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3.1

BAB Il

METODE DAN PERANCANGAN SISTEM

Metode Penelitian

Terdapat beberapa tahapan metode yang dilakukan untuk penelitian ini.
Studi Literatur, mengumpulkan referensi dan mempelajari sumber-sumber
seperti jurnal, halaman web, dan artikel yang berhubungan dengan Drill
Sandwich, flashcard, dan lain-lain yang berhubungan dengan penelitian yang
dilakukan.
Perancangan Aplikasi, melakukan perancangan aplikasi mulai dari
perancangan antarmuka, perancangan database, perancangan alur dan logika
program.
Pembuatan Aplikasi, pada tahap ini antarmuka, database, dan aplikasi dibuat
dengan mengimplementasikan metode Drill Sandwich yang telah dirancang
sebelumnya.
Uji Coba, pada tahap ini dilakukan proses pengujian terhadap aplikasi apakah
sudah sesuai dengan kebutuhan yang diharapkan dan memastikan program
berjalan sesuai seperti yang diharapkan.
Evaluasi, pada tahap ini dilakukan penarikan kesimpulan dari kuesioner yang
telah disebarkan sebelumnya.
Dokumentasi, pada tahap ini dilakukan penulisan laporan dari proses

pembuatan aplikasi hingga kesimpulan dari penelitian yang dilakukan.
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3.2 Perancangan Sistem
Model dari rancangan sistem ini adalah model Object Oriented, sehingga
diagram yang dibuat adalah use case diagram, activity diagram, sequence

diagram, dan class diagram.

3.2.1 Use Case Diagram

Use case diagram secara grafis menggambarkan interaksi antara sistem,
sistem eksternal, dan pengguna. Dengan kata lain Use Case diagram secara grafis
mendeskripsikan siapa yang akan menggunakan sistem dan dalam cara apa

pengguna mengharapkan interaksi dengan sistem itu (Henderi, 2008).

User ]
Reqister

Insert Soal Kuis
Update Soal Kuis

Delete Soal Kuis

Admin

Gambar 3.1 Use Case Diagram
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Pada Gambar 3.1, terdapat dua aktor yaitu user dan admin. User dapat

melakukan Register, dan Login terlebih dahulu sebelum bisa melakukan Isi Kuis

Kosakata, Lihat Skor, dan Lihat About. Admin dapat melakukan Insert Soal,

Update Soal, Delete Soal. Masing-masing use case dijelaskan lebih lanjut dalam

use case scenario.

A. Use Case Scenario Login

Tabel 3.1 Use Case Scenario Login

Name Login
Description Use case menggambarkan user melakukan login
Actor User

Frequency of Use

Setiap kali user melakukan login

Pre-condition

User menjalankan aplikasi untuk pertama kali

Post-condition

User masuk ke halaman utama

Main Course

User memasukkan username dan password

Alternate Courses

User diminta untuk memasukkan
password yang benar

username dan

Use case Login menggambarkan user melakukan login. Use case ini

digunakan setiap kali user melakukan login dengan menjalankan aplikasi terlebih

dahulu. User diminta untuk memasukkan username dan password sebelum masuk

ke halaman menu. Jika username dan password tidak sesuai atau salah, maka user

akan diminta untuk memasukkan password kembali.

B. Use Case Scenario Register

Tabel 3.2 Use Case Scenario Register

Name Register
Description Use case menggambarkan user melakukan register
Actor User

Frequency of Use

Setiap kali user melakukan register

Rancang Bangun Aplikasi..., Herman Purnama Jaya, FTI UMN, 2018
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Tabel 3.2 Use Case Scenario Register (Lanjutan)

Pre-condition

User menjalankan aplikasi untuk pertama kali

Post-condition

User berhasil terdaftar

Main Course

User memasukkan informasi kepada sistem

Alternate Courses

User diminta untuk mengisi data yang kosong

Use case Register menggambarkan user melakukan proses register. Use

case ini digunakan setiap kali user melakukan register. Di sini user diminta untuk

memasukkan informasi berupa username, dan password. Setelah data diisi, maka

sistem akan melakukan validasi masukkan. Jika informasi sudah valid, maka user

berhasil melakukan registrasi, sedangkan jika data tidak valid, maka user akan

diminta untuk memasukkan data yang benar.

C. Use Case Scenario Isi Kuis Kosakata

Tabel 3.3 Use Case Scenario Isi Kuis Kosakata

Name Isi Kuis Kosakata
Description Use case menggambarkan user melakukan kuis kosakata
Actor User

Frequency of Use

Setiap kali user melakukan kuis kosakata

Pre-condition

User memilih chapter kuis kosakata

Post-condition

1. Sistem menampilkan informasi bahwa kuis sudah
selesai

2. Sistem mengirim hasil
ditambahkan pada database

kuis ke server untuk

Main Course

User mengerjakan kuis kosakata

Alternate Courses

User diminta untuk mengkonfirmasi keluar dari sesi kuis

Use case Isi Kuis Kosakata menggambarkan proses user melakukan kuis

kosakata. Use case ini digunakan setiap kali user melakukan kuis kosakata. Di

sini user melakukan kuis kosakata yang akan dinilai oleh sistem. Setelah itu

sistem akan mengirimkan hasil kuis ke server untuk disimpan pada database.
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D. Use Case Scenario Lihat Skor

Tabel 3.4 Use Case Scenario Lihat Skor

Name Lihat Skor
Description Use case menggambarkan user melihat skor
Actor User

Frequency of Use

Setiap kali user melihat skor

Pre-condition

User memilih lihat skor

Post-condition

Skor user ditampilkan

Main Course

User melihat skor

Alternate Courses

Use case Lihat Skor menggambarkan user melihat skor. Use case ini

digunakan setiap kali user ingin melihat skor setiap kali user memilih menu lihat

skor. User dapat memilih chapter yang diinginkan untuk melihat skor sesuai

dengan chapter yang ada.

E. Use Case Scenario Lihat About

Tabel 3.5 Use Case Scenario Lihat About

Name Lihat About
Description Use case menggambarkan user melihat About
Actor User

Frequency of Use

Setiap kali user memilih menu About

Pre-condition

User memilih menu About

Post-condition

About ditampilkan

Main Course

User melihat About

Alternate Courses

Use case Lihat About menggambarkan user melihat About. Use case ini

digunakan setiap kali user memilih menu About untuk menampilkan halaman

About. Kondisi akhir dari use case ini adalah ditampilkannya halaman About.

Rancang Bangun Aplikasi..., Herman Purnama Jaya, FTI UMN, 2018
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F. Use Case Scenario Insert Soal Kuis

Tabel 3.6 Use Case Scenario Insert Soal Kuis

Name Insert Soal Kuis

Description Use case menggambarkan admin  melakukan
penambahan data kuis

Actor Admin

Frequency of Use

Setiap kali admin melakukan penambahan data kuis

Pre-condition

Admin memilih Insert Soal Kuis

Post-condition

Data soal kuis ditambahkan

Main Course

Admin memasukkan data soal kuis

Alternate Courses

Admin diminta untuk mengisi data yang kosong

Use case Insert Data Kuis menggambarkan admin melakukan penambahan

data soal kuis. Use case ini digunakan setiap kali admin melakukan penambahan

soal kuis. Admin perlu mengisi seluruh informasi soal kuis yang ingin

ditambahkan. Jika terdapat field yang belum diisi, admin diminta untuk

mengisinya.

