BAB 3
METODE DAN PERANCANGAN SISTEM

31 Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah telaah
literatur, teknik pengumpulan data, desain sistem, pemrograman sistem, pengujian

sistem, evaluasi, serta konsultasi dan penulisan. .

3.1.1 Telaah Literatur

Telaah literatur merupakan teknik pengumpulan berbagai informasi yang
digunakan, mulai dari berbagai buku, refrensi, data, serta jurnal-jurnal yang
berkaitan dengan penelitian. Telaah literatur adalah tahap paling awal dalam proses
penelitian yang akan dilakukan. Telaah literatur yang berada dalam penelitian ini
adalah bahasa Jepang, Usability, USE Questionnaire, skala Likert, dan metode

fisher yates shuffle.

3.1.2 Desain Sistem

Desain sistem yang dilakukan dalam penelitian ini adalah dengan
merancangan atau membuat gambaran kasar tentang sistem yang akan dibuat. Lalu
menentukan fungsionalitas sistem yang sesuai dengan spesifikasi yang telah
ditentukan sebelumnya. Pada tahap ini juga akan dibuat rancangan antarmuka dan

struktur database.

3.1.3 Perancangan Sistem
Tahap ini merupakan tahap implementasi dari rancangan yang sudah

ditentukan. Proses pemograman akan disesuaikan dengan fungsionalitas yang
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sesuai dengan spesifikasi yang telah dirancang. Dalam penelitian ini menggunakan
algoritma Fisher Yates Shuffle untuk pengacakan. Framework yang digunakan
untuk membuat dan merancang menggunakan Code Igniter serta MySql untuk

penyimpanan data.

3.1.4 Pengujian Sistem

Pengujian sistem yang dilakukan bertujuan agar website yang dirancang
dan dibangun sesuai dengan perancangan dan agar website yang dibuat dapat
digunakan sesuai dengan tujuan dibuatnya website ini. Uji coba dilakukan dengan
menguji algoritma. Uji coba algoritma fisher yates shuffle dilakukan dengan cara
membandingkan akurasi pengacakan antara pengacakan dengan cara manual dan

dengan cara memasukkan data ke kode fisher yates shuffle.

3.1.5 Evaluasi
Evaluasi dalam penelitian ini dilakukan dengan membagikan USE
Questionnaire kepada responden, setelah mendapatkan jawabannya maka akan

dihitung untuk memenuhi tujuan dari penelitian ini.

3.1.6 Konsultasi dan Penulisan
Konsultasi dan penulisan dalam penelitian ini dilakukan untuk
mendokumentasikan segala bentuk dari proses penelitian yang dilakukan serta

dapat menyimpulkan hasil akhir dari penelitian ini.

3.2 Perancangan Sistem
Dalam perancangan sistem, yang dilakukan yaitu merancang flowchart,

database schema, struktur tabel, dan rancangan antarmuka (user interface).

3.2.1 Flowchart

1. Flowchart Keseluruhan
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Start

Tampilan Halaman
Awal

Pilih menu

Tampilan
Kategori
Pembelajaran

Pembelajaran?

Tampilan »
Kategori Kuis

¥

Tampilan Tentang

No
No
.

End

Gambar 3.1 Flowchart Keseluruhan

Flowchart pada Gambar 3.1 merupakan flowchart keseluruhan dari website
ini, jika memilih pembelajaran maka akan menampilkan halaman kategori
pembelajaran yang akan dijelaskan pada Gambar 3.2. Jika memilih kuis maka akan
menampilkan halaman kategori kuis yang akan dijelaskan pada Gambar 3.3. Jika
memilih tentang maka akan menampilkan halaman tentang website ini. Jika

memilih beranda maka akan menampilkan halaman utama dari website ini.
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2. Flowchart Kategori Pembelajaran

Pilih Pembelajaran,

Tampilan Kategori
Pembelajaran

pakah pilis &5

Alfabet? Tampilan Alfabet

Apakah pililv
Kata Sifat?

7 Tampilan Kata Sifat

£pakah pilit~ °

Keluarga? Tampilan Keluarga
Yes
Apakah pilik - ol
Tempat? /.. Tampilan Tempat >

Apakah pililv
Pekerjzan?

