempengaruhi efektivitas pembelajaran. Pemilihan jenis media menjadi sangat penting disesuaikan dengan tujuan pembelajaran. Penelitian Eyler dan Giles (J. Eyler, 2002: 517-534) membuktikan bahwa keefektifan pembelajaran sangat dipengaruhi oleh media yang digunakan (Wardanah & Zaskiah, 2019:41). Gambar kerucut di atas menunjukan urutan pembelajaran yang paling efektif untuk mencapai tujuan dimulai dari paling dasar.  
  Dengan adanya perkembangan teknologi yang ada maka penyajian media juga ikut berkembang salah satunya media interaktif. Media ini menciptakan interaksi antara pengguna dengan media yang digunakan. 
Pengguna tidak hanya dapat merasakan penyampaian informasi dengan 
indra pendengar dan indra pengelihatan saja, namun dapat merangsang respon aktif pengguna terhadap media itu sendiri. Hal tersebut merupakan cara efektif untuk merangsang keinginan belajar pengguna. Media interaktif memenuhi fungsi sebagai perantara untuk menyampaikan pesan dan terjadi interaksi langsung terhadap penggunanya (Takarini, 2015:423). 
[bookmark: _Toc115437]2.4 	Web 
[bookmark: _Toc115438]2.4.1  Pengenalan Web 
Web merupakan sekumpulan situs internet yang menampilkan teks, grafik, audio, dan animasi melalui hypertext transfer protocol untuk menyampaikan sebuah informasi (Rerung, 2018:1). Halaman web dibuat menggunakan bahasa standar HTML. HTML diterjemahkan oleh web browser agar dapat menampilkan informasi. Saat ini web sangat identik dengan Internet karena web dianggap sebagai standar interface pada layanan-layanan yang ada di Internet. Web telah mengalami perkembangan pesat hingga saat ini. Perkembangan ini juga memberikan paradigma baru dalam konsep belajar dimana kegiatan pembelajaran dapat dilakukan dimana saja, kapan saja dengan menggunakan sumber belajar elektronik. Hal tersebut juga menjadi kelebihan dari web sebagai media pembelajaran. 
Media pembelajaran bebasis web lebih dikenal dengan sebutan Web-Based Education (WBE) yaitu sebuah aplikasi pembelajaran yang terhubung dengan Internet yang dapat mendukung proses belajar. 
[bookmark: _Toc115439]2.4.2 	Bahasa Pemrograman Web 
Dalam pemrograman web terdiri dari beberapa unsur bahasa pemrograman. Terdapat 5 bahasa utama yang biasa digunakan untuk membuat sebuah website dinamis, dan kelima bahasa tersebut memiliki perannya masig-masing sebagai berikut. 
1. HTML, sebagai pembentuk struktur halaman web yang 
menempatkan setiap elemen web sesuai layout. 
2. CSS, sebagai pembentuk desain web dengan mengatur setiap elemen HTML agar lebih menarik. 
3. PHP, sebagai pemroses data pada sisi server sesuai permintaan client menjadi informasi yang siap di tampilkan pada browser. PHP juga sebagai penghubung aplikasi web dengan database. 
4. SQL, sebagai pengatur transaksi data antara aplikasi dengan database sebagai penyimpan data. 
5. JavaScript, sebagi pemroses data pada sisi client dan dapat memanipulasi HTML dan CSS secara dinamis. 
[bookmark: _Toc115440]2.4.3 	 Web Sebagai Media Pembelajaran 
Pada era modernisasi saat ini banyak dijumpai pemanfaatan teknologi komputer untuk membangun sebuah Pembelajaran Berbantuan Komputer (PBK) dalam  dunia pendidikan. PBK melibatkan pengguna untuk berinteraksi langsung dengan komputer, dan adanya umpan balik langsung kepada pengguna. Dalam perkembanganya web menjadi salah satu platform yang digunakan dalam PBK, karena web memanfaatkan teknologi komputer dalam pembuatannya. Dalam hal ini komputer digunakan sebagai perangkat yang memberikan pengalaman belajar kepada pengguna melalui platform web. Web sebagai media pembelajaran dapat mengolah unsur-unsur multimedia menjadi informasi yang mengundang respon dan interaksi antara pengguna dengan media pembelajaran itu sendiri, karena komputer dapat mengolah unsur-unsur multimedia tersebut. 
Kelebihan web sebagai media pembelajaran ialah pengguna memiliki kontrol atas hasil yang ingin didapat. Kelebihan kedua yaitu media pembelajaran web menawarkan fleksibilitas dan mobilitas, karena dapat digunakan dimanapun dan kapanpun. Aplikasi web juga sangat praktis karena tidak harus meng-install aplikasi tersebut pada perangkat keras. 
[bookmark: _Toc115441]2.5  	Algoritma Template Matching 
Algoritma ini merupakan metode sederhana yang digunakan untuk mengenali pola. Alur dari algoritma ini adalah suatu citra inputan mengandung template yang sudah tersimpan pada database. Template menjadi pusat perbandingan dan perhitungan seberapa banyak titik pada citra inputan yang sesuai dengan template. 
Tingkat kesesuaian antara citra masukan dengan template yang tersimpan dapat dihitung dengan nilai error terkecil menggunakan persamaan  
Min e = ∑ (Iₓ,y– Tₓ,y) ² 
I adalah pola pixel citra masukan yang akan dibandingkan. T adalah pola pixel citra template. Template dengan nilai error paling kecil adalah template yang paling sesuai dengan citra masukan yang akan dibandingkan. 
[image: ]
Gambar 2. 2 Tahapan Template Matching 
 