G. Use Case Scenario Update Soal Kuis

Tabel 3.7 Use Case Scenario Update Soal Kuis

Name Update Soal Kuis

Description Use case menggambarkan admin melakukan perubahan
data soal kuis

Actor Admin

Frequency of Use

Setiap kali admin melakukan perubahan data soal kuis

Pre-condition

Admin memilih Update Soal Kuis

Post-condition

Data soal kuis berubah

Main Course

Admin memasukkan informasi data soal kuis yang ingin
diubah

Alternate Courses

Admin diminta untuk mengisi data yang kosong

Use case Update Soal Kuis menggambarkan admin melakukan perubahan

data soal kuis. Use case ini digunakan setiap kali admin melakukan perubahan
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data soal kuis. Admin perlu mengisi seluruh informasi data soal kuis yang ingin

diubah. Jika terdapat field yang belum diisi, admin diminta untuk mengisinya.

H. Use Case Scenario Delete Soal Kuis

Tabel 3.8 Use Case Scenario Delete Soal Kuis

Name Delete Soal Kuis

Description Use case menggambarkan admin  melakukan
penghapusan soal kuis

Actor Admin

Frequency of Use | Setiap kali admin melakukan penghapusan data soal kuis

Pre-condition Admin memilih Delete Soal Kuis

Post-condition Data soal kuis dihapus

Main Course Admin memasukkan id soal yang ingin dihapus

Alternate Courses | Admin diminta untuk mengisi seluruh field

Use case Delete Soal menggambarkan admin melakukan penghapusan
soal kuis. Use case ini digunakan setiap kali admin melakukan penghapusan soal
kuis. Admin perlu mengisi id soal yang ingin dihapus. Jika terdapat field yang

belum diisi, admin diminta untuk mengisinya.

3.2.2 Activity Diagram

Activity diagram adalah sebuah diagram alur kerja yang menjelaskan
berbagai kegiatan pengguna atau sistem, orang yang melakukan masing-masing
aktivitas, dan aliran sekuensial dari aktivitas-aktivitas tersebut (Satzinger et al,
2010). Activity diagram sangat berguna untuk model action yang akan dikerjakan
ketika sebuah operasi dieksekusi serta hasil dari action tersebut, tidak semua use
case harus digambarkan dalam sebuah activity diagram (Whitten & Bentley,

2007).
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A Activity Diagram Login

User System Server

Menjalankan Aplikasi o Menampilkan
Pertama Kali . LoginActivity

0

Mengirimkan Input
Username dan
Password

{ Meminta User untuk '\ Mo
Mengizsi Ulang Usermname [«
AN dan Password /

Menampilkan
QuizListActivity fes

Mengisi Username
dan Password

Username dan
Password Valid?

Gambar 3.2 Activity Diagram Login

Proses diawali dengan user menjalankan aplikasi pertama kali. Sistem
akan menampilkan halaman login. Lalu user diminta untuk mengisi username dan
password. Setelah itu, server membalas apakah data yang dikirimkan ada pada
database. Jika data tidak ada pada database, maka sistem akan meminta user
untuk mengisi ulang username dan password kembali. Jika data username dan
password ditemukan pada database maka user sudah suskes melakukan login dan

halaman QuizListActivity ditampilkan.
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B. Activity Diagram Register

User System Server

Memilih Fitur Menampilkan
Register RegisterActivity
No
Mengisi Data Untuk Mengirim Data
: e -

{Menampilkan Pesan Gagal)

Username dan

Password Sudah Password Valid?

Diisi?

:

Mendaftar

Menampilkan Pesan

Data
Sukses Mendaftar Register ke Database

Gambar 3.3 Activity Diagram Register

Proses diawali dengan user memilih fitur register yang ada pada halaman
login. Setelah itu sistem akan menampilkan halaman register, user kemudian
diminta untuk mengisi data yang dibutuhkan untuk dapat melakukan registrasi,
setelah selesai mengisi data, tombol submit ditekan. Sistem melakukan
pemeriksaan terhadap masukkan user. Jika data sudah terisi secara lengkap, maka
data dikirimkan ke server. Selanjutnya server melakukan pemeriksaan apabila
username sudah terdaftar di database. Jika username sudah terdaftar pada
database, user akan diminta untuk mengisi ulang data registrasi, jika username
belum terdaftar, maka username dan password akan dimasukkan ke dalam

database.
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C. Activity Diagram Isi Kuis Kosakata

User System Server

°
|

\ApliQ Meminta Data JSON
l Setelah Login | Status Soal Kuis

Memilih Chapter Ki QuizListActivity

Mendapatkan
Meminia Data JSON
— Chaptat dan S‘a%akala Kese\um@*

(Menampilkan AllQuiz)
NI

Aengirim Data JSON'
Status Soal Kuis

Mengirim Data JSON
Kosakata Keseluruhan

Menekan Tombol

clivity

Mengirim Data JSON
Soal Kuis Pemanasan

Mendapatkan
Chapter dan Status
Kuis

Mengirim Data JSON
Scal Kuis

Meminta Data JSON
Soal Kuis Pemanasan

Pertama Kali
Mengambil
Kuis?

Meminta Data JSON
Soal Kuis

i Kuis ( \‘
Kosakata \  QuizActivity  f

Menghitung
Hasil Kuis

Submit

Memasukkan Hasil
Kuis Kosakata Ke
Database

Mengirim Hasil Kuis
Kosakata Ke Server

Menampilkan
EndQuizActivity

Gambar 3.4 Activity Diagram Isi Kuis Kosakata
Proses diawali dengan user menjalankan aplikasi setelah login. Sistem
akan meminta data JSON ke server untuk dikerjakan. Setelah itu server
mengirimkan data JSON yang berisi status soal kuis ke sistem yang akan
digunakan untuk menampilkan QuizListActivity. User kemudian memilih chapter
kuis yang akan dikerjakan. Sistem kemudian mendapatkan chapter dan status kuis
dari user yang kemudian sistem akan meminta data JSON kosakata keseluruhan.

Server lalu mengirimkan data JSON mengenai kosakata keseluruhan pada sistem.
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Data yang telah diterima oleh sistem akan digunakan untuk menampilkan
AllQuizActivity.

Setelah itu user dapat menekan tombol next untuk kemudian mengirimkan
data berupa chapter dan status kuis yang akan diterima oleh sistem. Dengan data
tersebut sistem dapat menentukan apakah user mengambil kuis untuk pertama
kalinya atau tidak. Jika user mengambil kuis untuk pertama kali, maka sistem
akan meminta server untuk mengirimkan soal kuis pemanasan. Pertanyaan pada
kuis pemanasan tidak menggunakan metode apapun dan akan ditanyakan
sebanyak satu kali agar sistem mendapat informasi mengenai pertanyaan apa saja
yang telah diketahui dan yang belum diketahui oleh user. jika user sudah pernah
mengikuti kuis pemanasan, maka sistem akan meminta server untuk mengirimkan
soal kuis. Setelah itu sistem akan menampilkan pertanyaan pada QuizActivity,
yang kemudian kuis akan dikerjakan oleh user. Metode Drill Sandwich digunakan
pada saat user mengerjakan soal kuis, sistem akan menyusun pertanyaan dengan
pola K:K>K3U1K4KsU2KsK7U3 (70% known, 30% unknown) dan pertanyaan akan
diulang sebanyak tiga kali yang setiap rondenya akan diacak namun masih
memiliki pola yang sama. Namun, ketika jumlah kosakata yang diketahui oleh
user tidak mencapai tujuh kosakata, maka pola baru akan dibuat berdasarkan
urutan pola KiK>KsU1K3KsU2KsK7Us. Pola baru tersebut tidak menggunakan
metode Drill Sandwich namun dibentuk dikarenakan dengan menyisipkan
kosakata yang sudah diketahui dapat meningkatkan daya ingat dari kosakata yang
belum diketahui. Setelah selesai user dapat melakukan submit agar sistem

melakukan penghitungan hasil dari kuis dan dikirimkan ke server untuk
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dimasukkan ke dalam database. Setelah dimasukkan ke dalam database maka

sistem akan menampilkan EndQuizActivity.

