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ABSTRAK

Memasuki era globalisasi seperti sekarang, bahasa Inggris merupakan suatu syarat
mutlak bagi semua pihak untuk menembus persaingan global, baik bagi siswa
yang akan melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi ataupun bagi yang
memasuki dunia kerja.. Terkadang banyak orang mampu menguasai speaking, tapi
lemah di writing. Sebagian orang sering menyepelekan writing karena mereka
beranggapan writing tidak begitu penting. Writing sangat penting digunakan untuk
penulisan buku dan juga digunakan untuk penulisan pidato. Writing yang benar
adalah penulisan berdasarkan structure. metode pengembangan sistem yang
digunakan adalah metod OOAD (object oriented analysis design). Untuk
membantu belajar bahasa Inggris salah satunya dengan cara membuat suatu media
pengajaran bahasa Inggris yang menggunakan media internet. Aplikasi Pengajaran
berbasis web ini merupakan solusi untuk menerapkan sistem pembelajaran yang
efektif dan memungkinkan tersampaikannya bahan pengajaran secara fleksibel
(kapanpun dan dimanapun berada) kepada para penggunanya.

Kata Kunci : Komputer, Internet, Bahasa Inggris
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BAB I

PENDAHULUAN

11. Latar Belakang

Di era globalisasi seperti sekarang, bahasa Inggris merupakan salah satu
bahasa internasional yang sering digunakan. Oleh sebab itu, bahasa Inggris
dianggap penting oleh banyak pihak dalam rangka mengembangkan ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, dan budaya, serta untuk membina hubungan dan
mempererat pergaulan antar bangsa di dunia.

Langkah pertama untuk memahami bahasa Inggris adalah dengan
mempelajari form dan contoh, kemudian di lanjutkan dengan mengerjakan latihan.
Dalam pergaulan sehari-hari manusia yang pada hakikatnya adalah makhluk sosial
saling berkomunikasi yang intinya yaitu untuk menyampaikan Pikiran (thought),
Perasaan (feeling) dan Kebutuhan (needs). Bahasa Inggris memang mempunyai
karakter yang unik, yang kita perlukan adalah mengenalnya dengan mengenal
keunikan tersebut kita akan mengetahui bagaimana trick nya untuk menguasai
bahasa tersebut dengan cara yang mudah, yang selama ini belum pernah
terpikirkan oleh kita.

Belajar bahasa Inggris sama halnya dengan bahasa Indonesia, yang
meliputi kosa kata (vocabulary), menulis (writing), membaca (reading)
mengucapkan (speaking), mendengar (listening) dan sebagainya.

Penelitian ini akan memberikan pengajaran tentang writing berdasarkan

tenses, karena bagaimana mungkin kita dapat menulis dengan benar jika kita tidak



memahami betul aturan menyusun kalimat dengan benar. Untuk membantu
belajar bahasa Inggris salah satunya dengan cara membuat suatu media
pengajaran bahasa Inggris yang menggunakan media internet.

Berdasarkan uraian di atas maka penulis melakukan penelitian dengan
judul “Analisis dan Perancangan Pengajaran Bahasa Inggris Berbasis Web”.
1.2.  Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka perumusan masalahnya yaitu
”Bagaimana Merancang Sebuah Aplikasi pengajaran Bahasa Inggris berbasis
web”.

1.3. Batasan Masalah
Penelitian ini dibatasi pada analisis dan perancangan aplikasi pengajaran

bahasa Inggris dengan metode object oriented analysis design (OOAD).

14. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1.4.1. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini antara lain :
1. Menghasilkan analisa dan perancangan aplikasi pengajaran bahasa
Inggris berbasis web
2. Membantu belajar bahasa Inggris dengan memahami structure bahasa
Inggris.
3. Memberikan media yang lain dalam mempelajari bahasa Inggris

berbasis web



1.4.2. Manfaat Penelitian

Penelitian ini memberikan manfaat untuk :

a. Menambah pengetahuan penulisan bahasa Inggris.

b. Membantu orang untuk mempelajari bahasa Inggris, khususnya

Writing.

15. Metodologi Penelitian
1.5.1.. Metode Penelitian yang digunakan

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode deskriptif.
Metode deskriptif adalah metode penelitian yang berusaha memecahkan masalah
berdasarkan data-data secara sistematis. (Narbuko & Achmadi, 2005).
1.5.2. Metode Pengumpulan Data

Metode yang digunakan dalam mengumpulkan data untuk penelitian ini
adalah menggunakan metode kepustakaan (Library Research), dalam metode ini
dilakukan pencarian bahan yang mendukung dalam pendefinisian masalah melalui
buku-buku dan internet yang berhubungan dengan penelitian yang dilakukan.
1.5.3. Metode Analisis dan Perancangan

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode OOAD.
OOAD (object oriented analysis design) adalah cara baru dalam memikirkan
suatu masalah dengan menggunakan model yang dibuat menurut konsep sekitar
dunia nyata. Dasar pembuatan adalah objek, yang merupakan kombinasi antara
struktur data dan perilaku dalam satu entitas. Pengertian “berorientasi objek”
berarti bahwa kita mengorganisasi perangkat lunak sebagai kumpulan objek

tertentu yang memiliki struktur data dan perilakunya. Konsep OOAD mencakup



analisis dan desain sebuah sistem dengan pendekatan objek, yaitu analisis
berorientasi objek (OOA) dan desain berorientasi objek (OOD). OOA adalah
metode analisis yang memerika requirement (syarat/keperluan) yang harus
dipenuhi sebuah sistem) dari sudut pandang kelas-kelas dan objek-objek yang
ditemui dalam ruang lingkup perusahaan. Sedangkan OOD adalah metode untuk
mengarahkan arsitektur software yang didasarkan pada manipulasi objek-objek

sistem atau subsistem. (http://dewa-hendra.blogspot.com/2010/04/i.html).

1.5.3.1.0bject Oriented Analysis

OOA mempelajari permasalahan dengan menspesifikasikannya atau
mengobservasi permasalahn tersebut dengan menggunakan metode berorientasi
objek. Biasanya analisa sistem dimulai dengan adanya dokumen permintaan
(requirement) yang diperoleh dari semua pihak yang berkepentingan. (Misal:
klien,developer, pakar, dan lain-lain).Dokumen permintaan memiliki 2 fungsi
yaitu : memformulasikan kebutuhan klien dan membuat suatu daftar tugas.
Analisis berorientasi obyek (OOA) melihat pada domain masalah, dengan tujuan
untuk memproduksi sebuah model konseptual informasi yang ada di daerah yang
sedang dianalisis. Model analisis tidak mempertimbangkan kendala-kendala
pelaksanaan apapun yang mungkin ada, seperti konkurensi, distribusi, ketekunan,
atau bagaimana sistem harus dibangun. Kendala pelaksanaan ditangani selama
desain berorientasi objek (OOD). Sumber-sumber untuk analisis dapat persyaratan
tertulis, pernyataan, dokumen visi yang formal, wawancara dengan stakeholder
atau pihak berkepentingan lain. Sebuah sistem dapat dibagi menjadi beberapa

domain yang mewakili bisnis yang berbeda, teknologi, atau bidang yang diminati.



Masing-masing dianalisis secara terpisah. Hasil analisis berorientasi objek adalah
deskripsi dari apa sistem secara fungsional diperlukan untuk melakukan, dalam
bentuk sebuah model konseptual. Itu biasanya akan disajikan sebagai seperangkat
menggunakan kasus, satu atau lebih UML diagram kelas, dan sejumlah diagram
interaksi. Tujuan dari analisis berorientasi objek adalah untuk mengembangkan
model yang menggambarkan perangkat lunak komputer karena bekerja untuk
memenuhi seperangkat persyaratan yang ditentukan pelanggan. Metode analisis
berorientasi objek yang digunakan pada penelitian ini adalah metode Unified
(Hariyanto, 2004 : 380). Adapun tahapan analisis berorientasi objek yang
digunakan adalah :

1. Berpedoman pada kebutuhan pemakai sistem.

2. Mengidentifikasi skenario pemakaian atau use case.

3. Memilih kelas-kelas dan objek-objek menggunakan kebutuhan sebagai

penuntun.

4. Mengidentifikasi atribut dan operasi untuk masing-masing kelas objek.

5. Mengidentifikasi struktur dan hirarki kelas-kelas.

6. Membangun model keterhubungan kelas dan objek.

7. Melakukan review model yang dihasilkan dengan skenario atau use

case.

1.5.3.2.0bject Oriented Design

OOD mengubah model konseptual yang dihasilkan dalam analisis
berorientasi objek memperhitungkan kendala yang dipaksakan oleh arsitektur

yang dipilih dan setiap non fungsional teknologi atau lingkungan, kendala, seperti



transaksi throughput, response time, run, waktu platform, lingkungan

pengembangan, atau bahasa pemrograman. Metode perancangan berorientasi

objek yang digunakan adalah metode yang diadaptasi dari metode Coad-Yourdon

(Hariyanto, 2004 : 418), vaitu :

1. Perancangan Sistem
Perancangan sistem merepresentasikan arsitektur perangkat lunak, yaitu :
a. Arsitektur konseptual berkaitan dengan model kelas statik dan koneksi-
koneksi diantara komponen-komponen model.
b. Arsitektur modul mendeskripsikan pembagian sistem menjadi
subsistem-subsistem atau modul-modul serta bagaimana modul-modul ini
saling berkomunikasi (di sistem berorientasi objek adalah melalui
pelewatan pesan).
c. Arsitektur kode mendefinisikan bagaimana kode program
diorganisasikan menjadi file-file  dan  direktori-direktori  dan
dikelompokan menjadi pustaka-pustaka.
d. Arsitektur eksekusi berfokus pada aspek dinamis dari sistem dan
komunikasi di antara komponen-komponen sebagai task dan operasi yang
di eksekusi.
2. Perancangan Objek

Perancangan objek berfokus pada deskripsi objek dan interaksi-
interaksinya satu dengan yang lainnya secara rinci. Spesifikasi rinci dari
struktur data untuk atribut dan rancangan procedural dari semua operasi

diciptakan selama perancangan objek. Ketampakan dari semua atribut



kelas didefinisikan dan antarmuka antara objek-objek dielaborasi untuk
mendefinisikan rincian-rincian dari model pelewatan pesan secara
lengkap.

