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METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metodologi Pengumpulan Data

Tahapan ini adalah awal dari perancangan rancang bangun pengenalan
aksara bali berbasis web dimana dengan mengumpulkan semua data
yang dibutuhkan. Tahapan ini berkaitan dengan kebutuhan pengguna
dan perancang program. Peneliti akan menerapkan beberapa metode
pengumpulan data serta melaksanakan analisis seperti analisis terhadap
system yang berjalan, analisis kebutuhan perangkat lunak, analisis
kebbutuhan perangkat keras dan analisis kebutuhan materi
pembelajaran. Metode yang digunakan dalam pengembulan data pada

penelitian ini adalah sebagai berikut :

3.1.1  Studi Lapangan

Studi lapangan merupakan metode pengumpulan data untuk
memperoleh sumber data dan informasi dengan melakukan pengamatan
secara langsung. Studi lapangan dilakukan pada Desa Tirta Rahayu.

Adapun metode pengumpulan data pada studi lapangan sebagai berikut:

a. Wawancara
Metode wawancara dilakukan langsung dengan mengajukan beberapa
pertanyaan tentang aksara bali pada tokoh adat masyarakat Desa Tirta

Rahayu.

b. Pengamatan langsung

Penulis memperoleh data dengan melakukan pengamatan secara

langsung dengan mendatangi Desa Tirta Rahayu.
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c. Studi Pustaka

Studi pustaka merupakan metode pengumpulan data yang diperoleh
dari hasil olahan orang lain yang berupa dokumen, buku pustaka,
jurnal. Dengan membaca berbagai bahan penulisan mengenai
permasalahan yang berhubungan dengan penulisan khusunya
penelitian yang berkaitan dalam pengembangan rancang bangun
pengenalan aksara bali.

d. Internet

Pengumpulan data melalui media internet dilakukan penulis untuk
melengkapi data-data yang dirasa perlu ditambahkan dalam rancang

bangun aksara bali seperti audio, teks dan lain-lain.

3.2 Metode Pengembangan Perangkat Lunak

metode pengembangan rancang bangun pengenalan aksara bali berbasis
web ini dengan menggunakna metode prototype dengan beberapa

tahapan sebagai berikut :

3.2.1  Pengumpulan Kebutuhan

Pada tahap ini peneliti mengumpulkan data untuk memenuhi kebutuhan
dalam pengembangan aplikasi yang berhubungan dengan rancang

bagun pengenalan aksara bali berbasis android.

3.2.2  Perancangan

Pada tahap perancangan ini peneliti menetapkan bagaimana [erangkat
lunak akan dioperasikan. Hal ini berkaitan dan menentukan perangkat
keras, perangkat lunak, tampilan sistem dan menu-menu yang akan

digunakan.
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Tahapan perancangan ini terdiri dari :
a. Use Case Diagram

b. Activity Diagram

c. Sequence Diagram

d. Class Diagram

e. State Diagram

3.23 Evaluasi

Melakukan uji coba untuk menguji kesesuaian rancang bangun
pengenalan aksara bali berbasis android yang dihasilkan kepada
pengguna yang telah dilakukan untuk mendapatkan hasil perbaikan
dan sesuai dengan yangdiharapkan.
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3.3 Flowchart Yang Diusulkan

ya
k.
Register
Login/ - " Berhasil
Register Form Register Dattar ?

Mengisi Username &
Password

tidak

Tampilan Menu
Utama

Aksara
Wianjana
; ya
Pilin Pengenalan
Aksara Aksara Suara
Pengangge
Suara
tidak
A
Pilin Latihan (2
M
Vienulis Aksara Aksara
tidak
i ya
Pilih Tebak .
.—\ks% Tebak Aksara
tidak
ya
Pilih High Score High Score
tidak
ya
Pilih Tentang Tentang Game
tidak

Akhiri Program

J

Gambar 3.1 Flowchart Yang Diusulkan
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3.4 Analisis Yang Diusulkan

Pada sub bab ini akan menjelaskan analisis yang di usulkanmengenai
game edukaasi aksara bali. Berikut analisis yang disusulkan pada game
edukasi aksara bali.

<extend>

v

AKSARA WIANJANA

<include=""

<include>

AKSARA SUARA

‘\
‘s <include>
.