D. Activity Diagram Lihat Skor

User

System

Server

Menilin Fitur
Lihat Skor

Menampilkan
ViewResuliList
Activity

Memilih Chapter

e

{

Chapter

Mendapatkan Meminta data JS!

Hasil Kuis

Menampilkan

%

Mengirim Data JSON
Hasil Kuis

ViewResult
Activity

Gambar 3.5 Activity Diagram Lihat Skor

Proses diawali dengan user memilih fitur lihat skor, lalu sistem akan

menampilkan activity ViewResult. Setelah itu, user memilih chapter untuk

mengetahui skor pada chapter yang sesuai. Sistem akan mendapatkan chapter dari

user, lalu sistem meminta data JSON hasil kuis pada server yang kemudian akan

mengirimkan data hasil kuis ke sistem untuk ditampilkan pada activity

ViewResult.
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E. Activity Diagram Lihat About

User System

Memilih Fitur About Menampilkan About
us Activity

Gambar 3.6 Activity Diagram Lihat About

Proses diawali dengan user memilih fitur about. Setelah itu sistem akan

menampilkan halaman about.

F. Activity Diagram Insert Soal Kuis

Admin System Server

Menampikan
Activity

Memilih Chapter
Meminta data JSON
Kosakata Keseluruhan

Memilih Fitur
Insert S

nsert Soal

WMengirim Data JSON
Kosakata Keseluruhan

ta Kuis
ki

Yang akan
dimasukkan

Mengirimkan Data
Kuis Yang akan

o2
“““ Dimasukkan

Gambar 3.7 Activity Diagram Insert Soal Kuis

Proses diawali dengan admin memilih chapter. Setelah itu sistem akan
mendapatkan informasi chapter dan akan menampilkan activity ChooseAction.
Admin lalu memilih fitur insert soal, sistem lalu meminta data JSON kosakata

keseluruhan dari chapter yang telah diambil sebelumnya. Server mengirimkan
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data kosakata keseluruhan yang akan ditampilkan pada activity InsertQuestion
oleh sistem. Selanjutnya, admin mengisi data kuis yang akan dimasukkan ke
dalam database. Sistem akan memeriksa apakah semua field sudah diisi, jika
belum maka admin diminta untuk mengisi field yang kosong, jika tidak ada field
yang kosong, maka sistem akan mengirimkan data kuis yang akan dimasukkan ke
server. Data tersebut akan dimasukkan ke dalam database oleh server. Setelah itu,
sistem akan menampilkan activity ActionDone untuk memberitahukan bahwa data

sudah dimasukkan ke dalam database.

G. Activity Diagram Update Soal Kuis

Admin system Server

Menampilkan
Memilih Chapter Choos
Chapter ‘Aciivity

Memilih Fitur
Update Soal
Meminta data JSON
Chapter Kosakata Keseluruhan
Mengisi Data Kus UpdateQuestion
\Yang akan Di-update w

Mengirimkan Data
Kuis Yang akan Di-
update

ol

Mengirim Data JSON
Kosakata Keselurunan

P

Meng-update Data Kuis
di Database

Gambar 3.8 Activity Diagram Update Soal Kuis

Proses diawali dengan admin memilih chapter. Setelah itu sistem akan
mendapatkan informasi chapter dan akan menampilkan activity ChooseAction.
Admin lalu memilih fitur update soal, sistem lalu meminta data JSON kosakata

keseluruhan dari chapter yang telah diambil sebelumnya. Server mengirimkan
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data kosakata keseluruhan yang akan ditampilkan pada activity UpdateQuestion
oleh sistem. Selanjutnya, admin mengisi data kuis yang akan dimasukkan ke
dalam database. Sistem akan memeriksa apakah semua field sudah diisi, jika
belum maka admin diminta untuk mengisi field yang kosong, jika tidak ada field
yang kosong, maka sistem akan mengirimkan data kuis ke server. Selanjutnya
server akan melakukan update data soal kuis di database. Setelah itu, sistem akan
menampilkan activity ActionDone untuk memberitahukan bahwa data kuis soal

sudah di-update.

H. Activity Diagram Delete Soal Kuis

Admin System Server

Memilih Chapter

Meminta data JSON Mengirim Data JSON
losakata Keseluruhan Kosakata Keseluruhan

Gambar 3.9 Activity Diagram Delete Soal Kuis
Proses diawali dengan admin memilih chapter. Setelah itu sistem akan
mendapatkan informasi chapter dan akan menampilkan activity ChooseAction.
Admin lalu memilih fitur delete soal, sistem lalu meminta data JSON kosakata
keseluruhan dari chapter yang telah diambil sebelumnya. Server mengirimkan

data kosakata keseluruhan yang akan ditampilkan pada activity DeleteQuestion
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oleh sistem. Selanjutnya, admin mengisi data kuis yang akan dimasukkan ke
dalam database. Sistem akan memeriksa apakah semua field sudah diisi, jika
belum maka admin diminta untuk mengisi field yang kosong, jika tidak ada field
yang kosong, maka sistem akan mengirimkan data kuis ke server. Selanjutnya
server akan melakukan delete data soal kuis di database. Setelah itu, sistem akan
menampilkan activity ActionDone untuk memberitahukan bahwa data kuis soal

sudah dihapus.

3.2.3  Sequence Diagram

Sequence diagram adalah sebuah diagram yang mendefiniskan input dan
output dan urutan interaksi antara user dan sistem dari sebuah use case (Satzinger
et al, 2010). Sequence Diagram menunjukkan pesan yang lewat secara eksplisit di
antara objek dalam sebuah interaksi terdefinisi, dikarenakan urutan diagram
menekankan urutan berbasis waktu yang terjadi pada beberapa objek, sequence
diagram sangat membantu untuk memahami spesifikasi use case (Dennis, Wixom

& Roth, 2008).
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A Sequence Diagram Login

i [ LoginActivity ] [QuizListActivity] { Web Service ] [ Database ]

User !
4'- Jalankan Aplikasi
»

Tampilkan LoginActivity

Submit Login

Inisialisasi Koneksi

Jalankan Query.
»

Reply

Kirim ke Activity

StartActivity(Intent)

>
L

Tampilkan Ouizi_istActwit'f

Gambar 3.10 Sequence Diagram Login

Proses dimulai dengan user menjalankan aplikasi. LoginActivity
menampilkan tampilan activity login kepada user dimana user diminta untuk
mengisi username dan password untuk dapat masuk ke halaman selanjutnya.
Ketika user meng-submit informasi login, data tersebut dikirimkan ke web service
dari LoginActivity yang nantinya informasi tersebut digunakan oleh web service
untuk melakukan validasi dengan menjalankan query pada database. Setelah
melakukan validasi dan sukses, maka database akan menampilkan

QuizListActivity.