7 Tampilan Pekerjaan

ampilan Perkenalan >

Tampilan Salam
Sapaan

¥

Tampilan Waktu

‘Apakah pilin

Warna? »" Tampilan Warna >
W

Gambar 3.2 Flowchart Kategori Pembelajaran
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Flowchart pada gambar 3.2 merupakan flowchart kategori pembelajaran
pada website ini. Jika pengguna memilih pembelajaran maka akan diberikan 10
kategori pembelajaran yaitu alfabet, bilangan, kata sifat, keluarga, tempat,
pekerjaan, perkenalan, salam sapaan, waktu, dan warna. Pengguna dapat memilih
salah satu kategori dan setelah salah satu kategori dipilih maka akan keluar halaman
yang di dalamnya terdapat tabel yang berisikan kosakata sebagai bahan

pembelajaran bahasa Jepang berdasarkan kategori yang dipilih.

3. Flowchart Kategori Kuis

Start

Pilin Kategori
Kuis

Apakah pilih alfabet/bilangan/kata Yes
sifatkeluargalftempat/pekerjaan/perkenalan/salam

sapanfwakiufwarna?

Soal Kuis —

Gambar 3.3 Flowchart Kategori Kuis

Flowchart pada Gambar 3.3 merupakan flowchart kategori kuis pada
website ini. Hampir sama seperti pada kategori pembelajaran, jika pengguna

memilih kuis maka akan diberikan 10 kategori kuis sesuai dengan kategori
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pembelajaran serta pengguna dapat memilih salah satu kategori tersebut. Setelah
memilih salah satu kategori maka tampil soal-soal kuis yang dapat dikerjakan sesuai

dengan kategori yang dipilih yang selanjutnya akan dijelaskan pada Gambar 3.4.

4. Flowchart Kuis

Start

Random Soal
Kuis

¥

User Input
Jawaban Soal

Apakah Soal
Habis?

Pertanyaan
Selanjutnya

Menampilkan Result

End

Gambar 3.4 Flowchart Kuis

Flowchart pada Gambar 3.4 merupakan flowchart kuis dimana pengguna
akan diberikan soal kuis acak lalu pengguna akan memilih jawaban pada pilihan
jawaban yang disediakan. Soal kuis acak ini akan dijelaskan pada Gambar 3.5.

Setelah semua soal sudah selesai dijawab, maka akan menampilkan result berupa
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skor yang didapatkan oleh pengguna serta akan menampilkan hasil jawaban dari

tiap soal yang disudah dijawab sehingga dapat dijadikan bahan review.

5. Flowchart Random Soal Kuis

Start

Get Soal

!

Fisher Yates
Shuffle

v

Menampilkan Soal
yang diacak
Menggunakan Metode
Fisher Yates Shuffle

Database

End

Gambar 3.5 Flowchart Random Soal Kuis

Flowchart pada Gambar 3.5 merupakan flowchart random soal kuis yang
akan diberikan kepada pengguna. Soal-soal yang ditampilkan merupakan soal dari
database yang sudah dibuat. Random atau pengacakan soal kuis akan menggunakan

metode fisher yates shuffle yang akan dijelaskan pada Gambar 3.6.
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6. Flowchart Fisher Yates Shuffle

False

while
currentindex

randomindex =
Math.randomi{currentinde:x)

h

currentindex —

h 4

tempValue = array.get(currentindex)

h

array[currentindex]
= array.get(randominde:x)

!

array[randomindex] = tempValue

Gambar 3.6 Flowchart Fisher Yates Shuffle

Flowchart pada Gambar 3.6 merupakan flowchart fisher yates shuffle yang

digunakan untuk mengacak soal kuis yang akan diberikan kepada pengguna.
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3.2.2 Database Schema

n o ongo kata_sifat

¢ sifatld : varchar(5)

@ sifatAbjadJepang : varchar(10)
sifatRomaji : varchar(15)
sifatArti - varchar(25)

ﬂ° nihonoo warna

2 warnald : varchar(5)
warnaAbjadJepang : varchar(10)
warnaRomaiji - varchar(15)