Perancangan Antarmuka Pemakai

Pandangan model pemakai menuntun ke proses perancangan antarmuka
pemakai, menyediakan scenario yang dielaborasi secara iterasi untuk
menjadi sekumpulan kelas-kelas antarmuka.

Perancangan Manajemen Data

Perancangan manajemen data adalah untuk mendukung persistent objects
yang menetapkan sekumpulan kelas dan kolaborasi-kolaborasi yang
memungkinkan sistem mengelola persistent data (yaitu file-file dan basis
data) yang mengimplementasikan persistent objects. Pada umumnya
manajemen data dirancang secara berlapis. Gagasan yang dimajukan
adalah mengisolasi kebutuhan level rendah untuk memanipulasi struktur
data dari kebutuhan level lebih tinggi untuk menangani atribut-atribut
sistem. Perancangan manajemen data meliputi perancangan atribut-atribut
dan operasi-operasi yang diperlukan untuk mengelola objek-objek. Coad-
yourdon menyarankan pembentukan “object-server class” yang
memberikan layanan-layanan sebagai berikut :

a.Memberitahukan ke objek untuk menyimpan dirinya sendiri.
b.Mengambil objek-objek yang disimpan untuk pengguna komponen

komponen rancangan yang lain.
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Perancangan Manajemen Task

Perancangan manajemen task menetapkan infrastruktur  yang
mengorganisasi subsistem-subsistem menjadi task-task dan kemudian
mengelola kongkurensi task. Sistem multitasking memungkinkan banyak
task berada di sistem komputer pada satu saat. Sistem operasi akan
melakukan penjadwalan terhadap eksekusi task-task yang berada di sistem
komputer. Task-task terpisah memisahkan perilaku-perilaku yang harus
berlangsung konkuren. Perilaku konkuren dapat diimplementasikan dan
dieksekusi secara pseudoparallel pada sistem multiprocessing atau ditiru
secara pseudoparallel pada sistem singleprocessing. Pada era modern,
sistem multitasking telah diperluas menjadi multithreading, dimana tiap
task dapat berisi lebih dari satu jalur eksekusi yang terpisah. Perancangan
untuk konkurensi task dan thread merupakan penambahan kompleksitas,
namun member efisiensi dan optimasi dalam penggunaan sistem computer.
Coad-Yourdon menyarankan strtegi merancang objek-objek untuk
pengelolaan task-task konkuren.

Waktu Penelitian

Waktu penelitian yang dilakukan oleh penulis selama 5 (lima) bulan,

dimulai dari bulan Oktober 2011 sampai bulan Februari 2012.

1.6.

Sistematika Penulisan

Untuk membantu penulisan penelitian ini, adapun sistematikanya adalah :



BAB I

BAB II

BAB IlI

BAB IV

BAB V

PENDAHULUAN

Bab ini Berisikan latar belakang, perumusan dan batasan
masalah, tujuan dan manfaat penelitian, metodologi
penelitian, waktu penelitian dan sistematika penulisan.
LANDASAN TEORI

Bab ini berisikan pembahasan tentang teori-teori dasar dan
tinjauan pustaka yang mendukung materi.

ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini berisikan analisis dan desain sistem yang meliputi
perangkat pendukung sistem baik software maupun
menjelaskan tentang hardware, UML, use case, activity
diagram, perancangan database dan table relasi antar table,
perancangan menu-menu dan penjelasan sistem.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisikan penjelasan tentang hasil dari perancangan
sistem yang sudah di teliti.

PENUTUP

Bab ini berisikan kesimpulan dan saran sebagai masukan

terhadap apa yang telah dijelaskan sebelumnya.
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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1.  Pengertian Analisis

Pengertian Analisis (Hariyanto, 2004 : 369) merupakan bidang yang
menarik, melibatkan studi interaksi antar manusia, kelompok-kelompok orang,
computer dan organisasi.

Pengertian analisis dalam penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi
kekurangan yang ada pada sistem yang sebelumnya.

2.2.  Pengertian Aplikasi

Pengertian Aplikasi (Nugroho, 2007 : 1) adalah program yang ditulis
untuk melaksanakan tugas khusus dari pengguna. Jenis program ini mempunyai
sifat pasti tentang pemrosesan yang harus dilakukan file data yang harus di proses
guna menyelesaikan suatu pekerjaan.

Pengertian aplikasi dalam penelitian ini adalah untuk membantu pemakai
dalam melakukan proses pembelajaran bahasa Inggris khususnya dalam bidang
writing..

2.3.  Pengertian Pengajaran

Pengajaran adalah suatu cara bagaimana mempersiapkan pengalaman
belajar bagi peserta didik. Dengan kata lain pengajaran adalah suatu proses yang
dilakukan oleh guru dalam membimbing, membantu, dan mengarahkan peserta
didik untuk memiliki pengalaman belajar.

(http://ygitu.blogspot.com/2011/07/pendidikan_10.html/).
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Pengertian pengajaran dalam penelitian ini adalah untuk memberikan
pengetahuan bahasa inggris khususnya dalam bidang writing dengan media
aplikasi di internet.

2.4.  Pengertian Website

Pengertian Website (Yuhefizar, 2011 : 1) adalah keseluruhan halaman-
halaman web yang terdapat dari sebuah domain yang mengandung Informasi.

Pengertian website dalam penelitian ini adalah sebagai media/tempat
pemrosesan aplikasi pengajaran bahasa Inggris dalam bidang writing.

2.5. PHP (Hypertext Preeprocesor)

Pengertian PHP (Nugroho, 2008 : 114) merupakan standar yang digunakan
dalam dunia website, PHP adalah bahasa program yang berbentuk skrip yang
diletakan di dalam server web.

Pengertian PHP dalam penelitian ini adalah sebagai program dalam
pembuatan aplikasi pengajaran bahasa inggris berbasis web.

2.6. MySQL (My Structure Query Language)

Pengertian MySQL (My Structure Query Language) (Nugroho,2008 : 91)
adalah Sebuah program pembuat dan pengelola database atau yang sering disebut
dengan DBMS (Database Management System), sifat dari DBMS ini adalah Open
Source, Anda bisa mendapatkanya secara gratis pada alamat
http://www.mysqgl.com.

Pengertian MySQL dalam penelitian ini adalah sebagai database dalam

menyimpan data-data pada aplikasi pengajaran bahasa Inggris berbasis web.
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2.7.  Pengertian Apache

Sumbangsi pemikiran Sukarno (2006 : 2) Apache adalah server web yang
digunakan dalam pemrograman web berbasis server. Adapun yang termasuk ke
dalam golongan server web adalah apache, PWS(Windows 9x), 1IS (Windows
NT/XP/2003 Server) dan tomcat. Pemrograman web terbagi menjadi 2 bagian,
yaitu :

a. Web Client Programming. Pemrograman web yang ditentukan pada sisi
client yaitu HTML, JavaScript, dan VBScript.

b. Web Server Programming, pemrograman web yang ditentukan pada sisi
server yaitu ASP, PHP, JSP, ColdfFusion, dan ASP.Net.

Pengertian Apache dalam penelitian ini adalah sebagai web server dalam
pembuatan aplikasi pengajaran bahasa Inggris berbasis web.
2.8. ERD (Entity Relationship Diagram)

Pengertian ERD (entity relationship diagram) adalah pemodelan data
utama yang membantu mengorganisasikan data dalam suatu proyek ke dalam
entitas-entitas dan menentukan hubungan antar entitas. Sistem adalah kumpulan
elemen yang setiap elemen memiliki fungsi masing-masing dan secara bersama-
sama mencapai tujuan dari sistem tersebut. Kebersamaan dari sistem diatas
dilambangkan dengan saling berelasinya antara satu dan entitas dengan entitas
yang lainnya. Entitas (entity / entity set), memiliki banyak istilah di dalam ilmu
komputer, seperti table (table), berkas (data file), penyimpanan data (data store),
dan sebagainya. (http://BugiSatriaPengertianERDdanDFDdanContoh.htm)

Pengertian ERD dalam penelitian ini adalah sebagai gambaran database.
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Komponen utama identifikasi untuk entity relationship diagram (ERD) berupa :
1. Entitas

Adalah representasi dari hampir semua informasi gabungan yang harus
dipahami oleh perangkat lunak, dengan informasi gabungan dapat diartikan
sesuatu yang memiliki sejumlah sifat atau atribut yang berbeda. Objek data
diwakili oleh sebuah persegi panjang yang diberi label. Objek data dihubungkan
satu dengan yang lainnya, hubungan itu ditentukan oleh konteks masalah yang
sedang dianalisis. Objek data dapat berupa :

a. Entitas ekternal (misalnya semua yang menghasilkan informasi),

b. Benda (berupa laporan),

c. Tempat (missal gudang) dan sebagainya.