30

Rancang Bangun Aplikasi..., Herman Purnama Jaya, FTI UMN, 2018



B. Sequence Diagram Register

i RegisterActivity [\-‘Jeb Service] [ Database ]

™ Filih Register N | ;

| Tampilkan RegisterActiviy | i i
: :

Submit Data Registrasi i |

Inisialisasi Koneksi

L‘ Jalankan Query _U

Kirim ke Activity

| Menampilkan Keterangan__| :

Gambar 3.11 Sequence Diagram Register

Proses dimulai dengan user memilih fitur register. RegisterActivity
kemudian ditampilkan kepada user dimana user akan mengisi informasi mengenai
register yang dibutuhkan untuk melakukan proses registrasi. Setelah mengisi
semua informasi yang dibutuhkan, user meng-submit informasi tersebut.
Informasi yang diberikan oleh user kemudian dikirimkan pada web service untuk
menjalankan query pada database. Setelah itu, web service akan mengirimkan
pesan balasan berupa keterangan pada user apakah proses registrasi sukses atau

tidak.
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C. Sequence Diagram Isi Kuis Kosakata

i [Qu\zL\stActMtvl [AHQuizActlwty [Qu\'ZActMtv] [EndQulect'\v'ty‘ [AsyncGatAHQu\zJSDNl[Async]sonobjectqu\z] {Asvn:JsunDb]ectWarrrup‘[\-‘u‘eb Service Database

User H
& Menjalankan Aplkasi
Setelah Login

isasi Koneks

Jalankan Query
l.. Reply

Kirim Reply
Status Soal Kuis JSON

StartActivity{Intant)

Inisialisasi Koneksi |

Jalankan Query
H Kirim Reply Reply
Kosakala Keseluruhan -

Kinm ke Activity

Menampilkan AllQuizActivity

Menekan Tombol Next

StartActivity(intent)

Status Kuis == 1]
Async Execute()

(| inisatisasi Konessi

Kirim ke Activity

Menampilkan QuizActvity. |

[else] H Async Execute()

Kirim ke Activty

Menampilkan QuizACtivity

nisialisasi Koneksi

*1| valankanQuery H

StartActivity(Intent)

Gambar 3.12 Sequence Diagram Isi Kuis Kosakata

Proses dimulai dengan user menjalankan aplikasi setelah melakukan login,
lalu QuizListActivity melakukan inisialisasi koneksi pada web service yang
kemudian akan menjalankan query. Hasil query tersebut berupa JSON mengenai
status kuis yang kemudian digunakan oleh QuizListActivity untuk menampilkan
tampilan pada user. Kemudian user memilih chapter kuis pada QuizListActivity
yang membuat = AllQuizActivity menjalankan AsyncGetAllQuizJSON yang
melakukan inisialisasi koneksi ke web service untuk menjalankan query pada
database. Hasil query tersebut berupa JSON mengenai kosakata keseluruhan yang
akan digunakan oleh AllQuizActivity untuk menampilkan tampilannya pada user.
Kemudian user menekan tombol next, QuizActivity akan melakukan AsyncTask
sesuai dengan data yang didapat dari JSON status kuis. Jika kuis beru pertama kali

diambil oleh user, maka AsyncJsonObjectQuizWarmup akan dijalankan yang
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kemudian melakukan pengambilan data kuis pemanasan pada database untuk
ditampilkan pada QuizActivity. Jika kuis sudah pernah dijalankan atau diikuti
oleh user, maka AsyncJsonQuiz akan dijalankan yang kemudian melakukan
pengambilan data kuis pada database untuk ditampilkan pada QuizActivity.
Setelah selesai mengisi kuis, user dapat melakukan submit, QuizActivity
kemudian melakukan pengiriman informasi mengenai hasil kuis user pada web
service untuk dimasukkan ke dalam database. Setelah itu EndQuizActivity

ditampilkan pada user yang menyatakan kuis sudah selesai.

D. Sequence Diagram Lihat Skor

i {QuizListActivitv] [Vie»‘.‘ResuItListActi\fitv} {ViewResultActivity} {AsyncGetResuthuiﬂSON] { web Service ] { Database }

User

i Pilih View Score - H
StartActivity(intent) [+

Menampilkan ViewResuliListActivity

Pilih Chapter

StartActivity(Intent)

Async. Execute()

Inisialisasi Koneksi

] Jalankan Query

Reply

! H Kirim ke Activity
e OEEEE Menampilkan ViewResultActivity} L

| Gambar 3.13 Sequencle Diagram Llihat Skor
Proses dimulai ketika user memilih fitur View Score yang kemudian
menampilkan ViewResultListActivity pada user. Kemudian user memilih chapter
yang akan membuat ViewResultActivity menjalankan AsyncGetResultQuizJSON,
setelah itu AsyncGetResultQuizJSON melakukan inisialisasi koneksi pada web
service untuk mengambil data berupa skor user dari database. Data tersebut

digunakan oleh ViewResultActivity untuk menampilkan skor dari user.
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E. Sequence Diagram Lihat About

i {QuizListActivith {‘Uiew.ﬂ\I:ucsut»mcti'-fitypr

User

.-H StartActivity(Intent) |

Pilih View About

Menampilkan ViewAboutActivity

Gambar 3.14 Sequence Diagram Lihat About
Proses dimulai ketika user memilih fitur View About. Ketika user memilih

View About, maka ViewAboutActivity akan ditampilkan pada user.

F. Sequence Diagram Insert Soal Kuis

t [ChauterListActi\'i(v} [CthSEActionActivit\(} [InserlQuEslionActivity} [AsynchonlnsertQueStiun} [ActiunDDnEAcli\'itv} [ Web Service } [ Database }

Admin

M Jalankan Aplikasi 1 :
Tampilkan ChapterListActivity ;

Pilih Chapter :
Startactviy(intent) -

Menampilkan ChooseAction Activity

Pilin Insert Soal

StartActivity(intent)
| StartActviylinient) s

Async.Execute()

Inisialisasi Koneksi

Jalankan Query

Kirim Reply

Kirim ke Activity

InsertQuestionActivity

Mengisi Data Kuis

Inisialisasi Koneksi i
[ Jalankzn Query 0

Menampilkan
ActionDoneActivity

Gambar 3.15 Sequence Diagram Insert Soal Kuis
Proses dimulai ketika admin menjalankan aplikasi. ChapterListActivity
akan ditampilkan pada admin yang kemudian admin dapat memilih chapter.
Setelah memilih chapter, ChooseActionActivity akan ditampilkan pada admin
yang kemudian admin dapat memilih fitur Insert Soal Kuis. Setelah itu,
InsertQuestionActivity akan menjalankan = AsynclsoninsertQuestion untuk

mengambil informasi kuis dari database melalui web service yang kemudian
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hasilnya akan ditampilkan pada admin. Lalu admin dapat mengisi informasi
mengenai soal kuis yang nantinya informasi tersebut akan dikirim ke web service
untuk dimasukkan ke dalam database. Kemudian ActionDoneActivity akan

ditampilkan pada admin.

G. Sequence Diagram Update Soal Kuis

i [ChaDtErL\slAct\\'itv} {ChoaseAct\unA(tiww} {UDdaleQueStiDnA:tmtv] [Asvn:)sonuvdatequestmn} {Ac(iunDonEAcl\\'itv} {Web SEI’\’iEE} { Database ]

Admin

. Jalankan Aplikasi 1 :
Tampilkan ChapterListActivity| !

Pilih Chapter. !
StartActivity(Intent) .-

Menampilkan ChooseAction Activity

Pilih Update Soal

StartActivity(Intent) [~
| Startactivty(intent) s

Async Execute)

Inisialisasi Koneksi

Jalankan Query

Kirim Reply

Kirim ke Activity.