Pada gambar 2.1 dapat diketahui tahapan-tahapan proses dalam algoritma template matching. Penjelasan terhadap tahapan-tahapan tersebut sebagai berikut. 
1. Input 
Pengguna memasukan citra melalui goresan digital (mouse, touchpad, touchscreen). 
2. Pre-Processing 
Tahapan ini merupakan pengolahan inputan yang sudah dilakukan pengguna untuk diproses ke tahap selanjutnya. Ada tiga hal yang dilakukan saat pre-processing ini, yang pertama resize adalah proses penyamaan ukuran citra inputan agar sama dengan ukuran citra template. Kedua grayscaling merupakan proses pengubahan citra input menjadi citra keabuabuan, tahapan ini dilakukan untuk mempermudah pemrosesan selanjutnya. Ketiga proses treshold terhadap citra dilakukan untuk memisahkan background dan foreground citra dan mengubahnya menjadi warna biner untuk menghilangkan noise dari citra. 
3. Feature Extraction 
Proses ini merupakan proses pencarian ciri dari citra inputan, proses ini dilakukan sebelum citra akan dilakukakan proses klasifikasi menggunakan algoritma template matching. 
4. Classiffication 
Pada tahapan ini akan dihitung kesamaan antara citra input dengan citra template sehingga menghasilkan nilai korelasi yang nantinya digunakan dalam tahapan selanjutnya. 
5. Decision 
Setelah menhasilkan nilai korelasi dari proses classification, tahapan ini memilih nilai korelasi yang lebih tinggi, semakin tinggi atau semakin besar nilai korelasinya maka semakin besar tingkat kemiripan citra input dengan citra template. 
[bookmark: _Toc115442]2.6  	Data Flow Diagram (DFD) 
Data Flow Diagram (DFD) merupakan notasi yang digunakan untuk memenuhi kebutuhan analisis. Notasi-notasi tersebut tersusun menjadi sebuah diagram yang membantu untuk memahami sistem secara terstruktur dan secara logis. DFD juga menggambarakan aliran data masukan dan inputan dari setiap proses yang ada. Menurut Afyenni dalam jurnalnya mengatakan bahwa DFD adalah suatu model logika data atau proses yang dibuat untuk menggambarkan darimana asal data, dan kemana tujuan data yang keluar dari sistem, dimana data disimpan, proses apa yang menghasilkan data tersebut, dan interaksi antara data yang tersimpan, dan proses yang dikenakan pada data tersebut. 
Dalam pembuatan DFD terdapat simbol yang menunjukan kegunaanya masing-masing untuk dapat menggambarakan DFD. Terdapat empat buah simbol dalam DFD yang disebutkan dalam Tabel 2.4 
Tabel 2. 3 Simbol dalam DFD 
	Simbol 
	Nama 
	Kegunaan 

	 	
	External Entitiy 
	Suatu individu atau kelompok dari luar lingkup sistem. 