2. Atribut

Atribut menentukan properti suatu objek data dan mengambil salah satu
dari tiga karakteristik yang berbeda. Atribut dapat digunakan untuk :

a. Menamai sebuah contoh dari objek data,

b. Menggambarkan contoh,

c. Membuat referensi ke contoh yang lain pada table yang lain.

Satu atribut atau lebih didefinisikan sebagai sebuah pengidentifikasi,
dimana atribut pengidentifikasi akan menjadi sebuah kunci untuk menemukan
sebuah objek dari objek data.

3. Relationship
Hubungan ditunjukan dengan garis yang diberi label yang

menghubungkan objek. Sambungan antara data dan objek dan hubungan dibangun
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dengan menggunakan berbagai simbol khusus yang menunjukkan kardinalitas dan
modalitas.
4. Link

Yaitu tanda garis yang digunakan untuk menghubungkan komponen-
komponen ERD.
Adapun gambar simbol — simbol pada entity relationship diagram (ERD) adalah

sebagai berikut :

NO | GAMBAR NAMA KETERANGAN
Adalah representasi dari hampir

1 Entitas semua informasi gabungan yang
harus dipahami oleh perangkat
lunak.

2 Relation Hubungan c_iltur_uukkan dengan garis
yang diberi label yang
menghubungkan objek.

. Tanda garis yang digunakan untuk

3 Link
menghubungkan komponen-

komponen ERD.

Atribut menentukan properti suatu

4 4@ Atribut objek data dan mengambil salah satu

dari tiga karakteristik yang berbeda.

Tabel 1.1. Entity Relationship Diagram (ERD)

2.9. Macromedia Dreamweaver 8

Pengertian Dreamweaver 8 (Nugroho, 2008 : 01) adalah suatu bentuk
program editor web yang dibuat oleh Macromedia dengan alamat website
www.macromedia.com. Dengan menggunakan program ini seorang programmer
web dapat dengan mudah membuat dan mendesain webnya, karena bersifat

WYSIWYG (What You See Is WhatYou Get). Dreamweaver 8 selain sebagai
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editor yang komplet juga dapat digunakan untuk membuat animasi sederhana
yang berbentuk layer dengan bantuan JavaScript yang didukungnya. Dengan
adanya program ini kita tidak akan susah untuk mengetik skrip-skrip format
HTML, PHP, JSP, ASP, CSS maupun bentuk program lainnya.

Pengertian Macromedia Dreamweaver 8 dalam penelitian ini adalah
sebagai web design dalam pembuatan aplikasi pengajaran bahasa inggris.
2.10. Unified Modelling Language (UML)

Pengertian Unified Modelling Language (UML) (Nugroho, 2005 : 16)
merupakan salah satu bentuk language atau bahasa, menurut pencetusnya UML di
definisikan sebagai bahasa visual untuk menjelaskan, memberikan spesifikasi,
merancang, membuat model, dan mendokumentasikan aspek-aspek dari sebuah
sistem. Perancangan sistem pada UML adalah sebagai berikut :

2.10.1. Use Case Diagram

Use Case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari
sebuah sistem. Yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan
“pbagaimana”. Sebuah Use Case mempresentasikan sebuah interaksi antara aktor
dengan sistem. Urutan langkah-Langkah yang menerangkan antara pengguna dan
sistem disebut scenario. Seorang / sebuah aktor adalah sebuah entitas manusia

mesin yang berinteraksi dengan sistem untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan

tertentu.
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Menspesifikasikan himpuan peran
1 Actor yang pengguna mainkan Kketika
berinteraksi dengan use case.
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Dependency

Hubungan dimana perubahan yang
terjadi pada suatu elemen mandiri
(independent) akan mempengaruhi
elemen yang bergantung padanya
elemen yang tidak mandiri
(independent).

Generalization

Hubungan dimana objek anak
(descendent) berbagi perilaku dan
struktur data dari objek yang ada
di atasnya objek induk (ancestor).

Include

Menspesifikasikan bahwa use case
sumber secara eksplisit.

Extend

Menspesifikasikan bahwa use case
target memperluas perilaku dari
use case sumber pada suatu titik
yang diberikan.

Association

Apa yang menghubungkan antara
objek satu dengan objek lainnya.

System

Menspesifikasikan  paket yang
menampilkan  sistem secara
terbatas.

Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi
yang ditampilkan sistem yang
menghasilkan suatu hasil yang
terukur bagi suatu aktor

Collaboration

Interaksi aturan-aturan dan elemen
lain yang bekerja sama untuk
menyediakan prilaku yang lebih
besar dari jumlah dan elemen-
elemennya (sinergi).

10

Note

Elemen fisik yang eksis saat
aplikasi dijalankan dan
mencerminkan suatu sumber daya
komputasi

Tabel 1.2 Use Case Diagram
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2.10.2. Activity Diagram

Activity diagram merupakan state diagram khusus yang menggambarkan
berbagai alir aktifitas dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-
masing alir berawal, decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka
berakhir. Activity diagram juga dapat menggambarkan proses parallel yang

mungkin terjadi pada beberapa eksekusi.

NO | GAMBAR NAMA KETERANGAN

1 Actifity Memperllhatkan bagaimana masing-
masing kelas antarmuka saling
berinteraksi satu sama lain.

2 Action State _darl sistem  yang
mencerminkan eksekusi dari suatu
aksi.

3 Initial Node | Bagaimana objek dibentuk atau

o diawali.
4 Actifity Final | Bagaimana objek dibentuk atau
@ Node dihancurkan.

5 Satu aliran yang pada tahap tertentu

 — Fork Node berubah menjadi beberapa aliran.

Tabel 1.3. Activity Diagram
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BAB I11

ANALISIS DAN PERANCANGAN

Analisa merupakan bidang yang menarik, melibatkan studi interaksi antar
manusia, kelompok-kelompok orang, komputer dan organisasi. (Hariyanto, 2004 :
369). Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode OOAD. OOAD
(object oriented analysis design) adalah cara baru dalam memikirkan suatu
masalah dengan menggunakan model yang dibuat menurut konsep sekitar dunia
nyata. Dasar pembuatan adalah objek, yang merupakan kombinasi antara struktur
data dan perilaku dalam satu entitas. Pengertian “berorientasi objek” berarti
bahwa kita mengorganisasi perangkat lunak sebagai kumpulan objek tertentu yang
memiliki struktur data dan perilakunya. Konsep OOAD mencakup analisis dan
desain sebuah sistem dengan pendekatan objek, yaitu analisis berorientasi objek
(OOA) dan desain berorientasi objek (OOD). OOA adalah metode analisis yang
memerika requirement (syarat/keperluan) yang harus dipenuhi sebuah sistem) dari
sudut pandang kelas-kelas dan objek-objek yang ditemui dalam ruang lingkup
perusahaan. Sedangkan OOD adalah metode untuk mengarahkan arsitektur
software yang didasarkan pada manipulasi objek-objek sistem atau subsistem.

(http://dewa-hendra.blogspot.com/2010/04/i.html).
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3.1. OOA (object oriented analysis)

OOA mempelajari permasalahan dengan menspesifikasikannya atau
mengobservasi permasalahn tersebut dengan menggunakan metode berorientasi
objek. Adapun tahapan analisis berorientasi objek yang digunakan adalah sebagai
berikut :

3.1.1. Analisis kebutuhan sistem

Dalam sistem aplikasi pengajaran ini terdapat 2 jenis aktor yang saling
berinteraksi dalam lingkungan sistem, yaitu :

a. User

b. Admin

Untuk masuk kedalam sistem, seorang user telebih dahulu melakukan
login. Setelah itu, user dapat mengakses isi dari aplikasi pengajaran bahasa
Inggris, Seperti; materi dan latihan. Jika user belum memiliki account untuk login,
user bisa mendaftar pada form daftar. Admin bisa melakukan inputan materi dan
latihan.admin bisa juga mengedit isi materi dan isi latihan.
3.1.1.1.Interaksi

Salah satu kebutuhan penting dalam pembelajaran adalah interaksi antara
pendidik dan peserta didik. Karena dengan interaksi inilah memungkinkan
terjadinya pertukaran atau transfer ilmu pengetahuan dari pendidik ke peserta
didik. Beberapa bentuk interaksi yang dapat dibawa kedalam bentuk web antara

lain, melihat materi dan melakukan latihan secara online.
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3.1.1.2.Penyampaian materi

Dalam sistem pengajaran penyampaian materi memegang peranan penting.
Dalam sistem konvensional, tatap muka dan pemberian materi pembelajaran oleh
pendidik merupakan salah satu metode yang cukup efektif. Dalam sistem
pengajaran bahasa Inggris ini, penyampaian materi diberikan oleh admin. Dan
admin juga membuat suatu halaman latihan writing bagi user.
3.1.1.3.Latihan

Admin akan membuat satu kalimat bahasa Indonesia, dan user akan
menterjemahkan kalimat tersebut ke bahasa Inggris. Hasil terjemahan tadi,
kemudian di ubah menjadi kalimat negatif dan kalimat Tanya berdasarkan tenses.
3.1.1.4.Pengoreksian

Setelah user menginputkan jawabannya, kemudian admin akan

mengoreksi
jawaban user tersebut yang sudah tersimpan di database dan admin akan
memberikan nilai.
3.1.2. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Proses pengumpulan kebutuhan diintensifkan dan difokuskan, khususnya
pada perangkat lunak. Untuk memahami sifat program yang dibangun, perekayasa
perangkat lunak (analisis) harus memahami domain informasi, tingkah laku untuk
kerja, dan antarmuka (interface) yang diperlukan. Dalam merancang suatu
perangkat lunak, perlu memperhatikan kebutuhan yang akan digunakan dalam

perancangan aplikasi sebagai berikut :
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3.1.2.1.Hardware

Spesifikasi Kebutuhan perangkat keras dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut :

1.