UpdateQuestionActivity

Mengisi Data Kuis

Inisialisasi Koneksi N
[ Jlankan Query

StartActivity(Intent)

Menampilkan
ActionDoneActvity

Gambar 3.16 Sequenée Diagram Update Soél Kuis
Proses dimulai ketika admin menjalankan aplikasi. ChapterListActivity
akan ditampilkan pada admin yang kemudian admin dapat memilih chapter.
Setelah memilih chapter, ChooseActionActivity akan ditampilkan pada admin
yang kemudian admin dapat memilih fitur Update Soal Kuis. Setelah itu,
UpdateQuestionActivity akan menjalankan AsyncJsonUpdateQuestion untuk
melakukan pengambilan informasi kuis dari database melalui web service yang
kemudian hasilnya akan ditampilkan pada admin. Lalu admin dapat mengisi
informasi mengenai soal kuis yang nantinya informasi tersebut akan dikirim ke
web service untuk meng-update database. Kemudian ActionDoneActivity akan

ditampilkan pada admin.
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H. Sequence Diagram Delete Soal Kuis

[(haptErListActi\'itv] [ChocsEActionActiviw] [De\etequestinnA:tivity

Admin

A Jalankan Aplikasi . ; :
Tampilkan ChapterListActivity i i
Pilih Chapter : :
StartActivity(Intent) [+ !
[ ction Activity !
Pilih Delete Soal ;
StartActivity(intent) -

Async Execute()

Kirim ke Activity

AsvnchonDe\eteQuesticr\] [ActinnmoneActivity] [Wehservite} [ Database ]

Inisialisasi Koneksi

Jalankan Query

Kirim Reply

Delet chivity

Mengisi Data Kuis

Inisialisasi Koneksi ¢
L Jalankan Query 0

StartActivity(intent)

Menampilkan
ActionDoneActivity

T

Gambar 3.17 Sequeﬁce Diagram Delete Soél Kuis

Proses dimulai ketika admin menjalankan aplikasi. ChapterListActivity

akan ditampilkan pada admin yang kemudian admin dapat memilih chapter.
Setelah memilih chapter, ChooseActionActivity akan ditampilkan pada admin
yang kemudian admin dapat memilih fitur Delete Soal Kuis. Setelah itu,
DeleteQuestionActivity akan menjalankan AsynJsonDeleteQuestion untuk
melakukan pengambilan informasi kuis pada database melalui web service yang
kemudian hasilnya akan ditampilkan pada admin. Lalu admin dapat mengisi
informasi mengenai soal kuis yang nantinya informasi tersebut akan dikirim ke
web service untuk menghapus data yang berada dalam database. Kemudian

ActionDoneActivity akan ditampilkan pada admin.
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3.2.4 Class Diagram
Class diagram adalah sebuah spesifikasi yang menghasilkan objek dan
merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi objek. Class diagram
menggambarkan keadaan atau atribut suatu sistem, sekaligus menawarkan layanan
untuk memanipulasi keadaan atau atribut tersebut (Suhendar & Hariman, 2002).
pada umumnya class diagram memiliki tiga area pokok yaitu.
1. Nama, yang merupakan nama dari sebuah class.
2. Atribut, yang merupakan property dari sebuah class untuk melambangkan
batas nilai yang mungkin ada pada objek dari class.
3. Operasi, yang merupakan sesuatu yang bias dilakukan oleh sebuah class.
Class diagram menggambarkan hubungan antar class dalam sistem dan
bagaimana mereka saling berkolaborasi untuk mencapai suatu tujuan

(Susanti & Arifin, 2012).
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Config

+LOGIN_URL : String
+REGISTER_URL : String
+ALL_QUIZ_URL - String

+ SANDWICH_QUIZ_URL :String
+WARMUP_QUIZ_URL - String
+SEND_SCORE_URL ® String
+QUIZ_LIST_URL : String

~ SEND_INFO_URL : String
+VIEW_RESULT_URL - String
+KEY_DSERNANIE - String
+KEY_PASSWORD - Stiing
+LOGIN_SUCCESS : String

+ SHARED_PREF_NAME : String

+ USERNAME_SHARED_PREF - String
+ STATUS_SHARED_PREF - String

QuizListWrapper

~id:Int

- user : String

- chapter : String
- status - String

+ getld() - int
+setld() - Void
+getUser() : String

+ sstUser() : Void

+ getChapter() : String
~ sefChapter() - Void
+ getStatus() - String
+ setStatus()  Void

]

|

EndQuizActivity

- buttonNext

+ onBackPres

Button

sed() - Void

ViewResultListActivity

- imgButton1 - ImageButton
- imgButton2 : ImageButton
-imgButton3 : ImageButton

- imgButtons - ImageButton
- chapter : String
~ arrayAcapter - ArayAdaptersString>

#OnCreate() : Void
- getJSON(String) : Void
- loadlntoListView(String) : Void

ViewAboutActivity

- aboutDrillMe - TextView
- useDrillMe * TextView

# onCreate() : Void

- linkSignup : TexiView

- statusLogin - beolean

~ spans - Spannable

~ sharedPreferences : Share;
~ usemame : String

~ password : String

~ final_response : String

# onCreate() : Void
# onResume() - Void

- buttonLogin : AppCompatButton

LoginActivity RegisterActivity
- editTextUsername : EditText - editTextUsername - EdifText
- editTextPa: ord © EditText - edit EditText

- buttonRegister : Button
~ usemame : String

~ password : String

~ result - String
dPreferences
# onCreate() - Void

+ onClick() : Void

- registerUser() : Void

- register(String, String) : Void

- listView
- textNotit
- titieResut

- relativeLayout : RelativeLayout
- totalCardKnown : TextView

- totalCardUnknown - TextView
- cardKnown - int

- cardUnknown : int

~ question : String[]

~ obj : JSONObject

ViewResultActivity

ListView
TextView
It : Textvisw

AllQuizActivity

~listView : ListView
- buttonNext : Button

- chapter : String

- status_quiz - String

~ sonArray - JSONAray
~‘question : String[ ]

- chapter : String

QuizListActivity
- userGreeting : TextView
- quizListWrapper - QuizListWrapper
- parsedObject : List<QuizListWrapper

- imgButton1 - ImageBution

~ arayAdapi
~ intent : Intent

#OnCreate() : Void

# onCreate() - Void

pf o I

- getISON(String) - Void
IoadintoListView(String) - Void

Void

~ user - String

~ status_kuis - String
~ checkUser - String

- imgButtond : ImageButton
- imgButton5 : ImageButton
haredPreferences - SharedPreferences

QuizActi

- quizQuestion : TextView

- totalCard : TextView

- answer - EditText

- currentQuizQuestion - int

- quizCount - int

stQuestion - QuizWrapper

- parsedObject : List<QuizWrapper>
- status : int

- number - int

- tempScore - intf]l]

- cardStatus - ArrayList<String>

- posknown : ArrayList<String=

- posUnknown : ArrayList<String>

QuizWrapper

-id - Int

- question : String

- correctAnswer : String
- answerStatus - String

+ getld() - int

+ getCorrectAnswer : String
+ sefCorrectAnswer : Void
+ getAnswerStatus - String
+ setAnswerStatus : Void

-login() : Void Extends - getISON(String) : Void ~ checkChapter : String - cardSequence : ArrayList<String=
+ OnBackPressed() - Void - loadintoListview : Void ~ checkStatus . String - score . String
+ onClick(View) : Void ( ~ alertDialog - AlertDialog ~ sharedPreferences : SharedFreferences
~id - int ~ user - String
~ jsonResult : String ~ b : StringBuilder
~ jsonObject : List=QuizListWrapper ~ jawabanUser : String
. ~ resultObject : JSONObject ~ correctAnswerForQuestion : Stringll
7 ~ jsonArray - JSONArray ~ answersize - int
——1 - progressDialog : ProgressDialog ~ inflater - Layoutinfiater
~ infiater : Inflater
# OnCreate() - Void ~width - int
AppCompatActivity # onRestart() - Void ~ height - int
- logout() : Vioid ~ popupWindow - PopupWindow
Extends <J-extends ~ onCreateOptionshenu(Menu) : boolean ~ btnOk : Bution
\_Extend < Extend: 2 + onOptionsltemSelected(Menultem) - boolean ~ alertDialog - AlertDialog
tend # OnCreats() - Void < Extend - getJSON() - String
- # OnCreate() - Void
SR + OnBackPressed() : Void + onCreateOptionsMenu(menu) : Boolean
- sendinfoUser(String,String) : Void - retutnParsedJSONObjectQuiz(String) : List<
Exiend: - 5edJSONO! List=Q
Extend: <1 £ xtend + OnBackPressed() - Void
- emptyAnswerText() - Void
Extends : - sendScore(String, String) - Void
EERC + onBackPressed) - Void
<}———Extends:
Extends
[ Insert UpdateQuestionAct DeleteQuestionActivity ActionDoneActivity
- button : Bution - insert - Button - listview - ListView - listView - ListView - listview - ListView - buttonNext - Bution AsyncJsonObjectQuiz AsyncJsonObjectWarmup