PENGANGGE

LATIHAN MENULIS SUARA

AKSARA

User

TEBAK AKSARA

Gambar 3.2 Use Case Diagram Yang Diusulkan
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3.4.1  Analisis Use Case Login

Nama Use Case : Login

Actor . User

Tujuan : Menampilkan Form Login

Deskripsi :Form login merupakan tampilan yang

mengaharuskan ~ user  untuk  memasukan
username dan password untuk melanjutkan ke

menu utama.

Tabel 3.1 Penjelasan Use Case Login

User Aplik

asl

1. Membuka aplikasi

2. Menampilkan form login

3. Memasukan username

danpassword

4. Menampilkan menu

utama

3.4.2  Analisis Use Case Pengenalan Aksara Bali

Nama Use Case : Pengenalan

Aksara Bali Actor . User

Tujuan : Menampilkan isi menu pengenalan
aksara bali

Deskripsi : Pengenalan aksara bali merupakan menu

yang berisi beberapa jenis aksara seperti
aksara wianjana,akasara suara, dan

pengangge aksara.
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Tabel 3.2 Penjelasan Use Case Pengenalan Aksara Bali

User Aplik

asl

1. Membuka aplikasi

2. Menampilkan menu

utama

3. Memilih pengenalan

aksara bali

4. Menampilkan isi

menu

pengenalan aksara bali

3.4.3  Analisis Use Case Menulis Aksara

Nama Use Case : Menulis

Aksara Actor . User

Tujuan : Menampilkan isi menu menulis aksara
Deskripsi : Menulis aksara merupakan menu

yang berisibeberapa soal latihan untuk

menulis aksara.

Tabel 3.3 Penjelasan Use Case Menulis Aksara

User Aplikasi

1. Membuka aplikasi

2. Menampilkan menu utama

3. Memilih menulis aksara

4. Menampilkan isi menu

menulis aksara




3.4.4 Analisis use case tebak aksara

Nama Use Case : Tebak
Aksara Actor : User
Tujuan : Menampilkan isi menu tebak aksara

Deskripsi

. Tebak aksara merupakan menu yang
berisi soaluntuk user kerjakan.

Tabel 3.4 Penjelasan Use Case Tebak Aksara
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Us Aplik

er asl

1. Membuka aplikasi

2. Menampilkan menu utama

3. Memilih tebak aksara

4. Menampilkan soal

5. Mengisi soal

3.4.5  Analisis Use Case High Score
Nama Use Case : High

Score Actor

Tujuan

Deskripsi

: User

: Menampilkan isi menu High Score

: High score merupakan menu yang berisi

skortertinggi user dari mengerjakan soal.
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Tabel 3.5 Penjelasan Use Case High Score

User Aplikasi

1. Membuka aplikasi

2. Menampilkan menu

utama

3. Memilih High score

4. Menampilkan high score

3.4.6  Analisis Use Tentang Game

Nama Use Case : Tentang Game

Actor : User

Tujuan : Menampilkan isi menu tentang game
Deskripsi : Tentang game merupakan menu yang

berisipetunjuk untuk menjawab soal dan

berisi identitas pembuat game.

Tabel 3.5 Penjelasan Use Case Tentang Game

User Aplikasi

1. Membuka aplikasi

2. Menampilkan menu

utama

3. Memilih Tentang Game

4. Menampilkan isi

menu

tentang game




3.4.7
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Activity Diagram Login

USER

APLIKASI

®
!

MENAMPILKAN

MEMBUKA
APLIKASI

FORM LOGIN

INPUT USERNAME &

PASSWORD

»<BENAR ?

YA

MENAMPILKAN
MENU UTAMA

-
®
-

Gambar 3.3 Activity Diagram Login

Activity Diagram Pengenalan Aksara Bali

USER

APLIKASI

L
J

MENAMPILKAN

MEMBUKA
APLIKASI

MEMILIH MENU

MENU UTAMA

PENGENALAN AKSARA <

MENAMPILKAN
18I MENU PENGENALAN
AKSARA

Gambar 3.4 Activity Diagram Pengenalan Aksara Bali
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3.4.9

Activity Diagram Menulis Aksara

USER

APLIKASI

o
|

MENAMPILKAN

MEMBUKA
APLIKASI

MEMILIH MENU

| MENU UTAMA

MENULIS AKSARA

MENAMPILKAN

I1SI MENU MENULIS AKSARA

Gambar 3.5 Activity Diagram Menulis Aksara

3.4.10 Activity Diagram Tebak Aksara

USER

APLIKASI

MENAMPILKAN

MEMBUKA
APLIKASI

MEMILIH MENU

MENU UTAMA

TEBAK AKSARA

MENAMPILKAN

MENGISI SOAL

| SOAL TEBAK AKSARA

TEBAK AKSARA

MENAMPILKAN

SCORE TEBAK
AKSARA

P

I \!