2.

3.

4.

5.

Laptop

Processor minimum Intel Pentium IV
RAM minimum 512 MB

Modem

Printer

3.1.2.2.Software

Spesifikasi Kebutuhan perangkat lunak dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut :

1.

sebagai web browser seperti ; Internet Explorer, Mozilla Firefox,
Google Chrome.

PHP, sebagai bahasa pemrograman untuk membuat perangkat lunak.
Macromedia Dreamweaver 8, sebagai aplikasi perancangan antarmuka
web.

MySQL, sebagai software database.

Apache, sebagai Web Server.

Microsoft Office 2003, sebagai aplikasi pengolahan data untuk
penulisan laporan.

Microsoft Windows XP Profesional, sebagai sistem operasi.
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3.1.3. Analisis kebutuhan pengguna

Pengguna atau User adalah orang yang mengerjakan dan mengoperasikan

sistem baru yang diusulkan. Dengan adanya user atau pengguna diharapkan

informasi yang terdapat pada sistem baru dapat di maintenance dan selalu up-to-

date agar informasi yang disampaikan dapat disajikan dengan baik. Adapun user

atau pengguna yang dibutuhkan dalam sistem baru adalah sebagai berikut:

1.

2.

Pengguna dalam proses pengerjaan.

a.

Sistem analis

Sistem analis adalah orang yang bertanggung jawab dalam proses
perencanaan  dan  perancangan  sebuah  sistem  dan
mengorganisasikan kepada pihak yang terlibat dalam pembuatan
sistem.

Web Programmer

Programmer merupakan orang yang bertanggung jawab
menerapkan atau mengimplementasikan rancangan sistem dari
sistem analis ke dalam bentuk aplikasi yang menggunakan bahasa
pemrograman yang diusulkan oleh sistem analis.

Web Designer

Web designer adalah orang yang membuat interface ataupun layout

halaman web yang akan di akses oleh pengunjung.

Pengguna dalam proses pengoperasian.

a.

Administrator
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Administrator adalah orang yang bertanggung jawab dalam
penyajian informasi dan melakukan maintenance pada website.
b. Member
Member adalah orang yang terdaftar pada situs web dan dapat
mengakses informasi dengan batasan hak akses member.
C. Pengunjung atau user biasa
Pengunjung adalah seseorang yang dapat mengakses informasi
melalui situs web dengan batasan hak akses user biasa.
3.1.4. Model Analisis
Model analisis diperlukan untuk menghasilkan suatu rancangan sistem
yang baik, karena dengan adanya rancangan yang tepat akan menghasilkan sistem
yang stabil dan mudah dikembangkan di masa mendatang.perancangan yang
kurang baik akan mengakibatkan sistem yang akan di bangun harus di rombak
total atau sistem yang di bangun akan sangat berlebihan dari kebutuhan yang di
perlukan.
3.1.4.1.Analisis Interaksi
Analisis interaksi menggambarkan aktifitas interaksi antara admin dan
user untuk melihat materi, mengerjakan latihan, pendaftaran, menginputkan
materi, dan menginputkan latihan. use case diagram pada penelitian ini dapat
dilihat pada gambar berikut. Skenario pada use case diagram adalah sebagai
berikut ; user membuka aplikasi. Jika user belum memiliki account, user terlebih
dahulu mendaftar pada form pendaftaran. Jika user sudah memiliki account, user

dapat langsung login dan dapat langsung mengakses fitur-fitur yang tersedia pada
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aplikasi. Seperti melihat materi, mengerjakan latihan dan melihat nilai. Dan jika
user ingin keluar dari aplikasi, user dapat menekan link logout. Untuk admin,
sebelum admin menginputkan materi dan menginputkan latihan, admin harus
login terlebih dahulu barulah admin bisa menghapus, menyimpan, dan mengedit

inputannya tadi. Gambar use case diagram adalah sebagai berikut :

Membuka Aplikasi g

% < <gatend?s
caa e Melihat Materi
User g
e L “\\_}
_:::'"'--<<indude>~>""-- Mengerjakan Latihan @

<indides ..

.
Melihat Nilai

Menginputkan materi

% ..... | el

“, adiiithiez s

adinchide e,
2y

Menginputkan Nilai
Menginputkan Latihan

Gambar 3.1. Use case diagram



25

3.1.4.2.Analisis Prilaku

Diagram aktifitas menggambarkan berbagai aliran aktifitas dalam sistem
yang sedang di rancang, bagaimana masing-masing alir berawal, keputusan yang
mungkin terjadi dan bagaimana mereka berakhir. Terdapat dua diagram activity,
yaitu ; activity diagram user dan activity diagram admin.

3.1.4.2.1. Activity Diagram User

Skenario user pada Activity Diagram User adalah sebagai berikut. User
membuka aplikasi kemudian sistem menampilkan halaman utama. Dan user
melakukan login dengan cara memasukan username dan password. Kemudian
sistem akan mengecek username dan password yang user masukan tadi. Jika
terjadi kesalahan, maka sistem akan mengembalikan kehalaman utama agar user
kembali melakukan login. Jika username dan passwordnya benar atau valid. Maka
sistem akan menampilkan halaman home user. disini user dapat memilih
beberapa menu yaitu home, materi, latihan, dan nilai. Misalnya user memilih
menu latihan. Kemudian sistem akan menampilkan halaman menu latihan. Disitu
user diharuskan untuk mentraslatekan kalimat bahasa Indonesia ke bahasa Inggris.
Kemudian user juga merubah hasil translate kalimat tadi menjadi kalimat negatif
dan interrogative. Setelah semua kalimat sudah dituliskan, maka user akan
mengklik buttom simpan. Kemudian data yang tersimpan di database, kemudian

di koreksi oleh admin. Gambar activity diagram user adalah sebagai berikut :
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User Sistem

art

Halaman Menu Utama

Membuka Aplkas Web

( Melakukan Login }é

Memaskkan Usetniame dan Password

Menilh Menu Halaman Home User

Materi

[ Home ilai

i Ienampikan Halaman Menu yang DpiI@

End

Gambar 3.2. Activity diagram user

3.1.4.2.2. Activity Diagram Admin

Skenario admin pada Activity Diagram Admin adalah sebagai berikut.
Admin melakukan login dengan cara memasukan username dan password.
Kemudian sistem akan mengecek username dan password yang admin masukan

tadi. Jika terjadi kesalahan, maka sistem akan mengembalikan kehalaman login
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agar admin kembali melakukan login. Jika username dan passwordnya benar atau
valid. Maka sistem akan menampilkan halaman utama admin. Kemudian admin
dapat menginputkan data ke menu materi, latihan, dan nilai. kemudian sistem
akan menampilkan halaman menu yang dipilih. Kemudian admin akan
mengevaluasi data dengan cara simpan, hapus, dan edit. Dan sistem akan

menampilkan hasil evaluasi.

Admin Siskem

Start

Melakukan Login

Tidak

Memasukkan Usernarne dan Password ™

( Menginputkan Data ™y

(m/ {  Lathan ( Hilsi )

Evaluasi Data

Cek Login 7

Halaman Utama Admin

Menarmpilkan Halaman Menu Yang Dipilih

Simpan

Menampilkan Evaluasi Data

End

Gambar 3.3. Activity diagram admin
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3.2. OOD (object oriented design)

OOD mengubah model konseptual yang dihasilkan dalam analisis
berorientasi objek memperhitungkan kendala yang dipaksakan oleh arsitektur
yang dipilih dan setiap non fungsional teknologi atau lingkungan, kendala, seperti
transaksi throughput, response time, run, waktu platform, lingkungan
pengembangan, atau bahasa pemrograman.

3.2.1. Perancangan sistem

Perancangan sistem dilakukan setelah tahap analisis sistem selesai
dilakukan. Tujuan utama dari perancangan sistem secara umum adalah untuk
memberikan gambaran kepada pemakai (user) mengenai sistem yang baru
diterapkan. Perancangan sebuah sistem melibatkan pembentukan perangkat lunak
dan penentuan perangkat keras, sistem harus memenuhi spesifikasi yang telah
dibuat pada fase awal sebelum analisis sistem. Proses perancangan diperlukan
untuk menghasilkan suatu rancangan sistem yang baik, karena dengan adanya
rancangan yang tepat akan menghasilkan sistem yang stabil dan mudah
dikembangkan dimasa mendatang. Perancangan yang kurang baik akan
mengakibatkan sistem yang akan dibangun harus dirombak total atau sistem yang
dibangun akan sangat berlebihan dari kebutuhan yang diperlukan.
3.2.1.1.Entity Relational Diagram (ERD)

Diagram Entity Relational Diagram (ERD) adalah notasi yang digunakan
untuk melakukan aktivitas pemodelan data. Tujuan utama dari Entity Relational
Diagram (ERD) adalah mewakili objek data dan hubungan mereka. Adapun

bentuk entity relational diagram adalah sebagai berikut :



kata
s
N °] o) 0
Menggunakan M M 2k
Mengerja an

Jawab_positif
Mempelajari Dapat Jawab_negatif

1d_user

password

Id kateao

Gambar 3.4. Entity Relational Diagram (ERD)
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3.2.2. Perancangan objek