= warnaArti - varchar(20)

n o nihongo nama_tempat

@ tempatld : varchar(3)
tempatAbjadJepang : varchar(15)
tempatRomaji : varchar(20)

o tempatAvrti : varchar(20)

nQ 10090 pekerjaan

@ pekerjaanid : varchar(5)
pekerjaanAbjadJepang : varchar(15)
@ pekerjaanRomaji : varchar(15)
pekerjaanArti - varchar(20)

na 1hongo perkenalan

@ perkenalanid : varchar(3)

o perkenalanAbjadJepang : varchar(20)

@ perkenalanRomaji : varchar(40)
perkenalanArti : varchar(40)

o 10ngo alfabet no

¢ alfabetld - varchar(3)
alfabetHiragana : varchar(3)
alfabetKatakana : varchar(3)
o alfabetRomaiji : varchar(3)

2 bilanganld : varchar(3)
bilanganAbjadJepang : varchar(15)

@ bilanganRomaiji : varchar(15)

@ bilanganArti : varchar(15)

n o [ oo salam_sapaan

@ sapaanld : varchar(3)

@ sapaanAbjadJepang : varchar(20)

@ sapaanRomaji : varchar(25)
sapaanArti : varchar(40)

o 100 keluarga

@ keluargald : varchar(3)
keluargaAbjadJepang : varchar(15)
@ keluargaRomaji : varchar(15)
keluargaArti : varchar(40)

ongo bilangan

n o T 0o kategori
¢ kategorild : varchar(5) "
kategori : text

©  nhongo jawaban
2 jawabanld : varchar(5)

2 pertanyaanld : varchar(5)
3 pilihan1 - text

pilihan2 : text
@ pilihan3 : text
@ pilihan4 - text

Jjawaban : text

ng 11hongo waktu
¢ waktuld : varchar(3)
@ waktuAbjadJepang : varchar(10)

waktuRomaiji : varchar(20)

@ waktuArti - varchar(20)

10ngo pertanyaan
@ pertanyaanid : varchar(5)
€ & kategorild : varchar(5)

Gambar 3.7 Skema Database

Perancangan skema database dilakukan agar mengetahui hubungan tiap

antar kolom tabel yang berada di dalam database.

3.2.3 Struktur Tabel

Pada pembuatan website ini terdapat struktur tabel yang digunakan sebagai

berikut.

Nama Tabel

Fungsi

Primary Key

Foreign Key

: Alfabet

: alfabetld

: Menyimpan data pembelajaran alfabet bahasa Jepang

Tabel 3.1 Struktur Tabel Alfabet

No

Nama Field

Tipe Data

Keterangan

alfabetld

String

Menyimpan id alfabet

alfabetHiragana

String

Menyimpan hiragana alfabet

alfabetKatakana

String

Menyimpan katakana alfabet

alfabetRomaji

String

Menyimpan romaji alfabet
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Nama Tabel

: Bilangan

Fungsi : Menyimpan data pembelajaran tentang bilangan
Primary Key : bilanganid
Foreign Key : -
Tabel 3.2 Struktur Tabel Bilangan
No Nama Field Tipe Data Keterangan
1 | bilanganld String Menyimpan id bilangan
2 | bilanganAbjadJepang | String Menyimpan abjad Jepang bilangan
3 | bilanganRomaji String Menyimpan romaji bilangan
4 | bilanganArti String Menyimpan arti dalam bahasa
Indonesia
Nama Tabel : Sifat
Fungsi : Menyimpan data pembelajaran tentang kata sifat
Primary Key : sifatld
Foreign Key : -
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Tabel 3.3 Struktur Tabel Sifat

