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BAB III 

METODE DAN PERANCANGAN SISTEM 

3.1 Metode Penelitian 

 Terdapat beberapa tahapan metode yang dilakukan untuk penelitian ini. 

1.  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. 

2.  Perancangan Aplikasi, melakukan perancangan aplikasi mulai dari 

perancangan antarmuka,  perancangan database, perancangan alur dan logika 

program. 

3.  Pembuatan Aplikasi, pada tahap ini antarmuka, database, dan aplikasi dibuat 

dengan mengimplementasikan metode Drill Sandwich yang telah dirancang 

sebelumnya.  

4. 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. 

5.  Evaluasi, pada tahap ini dilakukan penarikan kesimpulan dari kuesioner yang 

telah disebarkan sebelumnya. 

6. 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).  

 

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 username dan 

password yang benar 

 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 
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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 kuis ke server untuk 

ditambahkan pada database 

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. 
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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 

 

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 

 
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 

 

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 K1K2K3U1K4K5U2K6K7U3 (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 K1K2K5U1K3K6U2K4K7U3. 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 

 

 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 

 

 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 

 

 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 

 

 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 

 

 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 

 

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. 
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B.  Sequence Diagram Register 

  

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 

 

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 

  

Gambar 3.13 Sequence Diagram Lihat 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 

 

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 

 

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 AsyncJsonInsertQuestion 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 

 

Gambar 3.16 Sequence Diagram Update 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 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 

 

Gambar 3.17 Sequence Diagram Delete 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 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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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 

 

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 

 

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 

 

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 

 

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 

  

Gambar 3.24 Rancangan Antarmuka ViewAboutActivity 

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



 

 

46 

 

 

 ViewAboutActivity memiliki sebuah TextView untuk menampilkan 

informasi mengenai DrillMe dan cara menggunakan DrillMe. 

G.  Rancangan Antarmuka AllQuizActivity 

 

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 

 

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.  

I.  Rancangan Antarmuka EndQuizActivity 

 

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 

 

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 

 

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 

 

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 

 

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 question untuk meng-update pertanyaan kuis. Terdapat EditText new correct 

answer untuk meng-update jawaban benar dari pertanyaan kuis.  

N.  Rancangan Antarmuka DeleteQuestionActivity  

 

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 

  

Gambar 3.33 Rancangan Antarmuka ActionDoneActivity 

 ActionDoneActivity memiliki TextView query dijalankan untuk 

menginformasikan kepada admin bahwa penambahan, pembaruan, 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 

 

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 

3 chapter varchar(80) Bab Dari Pertanyaan Kuis 

4 status varchar(80) Status Pertama Kali Ikut Kuis 

 

 

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



 

 

53 

 

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 : menyimpan informasi jawaban dari user 

Primary key : id 

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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