Perancangan objek berfokus pada deskripsi objek dan interaksi-
interaksinya satu dengan yang lainnya secara rinci. Spesifikasi rinci dari struktur
data untuk atribut dan rancangan procedural dari semua operasi diciptakan selama
perancangan objek. Ketampakan dari semua atribut kelas didefinisikan dan
antarmuka antara objek-objek dielaborasi untuk mendefinisikan rincian-rincian
dari model pelewatan pesan secara lengkap.
3.2.2.1. Desain Database

3.1. Tabel Materi

No Nama Tipe Ukuran Keterangan

1 | Id_materi* Integer 3 Identitas

2 | Kategori Varchar 30 Kategori

3 | Judul Varchar 30 Judul Materi

4 | Materi Teks Materi

5 | Positif Varchar 25 Kalimat Positif

6 | Negatif Varchar 25 Kalimat Positif

7 | Tanya Varchar 25 Kalimat Positif

8 | Ket Teks Keterangan

9 | Contoh Teks Contoh Kalimat

3.2. Tabel Kategori

No Nama Tipe Ukuran Keterangan

1 | Id Kategori* Integer 3 Identitas
Kategori

2 | Kategori Varchar 20 Kategori

3.3. Tabel User

No Nama Tipe Ukuran Keterangan
1 | 1d_User* Integer 3 Identitas User
2 | Nama_lengkap Varchar 25 Nama_lengkap
3 | Username Varchar 20 Username
4 | Pass Varchar 20 Password
5 | Email Varchar 25 Email
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3.4. Tabel Bab
No Nama Field Tipe Ukuran Keterangan
1 | Id_Bab* Integer 3 Identitas Bab
2 | Nama_Bab Char 25 Nama Bab
3.5. Tabel Soal_Latihan
No Nama Tipe Ukuran Keterangan
1 | Id Soal* Integer 11 Identitas Soal
2 | Materi Varchar 25 Materi Soal
3 | Soal Text Soal
4 | Jawab_positif Text Jawaban positif
5 | Jawab _negatif Text Jawaban negatif
6 | Jawab_tanya Text Jawaban Tanya
3.6. Tabel Kamus
No Nama Field Tipe Ukuran Keterangan
1 | Kata Varchar 100 Kata
2 | Arti Teks Hasil Translate
3.7. Tabel Admin
No Nama Field Tipe Ukuran Keterangan
1 | Id_admin* Integer 3 Identitas admin
2 | Username Varchar 25 Username
3 | Password Varchar 25 Password
3.8. Tabel Nilai
No Nama Tipe Ukuran Keterangan
1 | 1d_nilai* Integer 3 Identitas Nilai
2 | Id_user Varchar 3 Identitas user
3 | Nama Varchar 25 Nama User
4 | Nilai Varchar 3 Nilai User
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3.9. Tabel Jawaban

No Nama Tipe Ukuran Keterangan

1 | Id_jawaban* Integer 3 Identitas jawaban
2 | Id _user Integer 3 Identitas user

3 | Materi Text Materi

4 | Jawab_positif Text Jawaban positif
5 | Jawab_negatif Text Jawaban negatif
6 | Jawab_tanya Text Jawaban Tanya

3.9.1. Perancangan antarmuka pemakai

Pandangan model pemakai menuntun ke proses perancangan antarmuka
pemakai, menyediakan scenario yang dielaborasi secara iterasi untuk menjadi
sekumpulan kelas-kelas antarmuka. Adapun rancangan-rancangan menu yang
akan dibuat dalam aplikasi ini antara lain :
3.9.1.1.Rancangan menu utama

Tampilan Utama yang akan ditampilkan pertama kali pada saat diakses.
Terdapat penjelasan singkat tentang bahasa Ingggris. Bagi user yang sudah
mempunyai account, dapat langsung masuk melalui form login. Bagi pengunjung
baru, silahkan daftar dan mengisi formulir pendaftaran. Dengan mengklik link

daftar. Adapun rancangan menu utama seperti gambar berikut :
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Welcome

GAMBAR

Home Tentang Cara Daftar

LOGIN

User ID
1]

Password

L ]

LOGIN

User Baru Daftar

Disini. | DAFTAR

SEKILAS TENTANG BAHASA
INGGRIS

Gambar 3.5. Rancangan Menu Utama
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3.2.3.2.Rancangan Halaman Daftar

Tampilan ini digunakan untuk melakukan pendaftaran user dengan
mengisi formulir pendaftaran. Adapun rancangan halaman daftar seperti gambar

berikut :

FORMULIR PENDAFTARAN

Nama Lengkap

User ID | |

Password | |

E-mail | |

DAFTAR

Gambar 3.6. Rancangan Halaman Daftar
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3.2.3.3.Rancangan Home User
Tampilan ini adalah tampilan home user yang terdiri dari beberapa menu
pilihan, yaitu home, materi, latihan, bantuan, dan logout. Adapun rancangan home

user seperti gambar berikut :

Welcome GAMBAR

KAMUS
MENU
e HOME
e MATERI
e LATIHAN PENJELASAN WRITING
e NILAI
e LOGOUT

Gambar 3.7. Rancangan Home User



3.2.3.4.Rancangan Halaman Materi User

Tampilan ini menampilkan materi 16 tenses yang akan di pilih. Adapun

rancangan halaman materi user seperti gambar berikut :
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Welcome GAMBAR
DAFTAR MATERI
MENU
Present Tense Future Tense
e HOME XXXXXXXXXXX XXXXXXXXXXX
e MATERI XXXXXXXXXXX XXXXXXXXXKX
e NILAI
e LOGOUT Past Tense Past Future Tense
XXXXXXXXXXX XXXXXXXXXKX
XXXXXXXXXXX XXXXXXXXXKX
XXXXXXXXXXX XXXXXXXXXKX
XXXXXXXXXXX XXXXXXXXXKX

Gambar 3.8. Rancangan Halaman Materi User



3.2.3.5.Rancangan Halaman Isi Materi
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Tampilan ini menampilkan isi materi berdasarkan tenses yang telah dipilih

oleh user. Adapun rancangan halaman isi materi seperti gambar berikut :

GAMBAR

Welcome
MENU

e HOME

e MATERI

e LATIHAN

e NILAI

e LOGOUT

Simple Present Tense

KXXXXKHKXXKHEXKHKEXKKEXKKEX XXX XXX XXX
0,0.9,0,0.0.0,0,0.0,0,.0.9,0,0.0.0,0,0.0.0,0,0,0.0,0.0.0,0,.0.9,0,0.0.0,0,0¢
0,0.9,0,0.0.0,0,0.0,0,.0.9,0,0,0.0.0,0.0.0,0,0.0.0,0.0.0,0.0.0.0,0.0.0,0,0¢
0,0.9,0,0.0.0,0,0.0,0,.0.9,0,0,0.0.0,0.0.0,0,0.0.0,0.0.0,0,.0.0,0,0.0.0,0,0¢
0,0.9,0,0.0.0,0,0.0,0,.0.9,0,0,0.0.0,0.0.0,0,0.0.0,0.0.0,0.0.0.0,0.0.0,0,0¢
0,0.9,0,0.0.0,0,0.0,0,.0.9,0,0,0.0.0,0.0.0,0,0.0.0,0.0.0,0,0.0.0,0.0.0,0,0¢

Rumus T XXXXXXX
Keterangan : XXXXXXX

Contoh Kalimat :

(+) XHXXXXXXXXXXXX
(5) XHXXXXXXXXXXX
(?) XXXXXXXXXXXXX

Gambar 3.9. Rancangan Halaman Isi Materi
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3.2.3.6.Rancangan Halaman Latihan

Tampilan ini menampilkan materi latihan tenses yang akan dipilih.
Adapun rancangan halaman latihan seperti gambar berikut :

Welcome GAMBAR

Daftar Latihan

M EN U 1. Sample Present Tense
2. Present Continous Tense
3. XOOO0KXXXKIKXXKXKX
e HOME 4. XXOOKKXXXXKIXKKXKXK
B, XXXXOXXXXKXXHIXXKXKXX
e MATERI B, XXXOXXXXKXXHIXXXXKXX
e LATIHAN 7. XXOOXXXRXXIXXKXKXX
8. XXXOOXHXXXKIKXXXXXX
o NILAI 9. XXOOOKXXHKXXKXKXKXXKXK

10, XXXXXXXXXXXXKXXXKXXXXX
® LOGOUT 11, XXXXXXXXXXXXKXXKXXXXX
12, XXXXXXXXXXXXKXXKXXXXX
13, XXXXXXXXXXXXKXXXKXXXXX
14, XXXXXXXXXXXXKXXKXXXXX
15, XXXXXXXXXXXXXXXKXXXXX
16.  XXXXXXXXXXXXKXXXKXXXXX

Gambar 3.10. Rancangan Halaman Latihan



39

3.2.3.7.Rancangan Halaman Isi Latihan
Tampilan ini menampilkan isi latihan berdasarkan tenses yang telah dipilih
user. Pada halaman ini user akan menulis kalimat berdasarkan rumus tenses yang

di pilih. Adapun rancangan halaman isi latihan seperti gambar berikut :

Welcome GAMBAR

Simple Present Tense
Terjemahkan dan ubah kalimat dibawah ini menjadi kalimat positif, negatif,
dan Introgatif ?

Soal :
Jessie belajar di ruang tamu.

Jawab :

(+)

SIMPAN

Gambar 3.11. Rancangan Halaman Isi Latihan



3.2.3.8.Rancangan Halaman Jawaban dan Kunci Jawaban
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Tampilan ini menampilkan jawaban user beserta kunci jawaban admin.