No Nama Field Tipe Data Keterangan
1 | sifatld String Menyimpan id kata sifat
2 | sifatAbjadJepang String Menyimpan abjad Jepang kata sifat
3 | sifatRomaji String Menyimpan romaji kata sifat
4 | sifatArti String Menyimpan arti dalam bahasa
Indonesia
Nama Tabel : Keluarga
Fungsi : Menyimpan data pembelajaran tentang keluarga
Primary Key : keluargald
Foreign Key : -
Tabel 3.4 Struktur Tabel Keluarga
No Nama Field Tipe Data Keterangan
1 | keluargald String Menyimpan id keluarga
2 | keluargaAbjadJepang | String Menyimpan abjad Jepang keluarga
3 | keluargaRomaji String Menyimpan romaji keluarga
4 | keluargaArti String Menyimpan arti dalam bahasa
Indonesia
Nama Tabel : Tempat
Fungsi : Menyimpan data pembelajaran tentang nama tempat
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Primary Key :tempatid
Foreign Key : -
Tabel 3.5 Struktur Tabel Tempat
No Nama Field Tipe Data Keterangan
1 | tempatld String Menyimpan id tempat
2 | tempatAbjadJepang | String Menyimpan abjad Jepang nama
tempat
3 | tempatRomaji String Menyimpan romaji nama tempat
4 | tempatArti String Menyimpan arti dalam bahasa
Indonesia
6. Nama Tabel : Pekerjaan
Fungsi : Menyimpan data pembelajaran tentang pekerjaan
Primary Key : pekerjaanid
Foreign Key : -
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Tabel 3.6 Struktur Tabel Pekerjaan

No Nama Field Tipe Data Keterangan

1 | pekerjaanld String Menyimpan id pekerjaan

2 | pekerjaanAbjadJepang | String Menyimpan abjad Jepang pekerjaan

3 | pekerjaanRomaji String Menyimpan romaji pekerjaan

4 | pekerjaanArti String Menyimpan arti dalam bahasa
Indonesia

Nama Tabel : Perkenalan

Fungsi : Menyimpan data pembelajaran tentang perkenalan

Primary Key : perkenalanid

Foreign Key : -
Tabel 3.7 Struktur Tabel Perkenalan
No Nama Field Tipe Data Keterangan
1 | perkenalanid String Menyimpan id pekerjaan
2 | perkenalanAbjadJepang | String Menyimpan abjad Jepang perkenalan
3 | perkenalanRomaji String Menyimpan romaji perkenalan
4 | perkenalanArti String Menyimpan arti dalam bahasa
Indonesia

Nama Tabel : Salam

Fungsi : Menyimpan data pembelajaran tentang salam sapaan
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Primary Key : sapaanld

Foreign Key : -
Tabel 3.8 Struktur Tabel Salam
No Nama Field Tipe Data Keterangan
1 | sapaanld String Menyimpan id sapaan
2 | sapaanAbjadJepang String Menyimpan abjad Jepang salam
sapaan
3 | sapaanRomaji String Menyimpan romaji salam sapaan
4 | sapaanArti String Menyimpan arti dalam bahasa
Indonesia
Nama Tabel : Waktu
Fungsi : Menyimpan data pembelajaran tentang waktu

Primary Key : waktuld

Foreign Key : -
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Tabel 3.9 Struktur Tabel Waktu

No Nama Field Tipe Data Keterangan
1 | waktuld String Menyimpan id waktu
2 | waktuAbjadJepang String Menyimpan abjad Jepang waktu
3 | waktuRomaji String Menyimpan romaji waktu
4 | waktuArti String Menyimpan arti dalam bahasa
Indonesia

10. Nama Tabel : Warna

Fungsi : Menyimpan data pembelajaran tentang warna

Primary Key :warnald

Foreign Key : -
Tabel 3.10 Struktur Tabel Warna
No Nama Field Tipe Data Keterangan
1 | warnald String Menyimpan id warna
2 | warnaAbjadJepang String Menyimpan abjad Jepang warna
3 | warnaRomaji String Menyimpan romaji warna
4 | warnaArti String Menyimpan arti dalam bahasa
Indonesia

11. Nama Tabel : Kategori

Fungsi : Menyimpan data tentang kategori soal kuis



Primary Key : kategorild
Foreign Key : -
Tabel 3.11 Struktur Tabel Kategori
No Nama Field Tipe Data Keterangan
1 | kategorild String Menyimpan id kategori
2 | kategori String Menyimpan kategori soal kuis
12. Nama Tabel : Pertanyaan
Fungsi : Menyimpan data tentang soal kuis
Primary Key : pertanyaanld
Foreign Key : kategorild
Tabel 3.12 Struktur Tabel Pertanyaan
No Nama Field Tipe Data Keterangan
1 | pertanyaanld String Menyimpan id pertanyaan
2 | kategorild String Menyimpan id kategori
3 | pertanyaan String Menyimpan soal kuis
13. Nama Tabel : Jawaban
Fungsi : Menyimpan data tentang jawaban soal kuis
Primary Key : jawabanld
Foreign Key : pertanyaanld
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Tabel 3.13 Struktur Tabel Jawaban