- button5 : Bution
- chapter : String

#onCreate() - Void

- update : Button
- delete - Button
- textView - TextView
- chapter - String

# onCreate : Void

- question : EditText
- comrectAnsweer  EiText

- topTest - TextView

- buttonNext : Button

~ check_guestion : String

~ check_answer - String

~ chapter - String

~ jsonAmay - JSONArray

~ arrayAdapter : ArrayAdapter
~ question : Stringll

~ final_tesponse : String

# onCreate() - Void
# onRestart() - Void

- getISON(String) * Void

- loadintoListView(String) : Void
- insertQuestion() : Void

- questionld : EditText
- question - EditText

- correctAnswer - EditText

- topText - TextView

- buttonNext : Button

~ check_question_id : String
~ check_question String

~ check_answer ° String

~ chapter : String

~ isonArray : JSONArray

~ arrayAdapter : ArrayAdapter
~ question - Siring]]

~ final_response - String

# onCreate() * Void
# onRestart() : Void

- getISON(String) : Void

- IoadintoListView(String) - Void
- updateQuestion() - Void

i

- questionld - EditText
- topText - TextView

- buttonNext : Button

~ check_question_id : String
~ chapter : String

~ jsonArray : JSONArray

~ arrayAdapter : ArrayAdapter
~ question : String])

~ final_response : String

# onCreate() : Void
# onRestart() - Void

- getUSON(String) : Vioid

- loadListintoL istView(String) : Void
- deleteQuestion() - Void

# onCreate()

Void

AsyncGetAllQuiz) SON

- progressDialog - ProgressDialog
~ json - String

~url: URL

~ params . Map<Sring, Object>

~ postData - StringBuilder

~ postDataBytes - byte] ]

~ con : HitpURLConnection

b : StringBuilder

~ bufferedReader : BufferedReader

# onPreExecute() :Void
H 2

- progressDialog : ProgressDialog -
url - URL

.
url

ogressDialog : ProgressDialog
URL

~ user - String
~ chapter - String

~ params : Map=String,Object=
~ con : HitpURL Connection

~ sb : StringBuilder

~ bufferedReader : BufferedReader

~ jsonResult : String

# onPreExecute() : Void

~ user : String

~ chapter : String

~ params ; Map=String,Object>

~ con - HitpURL Connection

~ sb - StringBuilder

~ bufferedReader : BufferedReader
~ js0nResult - String

# onPreExecute() : Void
# onPostExecute(String) : Void

AsyncJsonlnsertQuestion

- progressDialog - ProgressDialog
~url

~ chapter : String

~ params ; Map<String,Object>

~ con : HitpURL Connection

~sb - StringBuilder

~ bufferedReader : BufferedReader
~ json  String

~ jsonResult : String

# onPreExecute() - Void
# onPostExecute(String) - Void
# doinBackground(Void...) - String

AsyncJsonUpdateQuestion

- progressDialog - ProgressDialog
~url - URL
~ chapter : String

~ params : Map=<String,Object>

~ con : HttpURLConnection

~ sh - StringBuilder

~ bufferedReader - BufferedReader
~Json : String

~ JsonResult : String

# onPreExecute() : Void
# onPostExecute(String) - Void
# dolnBackground(Void.. ) - String

AsyncJsonDeleteQuestion

- progressDialog - ProgressDialog
~url

~ chapter : String

~ params ; Map=String,Object>

~ con : HittpURL Connection

~sb - StringBuilder

~ bufferedReader : BufferedReader
~ json  String

~ jsonResuit : String

# onPreExecute() - Void
# onPostExecute(String) - Void
# doinBackground(Void...) - String

- progressDialog
~url

~ user : String
~ chapter - String

~ sb - StringBuilde!
~ bufferedReader
~ json - String

# onPreExecute()

# dolnBackground|

~ sharedPreferences - SharedPreferences.

~ params - Map=String, Object>
~ con : HitpURLConnection

# onPostExecute(String) - Void

"
BufferedReader

Void

(String) - Void

# OnPreExecute() : Void
# OnPostExecute() : Void
# doinBackgroune(String...)

Extend

Extend:

Extend:

Extend

# onPostExecute(String) - Void
Void # Void # dolnBackground(String) - Void
# ing) : Void N N
Extends
Extend: Extend:

AsyncGetResultQuiz) SON

ProgressDialog

AsyncTask

Gambar 3.18 Class Diagram Aplikasi Penghafalan Kosakata Mandarin
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Berdasarkan Gambar 3.18, terdapat 15 buah class activity yang terdiri dari
EndQuizActivity, ViewResultListActivity, ViewAboutActivity, LoginActivity,
RegisterActivity,  ViewResultActivity,  AllQuizActivity, QuizListActivity,
QuizActivity, ChapterListActivity, ChooseActionActivity,
InsertQuestionActivity, UpdateQuestionActivity, DeleteQuestionActivity,
ActionDoneActivity semua activity ini melakukan extend dari class dasar android
yaitu AppCompatActivity. LoginActivity memiliki hubungan asosiasi terhadap
RegisterActivity, dan QuizListActivity karena activity tersebut hanya dapat
diakses melalui LoginActivity.

QuizListActivity digunakan sebagai halaman utama user setelah login ke
dalam aplikasi. QuizListActivity memiliki hubungan asosiasi terhadap sebuah
class bernama QuizListWrapper yang berfungsi sebagai tempat menyimpan data
temporer dari status kuis setelah diambil dari server. QuizListActivity juga
memiliki hubungan asosiasi terhadap beberapa activity lainnya yaitu
ViewAboutActivity, AllQuizActivity dan ViewResultListActivity. Activity
ViewResultListActivity digunakan untuk menampilkan bab dari kuis yang dapat
dipilih oleh user untuk melihat hasil dari kuis pada bab yang diinginkan, sehingga
ViewResultListActivity memiliki hubungan asosiasi dengan ViewResultActivity
dimana user dapat melihat hasil dari kuis secara detail. ViewResultActivity
memiliki hubungan agregasi terhadap sebuah class AsyncGetResultQuizJSON
yang berfungsi untuk mengambil informasi mengenai status jawaban user dari

server.
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AllQuizActivity digunakan untuk menampilkan informasi mengenai soal-
soal kuis yang akan diberikan pada saat user mengikuti kuis, dalam activity ini
user dapat mempelajari kosakata bahasa sebelum mengikuti kuis. AllQuizActivity
memiliki hubungan agregasi dengan class AsyncGetAllQuizJSON yang
digunakan untuk mengambil informasi mengenai soal-soal kuis pada saat activity
pertama kali dijalankan.

AllQuizActivity memiliki hubungan asosiasi dengan QuizActivity dimana
user mengisi dapa mengikuti kuis, QuizActivity memiliki hubungan agregasi
dengan AsyncJsonObjectQuiz dan AsyncJsonObjectWarmup yang berfungsi
untuk mengambil data soal kuis pada saat activity pertama kali dijalankan.
QuizActivity juga memiliki hubungan asosiasi dengan class QuizWrapper yang
berfungsi sebagai tempat menyimpan data temporer dari soal-soal kuis yang
diambil dari server. QuizActivity memiliki hubungan asosiasi dengan activity
EndQuizActivity yang berfungsi untuk menampilkan informasi bahwa user telah
menyelesaikan kuis.