Sehingga user dapat mengetahui kesalahan dari jawabannya. Adapun rancangan

halaman isi latihan seperti gambar berikut :

Welcome GAMBAR
JAWABAN USER
MENU
XXXXHKXXXXHKHXHKXXKXXKXXXK
XXXXHKXXXXHKHXHKXXKXXKXXXK
 HOME ,9,0,0,.0,0,0,0,0,0,0,0,0,.0,0,0,0,0,0,0 0,04
e MATERI
e LATIHAN
e NILAI
e LOGOUT KUNCI JAWABAN
XXXXKXXXXXXXX
XXXXKXXXXXXXX
XXXXKXXXXXXXX

Gambar 3.12. Rancangan Halaman Jawaban dan Kunci Jawaban
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3.2.3.9.Rancangan Halaman Nilai
Rancangan ini menampilkan nilai yang di dapat oleh user Kketika
menyelesaikan latihan soal. Adapun tampilan halaman isi materi user seperti

gambar berikut :

Welcome GAMBAR

MENU
Daftar Nilai
e HOME
e MATERI Nilai
e LATIHAN
e NILAI
e LOGOUT

Gambar 3.13. Rancangan Halaman Isi Latihan
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3.2.3.10.Rancangan Login Admin
Tampilan ini merupakan tampilan pertama kali ketika admin ingin masuk

dan menginputkan data. Adapun rancangan login admin seperti gambar berikut :

LOGIN
User ID

Password

LOGIN

Gambar 3.14. Rancangan Login Admin
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3.2.3.11.Rancangan Halaman Home Admin

Rancangan Halaman ini ditampilkan setelah admin melakukan login
dengan memasukkan id admin serta password terlebih dahulu. Pada menu admin
ini terdapat beberapa link yaitu input materi dan soal latihan untuk di update oleh
admin, dimana masing-masing menu memiliki link tersediri yang berguna untuk
admin menginputkan data-data yang dibutuhkan pada sistem ini. Adapun tampilan

halaman login admin seperti gambar berikut :

Welcome GAMBAR

MENU Selamat datang Admin,
e HOME Anda Berhak untuk mengakses seluruh System
e KATEGORI | "M
e MATERI
e LATIHAN
e NILAI
e LOGOUT

Gambar 3.15.Rancangan Halaman Home Admin



3.2.3.12.Rancangan Halaman Daftar Kategori Materi
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Rancangan Halaman ini menampilkan daftar kategori tenses yang akan di

inputkan. Adapun tampilan halaman daftar kategori materi seperti gambar berikut

Welcome GAMBAR
Daftar Kategori
MENU
[input ktegori]
e HOME
NO | Kategori Aksi
* KATEGORI Pelajaran
. MATER 1| Present Edit Hapus
e LATIHAN Tense P
e NILAI 2 | Past Tense Edit Hapus
3 | Future .
e LOGOUT Tense Edit Hapus
4 | Past Future .
Tense Edit Hapus

Gambar 3.16. Rancangan Halaman Daftar Kategori Materi
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3.2.3.13.Rancangan Halaman Input Kategori Materi
Rancangan ini merupakan tampilan bagi admin untuk menginputkan data

kategori pelajaran. Adapun tampilannya sebagai berikut :

Welcome GAMBAR

MENU Input Data Kategori
e HOME Kategori Pelajaran | yxxxxxxxxxx
o KATEGORI
e MATERI Simpan
e LATIHAN
e NILAI
e LOGOUT

Gambar 3.17.Rancangan Halaman Input Kategori Materi



3.2.3.14.Rancangan Halaman Input Materi
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Rancangan Halaman ini menampilkan daftar tenses yang akan di input

oleh admin, terdiri atas 16 kategori tenses. Isi materi yang akan di input oleh

admin adlah berupa materi-materi tenses, rumus, dan contoh. Adapun tampilan

halaman Input Materi seperti gambar berikut :

Daftar Materi Pelajaran
MENU _ _
[input materi]
e HOME NO [ Kategori Judul Aksi
Pelajaran Pelajaran
°
KATEGORI 01 Present Simple Edit Hapus
e MATERI Tense Present Tense
02 XXXXXXX XXXXXXX Edit Hapus
e LATIHAN 03 XXXXXXX XXXXXXX Edit Hapus
o NILAI 04 XXXXXXX XXXXXXX Edit Hapus
05 XXXXXXX XXXXXXX Edit Hapus
e LOGOUT

Gambar 3.18. Rancangan Halaman Input Materi




3.2.3.15.Rancangan Halaman Input Isi Materi
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Tampilan ini menampilkan materi tenses yang akan di input oleh admin.
Adapun rancangan halaman input materi seperti gambar berikut :

Welcome

GAMBAR

MENU
e HOME
o KATEGORI
e MATERI
e LATIHAN
e NILAI
o LOGOUT

Input Data Materi

Kategori Pelajaran
Judul Materi

Isi Materi

Buat Rumus
Positif

Negatif
Tanya

Keterangan Rumus

Contoh Kalimat

(Pilin Kategori Pelajaran)

| XXXXXX XXX XKXXX XXX XXXX

XXXXXXXXXXXXXXXXXX

| XXXXXX XXX KKXXXXXXXXXX

| XXXXXX XXX KKXXXXXXXXXX

| XXXXXX XXX KKXXX XXX XXXX

XXXXXXXXXXXXXXX

XXXXXXXXXXXXXXXX

Simpan

Gambar 3.19. Rancangan Halaman Input Materi
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3.2.3.16.Rancangan Input Soal Latihan
Tampilan ini menampilkan form materi tenses yang akan di input oleh

admin. Adapun rancangan halaman input isi materi seperti gambar berikut :

Welcome GAMBAR
MENU Daftar Materi Soal-Soal Latihan
e HOME [imput soal latihan]

KATEGORI

MATERI NO | Judul Materi Soal Latihan Aksi

LATIHAN 1 | Simple Present | Jessie beajar Edit | Hapus

Tense diruang tamu

NILAI 2 XXXXXXXXXXX | XXxXxxxxxxxx | Edit | Hapus

LOGOUT 3 XOXXXXXXXXX | XXXXXXXXXXX | Edit | Hapus
4 XXXKXXXXXXX | XXxXxxxxxxxx | Edit | Hapus
5 XXXXXXXXXXX | XXXXXXXXXXX | Edit | Hapus

Gambar 3.20. Rancangan Halaman Input Isi Materi
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3.2.3.17. Rancangan Halaman Input Data Soal Latihan
Tampilan ini menampilkan kalimat positif, kalimat negatif, dan kalimat
Tanya yang akan di input oleh admin. Adapun rancangan halaman input materi

contoh kalimat seperti gambar berikut :

Welcome GAMBAR
Input Data Soal Latihan
MENU Judul Materi (Pilih Kategori Pelajaran)
e HOME Soal Latihan
e KATEGORI XXXXXXXXXXKXXXXKXXXXX
* MATERI Buat Jawaban
e LATIHAN
e NILAI Positif | XXXHXXXXXXXKXXXKXKXKXX |
e LOGOUT
N egat if | XXXXXXXXKXXXXKXXXXXKKXXX |
Tanya | XXXXXXXXXKXXKXXXXXXKX |
SIMPAN

Gambar 3.21. Rancangan Halaman Input Data Soal Latihan
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3.2.3.18. Rancangan Halaman Daftar Nilai
Tampilan ini menampilkan beberapa nama user yang akan di inputkan
nilainya. Cara pemberian nilainya dengan mengklik beri nilai.Adapun tampilan

halaman daftar nilai seperti gambar berikut :

Welcome GAMBAR

MENU
e HOME
o KATEGORI
e MATERI Beri Nilai

N N U User N Aksi

e LATIHAN 1O ag];xx;ir Sii(x;gli Beri NSIiIai
e NILAI
e LOGOUT

Gambar 3.22. Rancangan Halaman Daftar Nilai



3.2.3.19. Rancangan Halaman Input Nilai

o1

Halaman ini merupakan tampilan di mana admin menginputkan nilai user.

setelah kita mengklik input nilai, maka Kkita dapat menginputkan nilainya. Adapun

tampilan halaman input nilai seperti gambar berikut :

Welcome GAMBAR
MENU Input Nilai User
Nama Lengkap XXXXXXX
e HOME Input Nilai XXX
e KATEGORI .
e MATERI
e LATIHAN
e NILAI
e LOGOUT

Gambar 3.23. Rancangan Halaman Input Nilai
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari penelitian yang telah dilakukan, dihasilkan suatu sistem pembelajaran
baru mengenai tense dalam bahasa Inggris khususnya dalam bidang writing. Pada
aplikasi ini menampilkan informasi, materi, soal-saol latihan, menu nilai, dan
logout(keluar). Pada menu materi terdapat informasi mengenai 16 tenses yang
meliputi, definisi tenses, rumus, keterangan, dan contoh kalimatnya. Sedangkan
pada menu soal latihan, user dapat melatih kemampuan dari pelajaran tenses yang
telah di pelajari pada menu materi sebelumnya.

4.1. Halaman Menu Utama

Tampilan utama yang akan ditampilkan pertama kali pada saat diakses

adalah menu utama. Bagi user yang sudah mempunyai account, dapat langsung

login. Sedangkan bagi pengunjung baru, mendaftar dengan mengklik daftar.