No Nama Field Tipe Data Keterangan

1 | jawabanld String Menyimpan id jawaban

2 | pertanyaanld String Menyimpan id pertanyaan
3 | pilihanl String Menyimpan pilihan 1

4 | pilihan2 String Menyimpan pilihan 2

5 | pilihan3 String Menyimpan pilihan 3

6 | pilihan4 String Menyimpan pilihan 4

7 | jawaban String Menyimpan jawaban

3.2.4 Rancangan Antarmuka

Berikut rancangan antarmuka yang berguna sebagai gambaran untuk

tampilan website. Desain antarmuka yang dibuat terdiri dari halaman awal, halaman

kategori pembelajaran, halaman isi pembelajaran, halaman kategori kuis, halaman

isi kuis, dan halaman tentang.

PR o
R Al P U

Nihongo Yasahii

Selamat Datang !

Picture

Pembelajaran

Learmn Mors

Beranda Pembelajaran Kuis Tentang

Let's Learn Japanese!

Picture

Kuis

Learn Mors

Picture

Picture

Tentang

Leamn Mors

Footer

Gambar 3.8 Halaman Awal Website Nihongo Yasashii
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Gambar 3.8 merupakan gambaran untuk halaman awal pada website
nihongo yasashii. Pada header pojok Kiri atas terdapat tulisan Nihongo Yasahii
beserta bentuk hiragana. Terdapat pula tombol pada sisi atas untuk perpindahan
dari satu halaman ke halaman lain yang dituju. Tombol-tombol tersebut terdiri dari
tombol beranda, pembelajaran, kuis, dan tentang. Pada halaman ini terdapat 3 menu

yang dapat dipilih yaitu pembelajaran, kuis, dan tentang.

Nihongo Ya_sahii

[TIF L. = B X Thn
[ P =

Beranda Pembelajaran Kuis Tentang

Tentang

Website ini dibuat oleh Andreas Guntur Hutama sebagai penilaian
untuk mendapatkan gelar 5 Kom

Di bawah ini merupakan sumber-sumber dari gambar serta
pembelajaran Bahasa Jepang yang ada dalam website ini.

aaa png aaa png aaa png aaa png aaa png

Sumber : google.com Sumber : google.com Sumber : google.com Sumber : google.com Sumber : google.com

Footer

Gambar 3.9 Halaman Tentang pada Website Nihongo Yasashii

Gambar 3.9 merupakan gambaran untuk halaman tentang website nihongo
yasashii yang berisi sumber refrensi gambar maupun data yang digunakan dalam
pembuatan website nihongo yasashii. Terdapat pula tombol pada sisi atas untuk
perpindahan dari satu halaman ke halaman lain yang dituju. Tombol-tombol

tersebut terdiri dari tombol beranda, pembelajaran, kuis, dan tentang.
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Nihengo Yasahii
IDIEA T PEDL

Beranda

Pembelajaran Kuis  Tentang

Pembelajaran

Alfabet

Learn Mor

Bilangan

Learn Maors|

Pada bagian pembelajaran terdapat 10 kategori dimana pada masing-masing kategori terdapat
kumpulan kosakata bahasa Jepang

Kata Sifat

Learn Mors,

Keluarga

Learni Maorg

Tempat

Learn Mors,

Pekerjaan

Leamn Morg

Perkenalan

Leam Maorg|

Salam Sapaan

Learn Mo

Wakiu

Learn Maorg

Wama

Leamn Mo

Footer

Gambar 3.10 Halaman Kategori Pembelajaran pada Website Nihongo Yasahii

Gambar 3.10 merupakan gambaran untuk halaman pembelajaran pada

website nihongo yasashii. Pada halaman ini terdapat kategori pembelajaran yang

dapat dipilih dan jika user menekan learn more pada salah satu kategori

pembelajaran maka akan berpindah ke halaman isi pembelajaran sesuai kategori

yang dipilih. Terdapat pula tombol pada sisi atas untuk perpindahan dari satu

halaman ke halaman lain yang dituju. Tombol-tombol tersebut terdiri dari tombol

beranda, pembelajaran, kuis, dan tentang.