EndQuizActivity memiliki hubungan asosiasi dengan  activity
QuizListActivity karena user dapat kembali ke QuizListActivity setelah
menyelesaikan kuis. EndQuizActivity, ViewResultListActivity,
ViewAboutActivity, LoginActivity, RegisterActivity, ViewResultActivity,
AllQuizActivity, QuizListActivity, QuizActivity memiliki hubungan asosiasi
dengan class Config yang berfungsi sebagai penampung berbagai macam string

yang berhubungan dengan koneksi.
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ChapterListActivity merupakan activity yang akan ditampilkan pada
admin ketika menjalankan aplikasi pertama kali. ChapterListActivity memiliki
hubungan asosiasi dengan ChooseActionActivity yang memiliki hubungan
asosiasi  dengan  InsertQuestionActivity,  UpdateQuestionActivity, dan
DeleteQuestionActivity. InsertQuestionActivity memiliki hubungan agregasi
dengan class AsyncJsoninsertQuestion yang berfungsi untuk mengambil
informasi  mengenai soal kuis dari server untuk ditampilkan pada
InsertQuestionActivity. UpdateQuestionActivity memiliki hubungan agregasi
terhadap class AsyncJsonUpdateQuestion yang berfungsi untuk mengambil
informasi mengenai soal kuis dari server dan menampilkannya pada
UpdateQuestionActivity. DeleteQuestionActivity memiliki hubungan agregasi
terhadap class AsyncJsonDeleteQuestion yang berfungsi untuk mengambil
informasi mengenai soal kuis dari server dan menampilkannya pada
DeleteQuestionActivity. InsertQuestionActivity, UpdateQuestionActivity,
DeleteQuestionActivity memiliki hubungan asosiasi dengan ActionDoneActivity.
AsyncJsoninsertQuestion, AsyncJsonUpdateQuestion, AsyncJsonDeleteQuestion,
AsyncGetResultQuizJSON,  AsyncGetAllQuizJSON,  AsynJsonObjectQuiz,
AsyncJsonObjectWarmup melakukan extend dari class dasar android yaitu

AsyncTask.
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3.2.5 Rancangan Antarmuka

Rancangan antarmuka yang dilakukan adalah rancangan dari seluruh
activity yang ada yaitu LoginActivity, RegisterActivity, QuizListActivity,
ViewResultListActivity, ViewResultActivity, ViewAboutActivity,
AllQuizActivity, QuizActivity, EndQuizActivity, ChapterListActivity,
ChooseActionActivity, InsertQuestionActivity, UpdateQuestionActivity,

DeleteQuestionActivity, ActionDoneActivity.

A Rancangan Antarmuka LoginActivity

ImageView
Logo

Usemname

| Edit Text Username |

Password

| Edit Text Password |

| Button Login |

No Account Yet?
Create One

Gambar 3.19 Rancangan Antarmuka LoginActivity
LoginActivity memiliki sebuah ImageView yang berada di atas susunan
antarmuka lainnya untuk menampilkan logo aplikasi DrillMe. Terdapat 2 buah
EditText di bawah gambar logo yang dapat digunakan user untuk memasukkan
informasi login. Terdapat button login untuk melakukan login setelah mengisi
informasi yang dibutuhkan, dan juga terdapat sebuah TextView dimana user dapat
menekan TextView tersebut untuk melakukan registrasi jika belum memiliki akun

DrillMe.
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B. Rancangan Antarmuka RegisterActivity

Gambar 3.20 Rancangan Antarmuka RegisterActivity
RegisterActivity memiliki TextView yang bertuliskan register di tengah
atas layar yang bertujuan untuk menginformasikan user bahwa mereka sedang
berada di halaman register. Terdapat EditText username untuk mengisi informasi
mengenai username dan EditText password untuk mengisi informasi mengenai
password. Terdapat button register untuk melakukan register ketika user telah

mengisi informasi yang dibutuhkan.

C. Rancangan Antarmuka QuizListActivity

Option
Menu

TextView Sambutan

ImageBution Bab 1

ImageBution Bab 2

ImageButton Bab 3

ImageButton Bab 4

ImageButton Bab 5

Gambar 3.21 Rancangan Antarmuka QuizListActivity
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QuizListActivity memiliki title bar yang menampung option menu dimana
user dapat memilih beberapa menu tambahan dari aplikasi DrillMe. Selain itu
pada QuizListActivity terdapat teks sambutan yang berada di tengah atas layar,
pada activity ini terdapat 5 buah ImageButton yang berfungsi agar user dapat
memilih kuis sesuai dengan bab yang diinginkan. QuizListActivity ditampilkan

setelah user berhasil melakukan login pada aplikasi DrillMe.

D. Rancangan Antarmuka ViewResultListActivity

‘ TextView Pilih Bab ‘

ImageButton Bab 1

ImageButton Bab 2

ImageButton Bab 3

ImageButton Bab 4

ImageButton Bab 5

Gambar 3.22 Rancangan Antarmuka ViewResultListActivity
ViewResultListActivity ~ memiliki ~ TextView pilih  bab untuk
menginformasikan user untuk memilih salah satu bab yang tersedia pada activity.
Terdapat 5 buah ImageButton yang berfungsi untuk menampilkan bab yang ada
yang dapat dipilih oleh user untuk melihat skor yang didapat oleh user setelah
mengambil kuis. ViewResultListActivity dapat diakses ketika user memilih fitur

view score pada QuizListActivity.
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E. Rancangan Antarmuka ViewResultActivity

Listview Score List

| TextView Total soal sudah terhafal

| TextView Total soal belum terhafal ‘

Gambar 3.23 Rancangan Antarmuka ViewResultActivity
ViewResultActivity merupakan activity yang akan ditampilkan jika user
memilih bab pada ViewResultListActivity, pada activity ViewResultActivity
terdapat sebuah Listview untuk menampilkan informasi mengenai status kartu
ketika user telah mengikuti kuis. Terdapat TextView total soal yang sudah

terhafal dan terdapat total TextView total soal yang belum terhafal.

F. Rancangan Antarmuka ViewAboutActivity

TextView About

Gambar 3.24 Rancangan Antarmuka ViewAboutActivity
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ViewAboutActivity memiliki sebuah TextView untuk menampilkan

informasi mengenai DrillMe dan cara menggunakan DrillMe.

G. Rancangan Antarmuka AllQuizActivity

TextView Instruksi

ListView Kosakata

Button Next

Gambar 3.25 Rancangan Antarmuka AllQuizActivity

AllQuizActivity memiliki sebuah TextView yang terletak pada atas layar
untuk memberikan instruksi pada user ketika berada pada AllQuizActivity.
Terdapat sebuah ListView yang berisikan kosakata yang diambil dari database
agar user dapat menghafalkan kosakata sebelum mengikuti kuis. Ketika user
sudah selesai menghafal kosakata yang berada pada ListView, terdapat button

yang dapat digunakan untuk lanjut ke activity selanjutnya.