RN
WELCOMER

HOME TENTANG BANTUAN

Lo,
& SEEKILAS TENTANG BAHASA INGGRIS

Username
Bahasa Ingaiis adalah scbuah bahasa yang berasal dari Inggris, merupalcan bahasa utama di Britania

Password Raya (termasule Inggris), Amerika Serikat, serta banyak negara lainnya, dan termasuk rumpun bahasa
Jermanilkk Barat. Bahasa ini berawal dari kombinasi antara beberapa bahasa lokal yang dipakai oleh
orang-orang Morwegia, Denmarl, dan Anglo-Saxon dari abad ke-6 sampai 10. Lal pada tahun 1066

dengan ditaklukkan Inggris oleh William the Congueror, sang penakluk dari Mormandia, Perancis Utara,
User Baru malca bahasa Inggris dengan sangat intensif rulai dipengaruhi bahasa Latin dan bahasa Perancis. Dari

seturuh kosakata bahasa Inggris modern, diperkiralcan +£50% berasal dari bahasa Perancis dan Latin
L@ Sejarah bahasa Inggris

Gambar 4.1. Halaman Menu Utama



4.2. Halaman Daftar

Halaman daftar ini berfungsi sebagai aturan dalam penggunaan aplikasi
ini, di sini user terlebih dahulu harus mengisi form yang telah disediakan. Form
tersebut terdiri dari nama user, id user, password, alamat email user. Adapun

tampilan halaman daftar seperti gambar berikut :

se Hotmal - (D) Windaws Marketplaze £ Windows Media (D) Windows

WELCOME

HOME TENTANG BANTUAN

Login :: Formulir Pendaftaran :
Username | Nama Lengleap
Password Teer ID

Password

E-Mail

11 User Bar

QW

53

Gambar 4.2. Halaman Daftar
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43. Halaman Home User

Setelah user mendaftar, kemudian login, jika username dan passwordnya
benar maka halaman home user dapat digunakan. Halaman home user terdiri dari

beberapa menu pilihan, yaitu home, materi, latihan, nilai, dan logout. Adapun

tampilan halaman home user seperti gambar berikut :

? Ingin Google Chrome meryimpan sandi Anda? | Simpan sand\l |]amgan untuk sibus ini

Selamat Datang

Jr——

——

o T onsh

KAMUS : INDONESIA / INGGRIS

Kata yang i cani ‘7 ‘

:: Menu Navigasi : :
WRITING
+ Home 2 : o 3 i
. Writing adalah suatu kegiatan atan aktivitas menulis untuk keperluan (menyelesaian) suatu
* Materi g ik % i 3
o Ftiten tugas belajar/stadi di lembaga pendidikan di mana si penulisnya sedang menempuh
atihs s ; 5 3 A i
o Wilai pendidikannya. Menulis adalah suatu kegiatan untuk menciptakan suatu catatan atan informasi
a1
* Logout

pada suatu media dengan menggunakan alisara. Menulis biasa dilakulkan pada kertas dengan
menggunakan alat-alat seperti pena atau pensil. Namum dengan semakin berkembangnya
teknologi seperti saat ini, menulis juga bisa dilakukan dengan menggunakan kemputer atau

Gambar 4.3.Halaman Home User
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4.4. Halaman Materi User

Halaman materi adalah halaman yang menampilkan daftar tenses yang
akan di pilih oleh user, terdiri atas 16 kategori tenses. Halaman ini berfungsi
untuk memilih tenses yang akan di pilih user untuk ditampilkan. Adapun tampilan

halaman materi user seperti gambar berikut :

KAMUS : INDONESIA / INGGRIS

Kata yang i cari|

: : Menu Navigasi : : DAFTAR MATERT
¢ Home Present Tense [Past Tense
e Materi
¢ Latihan Simple Present Tense Simple Past Tense
o Nilai Present Continuous Tense [Past Continuons Tense
. mm Present Perfect Tense [Past Perfect Tense

Present Perfect Continuous Tense |Past Perfect Continuous Tense

Future Tense [Past Future Tense

Simple Future Tense Simple Past Fntnre Tense
Future Contmuous Tense [Past Futwe Continuous Tense
Future Perfect Tense [Past Future Perfect Tense

Future Perfect Continous Tense  |[Past Future Perfect Continuos Tense

Created by Ari Jubilate {¢) 2012

Gambar 4.4. Halaman Materi User
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Halaman ini merupakan isi dari materi yang telah di pilih oleh user.

berfungsi untuk mengetahui isi informasi mengenai tenses yang telah di pilih oleh

user. format informasi dari materi tersebut adalah definisi dari tenses, rumus,

keterangan, dan contoh kalimat. Adapun tampilan halaman isi materi user seperti

gambar berikut :

: : Menu Navigasi: :

KAMUS : INDONESIA / INGGRIS
Kata yang di cari |
Sinple Present Tense

Simple Present Tense (waktu sekarang sederhana) menjelaskan peristiwa yang terjadi di waktu
sekarang dalam bentuk sederhana atau suatu pekerjaan / perbuatan yang dilakukan berulang-

ulang, atau kebiasaan sehari-hani, atau peristiwa / perbuatan yang tidak ada kaitannya dengan
waltu.

Rumnus :

Posiaf (+) Negatf (-) Interogative (?)

S+ V1 + sles S + Do/Does + not + V1 Do/Does + 8+ V1
Keterangan :

S = Subject (Subjek)

V1 = Verb I (kata kerja bentuk pertama)
Contoh Kalimat :

(+) Sisca Reads book everyday

(-) Sisca does not Read book everyday
(7) does Sisca Read book everyday

Created by Ari Jubilate (¢ ) 2012

Gambar 4.5. Halaman Isi Materi User
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4.6. Halaman Latihan Soal

Halaman ini menampilkan daftar soal-soal latihan pada tenses yang akan
di pilih oleh user, terdiri atas 16 kategori soal tenses. Halaman ini berfungsi untuk
memilih materi soal tenses yang akan di pilih user. Adapun tampilan halaman

latihan soal seperti gambar berikut :

KAMUS : INDONESIA / INGGRIS

Kata yang di cari | |

:: Menu Navigasi : : | : : Daftar Latithan : :
« Home |Si.mph- Present Tense
* Materi |P1‘es?nt Contimuous Tense
* Latihan

|P1'esenr Pafect Tense

® Nilai

* Logout

|P1'esenr Pefect Continmous Tense

|Si.mph- Past Tense

|P;|st Continuous Tense

|Past Perfect Tense

|Past Perfect Contimuons Tense

[Simple Futire Tense

[Future Continuous Tense

[Future Perfect Tense

[Future Perfect Continous Tense

Simple Past Future Tense

[Past Future Continuous Tense

[Past Future Perfect Tense

[Past Future Perfect Contimuos Tense

Gambar 4.6. Halaman Latihan Soal
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4.7. Halaman Isi Latihan Soal

Halaman ini memuat beberapa pertanyaan mengenai soal-soal latihan
tenses untuk dikerjakan dan diselesaikan oleh user. halaman ini berfungsi untuk
mengetahui sejauh mana kemampuan user dalam memahami materi tenses yang

telah di pelajari. Adapun tampilan halaman isi latihan soal seperti gambar berikut :

Bﬂ Laman ini dalam bahasa ‘ Malay ~ I Apakah Anda ingin menerjemahkannya? ‘ Terjemahkan ‘ ‘ Nagak ‘ ‘ Jangan pernah terjemahkan bahasa Malay ‘

ﬁ
KAMUS : INDONESIA / INGGRIS

Kata yang di cari |

+: Menu Navigasi: : Simple Present Tense
o Home Terjemallan dan ubah kalimat dibavwal ini menjadi kalimat positif, negatif, dan intragatif 7
* Materi
® Latihan Soal :
* Nilai
© Logout 1 Jessie belajar di mang tamu,

jawab :

(+)

) | |

o]

Created by Ari Jubilate (c ) 2012

/3 start 3 :iEleaming,, | B KOMPRE]

[T sas[compa... | ThEaBTI[Comp.. | TYBABIN[Com. | T BAB IV [Comp.

Gambar 4.7. Halaman Isi Latihan Soal
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48. Halaman Jawaban dan Kunci Jawaban

Halaman ini menampilkan jawaban user beserta kunci jawaban admin

Sehingga user dapat mengetahui kesalahan dari jawabannya. Adapun rancangan

halaman isi latihan seperti gambar berikut :

WELCOMEED

Kewyangdicai| ]
+: Mietm Navigasi : 1 jessie studies in living room
s essie doesnit study in living room
i
§ does jessie study in living room? N
nilai
logout
: : Kunci Jawaban : :
1 Jessie elajar i rvang famu,
Jawaban
( +) Jessie studies in the ving room.
(- 3 Tessie doesn’t swudies in the living room.
(7 Daes Jessie study in the fiving room?
7 Ia sedang membaca sebush e-mail sekarang
~ p::EleamingBahasa,., | @K DataBapak

Gambar4.8.Halaman Jawaban dan Kunci Jawaban
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49. Halaman Nilai

Halaman ini berfungsi untuk mengetahui nilai yang didapat oleh user

ketika menjawab pertanyaan yang diberikan oleh admin. Adapun tampilan

halaman nilai seperti gambar berikut :

<——\. @ Ensiisn
WELCOME

Kata yang di cori | |

|: : Daftar Nailai :
[l ai

Created by Ari Jubilate (c) 2012

Gambar 4.9. Halaman Nilai

4.10. Halaman Login Admin

Tampilan ini merupakan tampilan pertama kali ketika admin ingin masuk
dan menginputkan data, login admin ini terdiri dari username dan password.