Nihongo Ya_sahii

WiEAC P

Beranda Pembelajaran Kuis  Tentang

Kategori A
teks teks teks
teks teks teks
teks teks teks

Footer

Gambar 3.11 Halaman Isi Salah Satu Kategori Pembelajaran
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Gambar 3.11 merupakan gambaran untuk halaman isi salah satu kategori
pembelajaran. Pada halaman ini akan ditunjukkan kosakata dalam bahasa Jepang
baik dalam bentuk hiragana, katakana, maupun romaji serta diberikan artinya dalam
bahasa Indonesia. Kosakata tersebut akan disajikan dalam bentuk tabel. Terdapat
pula tombol pada sisi atas untuk perpindahan dari satu halaman ke halaman lain
yang dituju. Tombol-tombol tersebut terdiri dari tombol beranda, pembelajaran,

kuis, dan tentang.

Nihongo Yasahii

PETH
2o L

Beranda Pembelajaran  Kuis  Tentang

IZIEAC

Kuis

Pada bagian kuis terdapat 10 kategori dimana pada masing-masing kategori terdapat
kumpulan =soal pilihan ganda kosakata bahasa Jepang

A : .
Alfabet EBilangan Kata Sifat Keluarga Tempat
Laarn Mors) Leam Moars) Learn ars Learn htary Learn Mors|
Pekerjaan Perkenalan Salam Sapaan Waktu Wama
Learn Morg Learn Mors| Learn More| Learn Morg Learn Mors|

Footer

Gambar 3.12 Halaman Kategori Kuis pada Website Nihongo Yasashii

Gambar 3.12 merupakan gambaran untuk halaman kuis pada website
nihongo yasashii. Pada halaman ini terdapat kategori kuis yang dapat dipilih dan
jika user menekan learn more pada salah satu kategori kuis maka akan berpindah
ke halaman isi kuis sesuai kategori yang dipilih. Terdapat pula tombol pada sisi atas
untuk perpindahan dari satu halaman ke halaman lain yang dituju. Tombol-tombol

tersebut terdiri dari tombol beranda, pembelajaran, kuis, dan tentang.
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Nihongo Yasahii

IZIF A, T 2 ETM
L =S PN e

Beranda Pembelajaran Kuis Tentang

Kuis A
Soal Kuis...
[ Pilihan ] [ Pilihan ]
[ Pilihan ] [ Pilihan ]

SubmitAnswer] [Pre\rious][ Next ]

Footer

Gambar 3.13 Halaman Isi Salah Satu Kategori Kuis

Gambar 3.13 merupakan gambaran untuk halaman isi salah satu kategori
kuis. Pada halaman ini akan ditampilkan pertanyaan dan empat pilihan jawaban
dalam bentuk pilihan ganda. Disediakan juga button previous dan next untuk
melakukan perpindahan dari satu soal ke soal lainnya serta tombol submit answer
untuk submit jawaban yang telah dipilih. Terdapat pula tombol pada sisi atas untuk
perpindahan dari satu halaman ke halaman lain yang dituju. Tombol-tombol

tersebut terdiri dari tombol beranda, pembelajaran, kuis, dan tentang.

Nihongo Yasahii

ICIEA S 2 ETML
LR A P e

Beranda Pembelajaran Kuis Tentang

Kuis

Nilai anda adalah : ... 100

Nomor Pertanyaan Jawaban Anda Jawaban Benar

Footer

Gambar 3.14 Halaman Result
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Gambar 3.14 merupakan gambaran untuk halaman result. Pada halamanini
akan ditampilkan skor yang didapatkan oleh pengguna serta akan ditampilkan hasil
jawaban dari tiap soal yang sudah dijawab. Terdapat pula tombol pada sisi atas
untuk perpindahan dari satu halaman ke halaman lain yang dituju. Tombol-tombol

tersebut terdiri dari tombol beranda, pembelajaran, kuis, dan tentang.
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