H. Rancangan Antarmuka QuizActivity

[ Textview Instruksi |

TextView Pertanyaan Kuis

| EditText Jawaban |

| Button Next

Gambar 3.26 Rancangan Antarmuka QuizActivity
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QuizActivity memiliki TextView instruksi untuk menampilkan instruksi
yang akan dilakukan oleh user ketika mengikuti kuis pada QuizActivity. Terdapat
TextView nomor kuis untuk memberikan informasi kepada user mengenai jumlah
soal yang telah selesai dikerjakan. Terdapat TextView pertanyaan kuis untuk
menampilkan soal dari kuis. EditText jawaban adalah tempat dimana user dapat
memasukkan jawaban dari pertanyaan yang diberikan. Terdapat ButtonNext untuk

mengganti soal ke soal selanjutnya.

l. Rancangan Antarmuka EndQuizActivity

TextView Keterangan Kuis Selesai

TextView Penjelasan Melihat Skor

| Button Next ‘

Gambar 3.27 Rancangan Antarmuka EndQuizActivity
EndQuizActivity memiliki TextView keterangan kuis selesai yang
bertujuan untuk memberitahukan user jika kuis telah selesai. Terdapat TextView
penjelasan melihat skor untuk memberitahukan user bagaimana cara melihat skor

pada aplikasi DrillMe.
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J. Rancangan Antarmuka ChapterListActivity

TextView Keterangan |

Button BaM

Gambar 3.28 Rancangan Antarmuka ChapterListActivity
ChapterListActivity memiliki sebuah TextView yang terletak pada atas
tumpukan button bab yang berfungsi untuk memberikan instruksi pada admin
untuk memilih bab yang diinginkan. Terdapat 5 button yang berfungsi sebagai

pilihan bab yang dapat dipilih oleh admin.

K. Rancangan Antarmuka ChooseActionActivity

TextView Bab Saat Ini

Button Insert
Button Update
Button Delete

Gambar 3.29 Rancangan Antarmuka ChooseActionActivity
ChooseActionActivity memiliki TextView untuk menampilkan bab berapa
yang telah admin pilih pada activity sebelumnya. Terdapat button insert untuk
memasukkan soal kuis, terdapat button update untuk meng-update soal kuis, dan

terdapat button delete untuk menghapus soal kuis.
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L. Rancangan Antarmuka InsertQuestionActivity

| TextView Keterangan ‘

ListView Informasi Soal Kuis

| EditText New Question ‘

| EditText New Correct Answer ‘

| Button Next ‘

Gambar 3.30 Rancangan Antarmuka InsertQuestionActivity
InsertQuestionActivity memiliki TextView keterangan untuk memberikan
instruksi kepada admin mengenai InsertQuestionActivity. Terdapat ListView
informasi soal kuis yang berfungsi untuk menampilkan seluruh soal kuis yang ada
pada bab yang bersangkutan kepada admin. Terdapat EditText new question untuk
memasukkan pertanyaan baru yang ingin ditambahkan ke dalam kuis. Terdapat
EditText new correct answer untuk memasukkan jawaban benar dari pertanyaan

yang ingin dimasukkan ke dalam kuis.

M. Rancangan Antarmuka UpdateQuestionActivity

‘ TextView Keterangan ‘

ListView Informasi Soal Kuis

EditText Question Id

EditText New Question

\ \
| |
‘ EditText New Correct Answer ‘

Button Next

Gambar 3.31 Rancangan Antarmuka UpdateQuestionActivity
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UpdateQuestionActivity  memiliki  TextView  keterangan  untuk
memberikan instruksi kepada admin mengenai UpdateQuestionActivity. Terdapat
ListView informasi soal kuis yang berfungsi untuk menampilkan seluruh soal kuis
yang ada pada bab yang bersangkutan kepada admin. Terdapat EditText question
id untuk memasukkan id dari pertanyaan yang ingin diubah. Terdapat EditText
new guestion untuk meng-update pertanyaan kuis. Terdapat EditText new correct

answer untuk meng-update jawaban benar dari pertanyaan Kkuis.

N. Rancangan Antarmuka DeleteQuestionActivity

| TextView Keterangan |

ListView Informasi Soal Kuis

| EditText Question Id |

| Button Next |

Gambar 3.32 Rancangan Antarmuka DeleteQuestionActivity
DeleteQuestionActivity memiliki TextView keterangan untuk memberikan
instruksi kepada admin mengenai DeleteQuestionActivity. Terdapat ListView
informasi soal kuis yang berfungsi untuk menampilkan seluruh soal kuis yang ada
pada bab yang bersangkutan kepada admin. Terdapat EditText question id untuk

memasukkan id dari pertanyaan yang ingin dihapus.
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O. Rancangan Antarmuka ActionDoneActivity

| TextView Query Dijalankan |

| TextView Keterangan |

| Button Kembali ke Menu |

Gambar 3.33 Rancangan Antarmuka ActionDoneActivity

ActionDoneActivity memiliki  TextView query dijalankan

menginformasikan kepada admin bahwa penambahan,

pembaruan,

untuk

atau

penghapusan soal telah dilakukan. Terdapat TextView keterangan untuk

menginformasikan admin agar kembali ke menu utama jika ingin melakukan

penambahan, pengubahan, atau penghapusan soal kuis. Terdapat button kembali

ke menu untuk kembali ke menu utama aplikasi admin.

3.2.6 Struktur Tabel

i € u493606946_drill status_quiz
2 id - int(80)

%@ user : varchar(80)

| | @ chapter : varchar(80)
i status - varchar(80)

# chapter - int(40)

ﬂ@ uA93506946 drill user_status_answer
¢ id s int(11)

|'| # question_id : bigint(20) »
| | @ answer_status : varchar(80)

| | @ chapter : varchar(80)

{ @ user : varchar(80)

04536 :-z_z;-z_lz- =] [ E% h|g|n1t2DJ B
2 pesomord - varchar300) || } gy

@ correct_answer - varchar(70)

Gambar 3.34 Skema Database Aplikasi
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Gambar 3.34 menunjukkan skema database aplikasi yang berfungsi untuk
menunjukkan hubungan antara tabel yang berada pada database. Tabel
quiz_questions memiliki primary key yaitu id, tabel user_status_answer memiliki
primary key yaitu id dan memiliki foreign key yaitu question_id dan user, tabel
users memiliki primary key yaitu username, tabel status_quiz memiliki primary
key id dan memiliki foreign key yaitu user.

Tabel yang digunakan pada database apikasi penghafalan kosakata
mandarin terdiri dari quiz_questions, status_quiz, users, user_status_answer.

1. Tabel quiz_questions
Fungsi tabel : menyimpan informasi soal kuis
Primary key :id

Tabel 3.9 Struktur Tabel quiz_questions

No. | Nama Kolom Tipe Keterangan
1 id bigint(20) Id Pertanyaan Kuis
2 question varchar(100) Pertanyaan Kuis
3 | correct_answer | varchar(70) | Jawaban Benar Dari Soal Kuis
4 chapter int(40) Bab Dari Pertanyaan Kuis

2. Tabel status_quiz
Fungsi tabel : menyimpan status kuis dari user
Primary key :id

Tabel 3.10 Struktur Tabel status_quiz

No. | Nama Kolom Tipe Keterangan
1 id int(80) Id Status Kuis
2 user varchar(80) Nama User
B chapter varchar(80) Bab Dari Pertanyaan Kuis
4 status varchar(80) Status Pertama Kali Ikut Kuis
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3. Tabel users

Fungsi tabel

: menyimpan informasi username dan password user

Primary key : username

Tabel 3.11 Struktur Tabel users

No. | Nama Kolom Tipe Keterangan
1 username varchar(300) Username User
2 password varchar(300) Password User

4. Tabel user_status_answer

Fungsi tabel

Primary key :id

: menyimpan informasi jawaban dari user

Tabel 3.12 Struktur Tabel user_status_answer

No. | Nama Kolom Tipe Keterangan
1 id int(11) Id Status Jawaban
2 question_id bigint(20) Id Pertanyaan Kuis
3 | answer _status | varchar(80) Status Jawaban User
4 chapter varchar(80) Bab Dari Pertanyaan Kuis
5 user varchar(80) Username User
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