	 
	Data Flow 
	Menggambarkan arus data masuk dan keluar dari sistem 

	 	
	Process 
	Bagian dari sistem yang mengbah input menjadi output 

	 

	Data Store 
	Penyimpanan data 


 
 
[bookmark: _Toc115443]2.7  	Flowchart 
Flowchart dibuat untuk menggambarkan algoritma ynag terstruktur sehingga mudah dipahami dan diimplementasikan. Flowchart menggambarkan urutan logika atau langkah-langkah pemecahan masalah mengunakan simbolsimbol tertentu. (Sitorus 2015:14) 
Tabel 2. 4 Simbol dalam flowchart 
	Simbol 
	Nama 
	Fungsi 

	 
	Terminal 
	Menyatakan awal atau akhir suatu program 

	 
	Input / Output 
	Menyatakan proses input atau output tanpa tergantung jenis peralatannya 

	 
	Process 
	Menyatakan suatu proses yang dilakukan oleh komputer 

	 

	Decision 
	Menunjukkan suatu kondisi tertentu yang akan menghasilkan dua kemungkinan jawaban yaitu ya atau tidak 

	 

	Predifined process 
	Menyatakan penyediaan tempat penyimpanan suatu pengolahan untuk memberi harga awal 

	 

	connector 
	Menyatakan sambungan dari proses ke proses lainnya dalam halaman yang sama 

	 
	Flow 
	Menyatakan jalannya arus suatu proses 


 
 
[bookmark: _Toc115444]2.8  ERD (Entity Relationship Diagram) 
ERD merupakan data model yang menggambarkan struktur data berupa entitas yang saling berhubungan untuk menghasilkan suatu gambaran dari basis data. ERD terbentuk berdasarkan tiga komponen yaitu Entity, Relationship dan Atttibutes. Entity merupakan sekumpulan objek yang berhubungan dengan sistem dan digambarkan dengan simbol persegi panjang. Relationship menggambarkan hubungan antar entity dalam sebuah sistem.  Setiap entity harus saling berhubungan agar dapat menghasilkan informasi. Sedangkan attributes merupakan elemen yang menggambarkan karakteristik dari sebuah entity. Dalam pembuatan ERD maka diperlukan beberapa notasi yang ada pada tabel berikut. 
Tabel 2. 5 Notasi dalam ERD 
	Notasi 
	Nama 
	Fungsi 

	 
	Entity 
	Memberikan identitas pada entitas yang memiliki label dan nama 

	 	
	Relation 
	Untuk mengetahui jenis hubungan yang ada antara 2 entitas 

	 
	Attributes 
	Menyediakan penjelasan detil 	tentang 
entitas atau relasi tersebut 

	 

	Alur 
	Menghubungkan atribut dengan entitas dan entitas dengan relasi 


 
[bookmark: _Toc115445]2.9  	OpenCV 
Ilmu pemrograman terdiri dari banyak macam ilmu, salah satunya adalah computer vision. Computer vision adalah sebuah teknologi yang memungkinkan sebuah komputer dapat mengolah informasi dari gambar maupun video. Menurut Forsyth dan Ponece, computer vision adalah mengekstrak deskripsi dunia dari gambar atau urutan gambar (Budiharto, 2015:3). OpenCV merupakan pustaka perangkat lunak yang dapat memabantu komputer mengolah citra digital sehingga dapat diekstrak dan menghasilkan informasi. OpenCV memiliki lebih dari 2500 algoritma yang mencakup computer vision dan machine learning. Algoritmaalgoritma tersebut dapat digunakan untuk mendeteksi, mengenali, identifikasi, klasifikasi berbagai macam objek.  
Algoritma OpenCV juga dapat dimanfaatkan sebagai salah satu fitur dalam media pembelajaran, contonhnya deteksi objek. Dengan adanya deteksi objek ini memungkinkan komputer untuk mengenali sebuah objek yaitu tulisan. Dengan template matching dan deteksi objek, maka nantinya komputer bisa mengkoreksi tulisan dari pembelajar.
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