Adapun tampilan halaman Login Admin seperti gambar berikut :

: : Login Administrator : :

i Password L ]
>

Gambar 4.10. Halaman Login Admin
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4.11. Halaman Home Admin

Setelah admin melakukan login dengan memasukkan id admin serta
password terlebih dahulu. Pada menu admin ini terdapat beberapa link yaitu input
materi dan soal latihan untuk di update oleh admin, dimana masing-masing menu
memiliki link tersediri yang berguna untuk admin menginputkan data-data yang
dibutuhkan pada sistem ini. Adapun tampilan halaman Home Admin seperti

gambar berikut :

inggrisfadminhome. php e |e-

WELCOME

Selamat Datang Admin

Menu Navigasi :

* Home

® Eategori
® Materi
 Latihan
* Milai

* Logout

Anda Berhak untuk mengakses seluruh System Menu

r Boha... | W KOMPREL

Gambar 4.11. Halaman Home Admin
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4.12. Halaman Daftar Kategori Materi

Halaman ini menampilkan daftar kategori tenses yang akan di inputkan.
Yang terdiri dari 16 tenses yang memberi akasi yaitun edit dan hapus edit dan
hapus. Edit berfungsi untuk mengganti atau memperbarui data, sedagkan hapus
berfungsi untuk menghapus data. Adapun tampilan halaman daftar kategori materi

seperti gambar berikut :

sfadminjhome.phpru=kategor ||y

wWeLe uﬁ

Menu Navigasi Daftar Rategori

*® Home

* Kategori
® MMateri
® Latthan
® Iilai 1 [Present Tense

[ mput kategon ]

F

Nomor |[Kategori Pelajaran

E
]
H

® Logout [Past Tense

E
:
:

[Future Tense

=ToTe
E[E
% |l

[Past Futurs Tense

jumlah data=4

.. | % komerer

Gambar 4.12. Halaman Daftar Kategori Materi
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4.13. Halaman Input Kategori Materi

Admin dapat menginputkan kategori di form kategori pelajaran dan
kemudian mengklik button simpan. Kategori pelajaran yang di inputkan antara
lain, present tense, past tense, future tense,dan past future tense. Adapun

tampilan halaman input kategori materi seperti gambar berikut :

=R [

e
 —
e
WELCONE i

=
: Mem Navigasi : : input data kategori
© Home Hategori Pelajaran | ]

Simpan

Gambar 4.13. Halaman Input Kategori Materi
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Halaman Input Materi

64

Halaman ini menampilkan daftar tenses yang akan di input oleh admin,

terdiri atas 16 kategori tenses. Isi materi yang akan di input oleh admin adlah

berupa materi-materi tenses, rumus, dan contoh. Adapun tampilan halaman Input

Materi seperti gambar berikut :

infhome.php?u=materi

* Home

* Eategon
* Materi
* Lathan
* Milai

* Logout

[ input materi ]

aQ
| s
:

|Nomor |Kategon Pelajaran ‘Iudul Delajaran

El

|1 |Pressnt Tense "SIIDPIE Present Tense @ ’@
|2 |Present Tense Present Contimious Tense @ m
|3 |Present Tense Present Perfect Tense ‘Ldlt hapus
|4 |Pressnt Tense Present Perfect Continuous Tense @ m
5 (Past Tense Simple Past Tense E hapus
3 [Past Tense Past Continuous Tense LK m
7 [Past Tense Past Perfect Tense edit [hapus
|8 |Past Tense Past Perfect Continuous Tense edit m
9 [Future Tense ‘Simple Future Tense E hapus
10 [Future Tense ‘Future Contitmons Tense g m
11 [Future Tense Future Perfect Tense edit m
12 [Future Tense Future Perfect Contineus Tense E m
13 [Past Futire Tense || Simple Past Future Tense LK m
14 Past Future Tense  |[Past Future Continuous Tense LI m
15 [Past Future Tense  ||Past Future Perfect Tense edit m
|16 |Past Future Tense  ||[Past Future Perfect Continuos Tense ||edit |hapus

Jumlah data= 16

Created by Ari Jubilate (¢ ) 2012

Gambar 4.14. Halaman Input Materi
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Admin dapat menginputkan materi pada form yang telah disediakan seperti

contoh gambar di bawah ini. Isi materi yang di input adalah kategori, judul materi,

definisi, rumus, keterangan, dan contoh. Adapun tampilan halaman Input isi

Materi seperti gambar berikut :

INJNOMe. PR ruU=maten_new

Menu Mavigasi
* Home Kategon Pelajaran

* Eategor

* Maten

* Latthan

* Miai

* Logout

Judul Maten

st Maten

Buat Runus
Positif
Negatif

Tatiya

Keterangan Rurus

Contoh

) : :Administrator Baha...

< input data materi :

]

[ Pilih Ketegori Pelajaran ]

* gunakan tanda <br/> atau <p/> untuk membuat baris baru teks

* munalkean tanda <br/> atan =pf> untuk membuat baris baru teks

* gunalkan tanda <br/> atan <pf> untik membuat baris bar teks

[ 8% koverer

Gambar 4.15. Halaman Input Isi Materi
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Halaman ini menampilkan daftar tenses beserta soal-soalnya yang akan di

inputkan oleh admin. Adapun tampilan halaman Input Soal Latihan seperti

gambar berikut :

8 Hidhe [ input soallaiban |
® Kategor
: % |Nomor Tudul Materi Soal Latihan Alesi
atthan
* Milas 1 npls Presert Tessie belajar di ruang tamu. edit [hapus
o Logont Tense
|Present Continuons ||l sedang membaca sebuah e-mail
i Tense sekarang edi hapus
[P Perfe
‘3 REREh e hereka sudah di sin segak pagl edit hapus
Tense
[Present Perfect (Dia sudah sedang tinggal di rumah sejak
i Continuous Tense  [kecelakaannya edt hapus
Dia telah bekerja sebagai guru di sekeolah
5 ‘Simple Past Tense et s ki edit hapus
|Past Continuons ([Fatni sedang bermain bola vol ketika
¢ Tense imereka tiba et hepus
(A sudah berada dirumah ketica kau
7 Past Perfect Tense pecike suabaya edit hapus
Past Perfect \E ami sudah sedang belajar i kelas
g Continuous Tense | ketika guru kami datang, edit hapus
9 Sirnple Future Tense || Ak akean pergi ke Smgapura besok ‘Ldlt |hagus
[Future Contimovs |[Farmi aken sedang datang ke rumahmm
10 Tense besok i lapre
L akcan sudah selesa menuls esa bahasa
1 [Future Perfect Tense iyl it edit [hapus
[Pak Noval akan sudah sedang mengajar

Gambar 4.16. Halaman Input Soal Latihan
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4.17. Halaman Input Data Soal Latihan

Pada Halaman ini admin menginputkan soal pada form yang disediakan
beserta kunci jawabannya. Sebelum admin menginputkan soal, admin terlebih
dahulu memilih judul materi yang ingin di inputkan. Adapun tampilan halaman

input data soal latihan seperti gambar berikut :

W s s P
— b oaaoll ]
Ienu Mangast : - input data soal latthan :
* Home Tudul Materi | [Filih Juclul hateri ] ~|
* Kategori
* Maten :
& Tonhai Soal Latihan
* IMila
- Louoiy Buat Jawaban
Positif’
Megatf
Tanya

Created by Ari Jubilate (¢ ) 2012

Gambar 4.17. Halaman Input Data Soal Latihan
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4.18. Halaman Daftar Nilai
Halaman ini menampilkan beberapa nama user yang akan di inputkan
nilainya. Cara pemberian nilainya dengan mengklik beri nilai.Adapun tampilan

halaman daftar nilai seperti gambar berikut :

WELCOMR

Mems Mavigasi Beri Nilai
i5A [Nama User [User Mame [atesi
* Home -
o« Katesori 1 kordis lordis [Beri Milai

* Materi
* Latihan
* Milai

* Logout

Craatad by Ari Jubilate (o) 3012

Gambar 4.18. Halaman Daftar Nilai
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4.19. Halaman Input Nilai
Halaman ini merupakan tampilan di mana admin menginputkan nilai user.
setelah kita mengklik input nilai, maka kita dapat menginputkan nilainya. Adapun

tampilan halaman input nilai seperti gambar berikut :

A

.

WeLCOME B2

TInput Milai User
[tama Lenglap
[Tnput Milai |

It Input Nilai

Creazed by Art Jubtlate (¢ ) 2012

Gambar 4.19. Halaman Input Nilai
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

51. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil pengamatan dan analisa yang telah dilakukan pada bab

sebelumnya maka dapat ditarik kesimpulan, diantaranya adalah sebagai berikut :

1. Rancangan aplikasi pengajaran bahasa Inggris berbasis web ini bertujuan
untuk memperkenalkan salah satu sistem pengajaran teknologi informasi

yang lain bagi para penggunanya, dengan tidak mengabaikan sistem pengajaran
yang telah ada sebelumnya.

2. Dengan adanya metode pengajaran seperti ini, diharapkan semua
penggunanya dapat dengan mudah dan cepat mempelajari tenses.

3. Dengan adanya metode pengajaran ini penggunanya bisa belajar tanpa

mengenal batas ruang dan waktu.

4. Membantu para penggunanya untuk mendapatkan materi maupun
informasi lain mengenai structure dan khususnya writing.
52. SARAN

Berdasarkan  pembahasan-pembahasan  sebelumnya,  dikemukakan
sarannya Yaitu, aplikasi ini hanya hasil dari analisis dan perancangan, bagi
programmer ataupun pengembang aplikasi yang ingin membuatnya menjadi

aplikasi yang utuh dan lebih baik sangat diharapkan.
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