Al /)
iy

Gambar 3.6 Activity Diagram Tebak Aksara
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3.4.11 Activity Diagram High Score

USER

APLIKASI

o
¥

MEMBUKA
APLIKASI

MEMILIH MENU

MENAMPILKAN
MENU UTAMA

HIGH SCORE N

MENAMPILKAN

181 MENU HIGH SCORE

Gambar 3.7 Activity Diagram High Score

3.4.12 Activity Diagram Tentang Game

USER

APLIKASI

Menampilkan Menu

Membuka Aplikasi

Memiilih Menu |

Utama

Tentang Game |

Menampilkan Isi Menu

Tentang Game

7~
®
-

Gambar 3.8 Activity Diagram Tentang Game
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3.4.13 Sequence Diagram Login

Halaman
Login

1 : membuka aplikasi

2 : menampilkan form login

3 : memasukan username dan pass

5 - menampilkan menu utama

L |
| I

T

4 : check username
dan pass

Gambar 3.9 Sequence Diagram Login

3.4.14 Sequence Diagram Pengenalan Aksara Bali

User Menu Utama

1 : membuka aplikasi

Pengenalan
Aksara Bali

.
L

2 : Menampilkan menu utama

|

'
3 - memilih menu pengenalan aksara t:ali_h

4 menampilkan isi

g e

nenu pengenalan aksara bali

Gambar 3.10 Sequence Diagram Pengenalan Aksara Bali
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3.4.15 Sequence Diagram Menulis Aksara

Menulis

User Menu Utama Aksara
i i i
i 1 : membuka aplikasi | |
| a8 |
i i
P ;
2 : Menampilkan menu utama T i
i i
i |
3 : memilih menu menulis aksara N |

4 : menampilkan isi menu menulis aksara

Gambar 3.11 Sequence Diagram Menulis Aksara

3.4.16 Sequence Diagram Tebak Aksara

User Menu Utama Tebak Aksara

1 membuka aplikasi

»
»
* J
-+
2 : Menampilkan menu utama

3

|
i
!

3 : memilih menu tebak aksara .

* =
\

! !

i i

h h

i i

i i

| |

i i

| |

| o i

4 : menampilkan soal tebak aksara

\ L
i i
h h
i i
i i
| |
: >

+ 5:mengisi soal tebak aksara |

! !

i i

\ \

| i

| . 6 : menampilkan score tebak aksara

e

Gambar 3.12 Sequence Diagram Tebak Aksara



3.4.17 Sequence Diagram High Score

User

Menu Utama

1 : membuka aplikasi

2 Menampilkan menu utama J

|
i
|

3 . memilih menu high score

High Score

A

U

4 men'an‘pilkan isi menu high score

Gambar 3.13 Sequence Diagram High Score

3.4.18 Sequence Diagram Tentang Game

User

1. membuka aplikasi

Menu Utama

2. menampilkan menu utama

h J

3. memilih menu tentang game
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Tentang Game

4. menampilkan isi menu tentang game

Gambar 3.14 Sequence Diagram Tentang Game




3.4.19 Class Diagram
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‘Wianjana

suara
gjaan

kode_aksara

Suara

3.4.20 State Diagram
Register username

@ Login

suara
gjaan

kode_aksara

Pengangge Suara

login

User
> 1
ld_user
nama
umur 1 .
alamat Ll ¥
Aksara
skor
kode_aksara
1 1
nama_aksara o’
aksara
id_user
k
Tebak Aksara A 1
1
id_soal
pertanyaan
1
jawaban
kode_aksara

Gambar 3.15 Class Diagram

Menu Utama

pass

N

suara
gjaan

kode_aksara

A
dsta sslah
menu utams
pilih pengenalan pilih latihan pilih tebak
) ensl
eara menulis aksars sksars
=
A A 4
f Pengenalan Aksara | | Latihan Menulls Aksars ]
e — [re————
sergens e anes mers e

Gambar 3.16 State Diagra




