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I Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
ﬂf a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu mase
l/\n b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

wanauy 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



u\/l
s,

/\n

UIN SUSKA RIAU

Z

72!

: S

N

it

5 3 g 2

B £ 8 -
2 Y x g 2 e
2 38 ok

= 9 »n
R
= R % g3 g NI
TR R 3 o g 2l .
- (o} m R8 =
ogRE ° R -
g ol = mm L 2 -

m < m o= 2 g & o
o = e 3 i
Z 3¢ § 5 L
E . -

S < g &

bd -

~ m =

z S c

2 5

e

<

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



=
c

b )

‘nery eysng NiN Jelfem 6ueA uebunuaday ueyibniaw yepn uediynbuad 'q

‘nery e)sns NiN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul Sin} eAIey yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw Buele|q ‘g
‘yejesew njens uenelun} neje ynuy uesinuad ‘uesode| ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenipuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbusd e

AVIY VISNS NIN
o0
Il’ U

=)
=%

Jaquuns ueyingaAusw uep ueywnjuesuaw eduey Ul Sin} eAIey yninjes neje uelbeges dinbusw Buele|iq *|

nidl

Buepun-Buepun 1Bunpuijig e3di) deH

neiy e)sng NN Y!jlw e}dido ey @

neny wise)| JrreAg uejyng jo AJISIdATU) dDIWR]S] 3}e3§

LEMBAR PENGESAHAN

APLIKASI PEMBELAJARAN BAHASA KOREA BERBASIS
ANDROID MENGGUNAKAN SPEECH RECOGNITION

TUGAS AKHIR

Oleh

TRYA RISTY
11551202886

Telah dipertahankan di depan siding dewan penguji
sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Teknik
Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau
Di Pekanbaru, pada tanggal Desember 2019

Pekanbaru, 3 November 2019
Mengesahkan,
Ketua Junusan,

DEWAN PENGUJI

Ketua : Iwan Iskandar, S.T., M.T.
Sekretaris : Muhammad Irsyad, S.T., M.T.
Penguji I : Nazruddin Safaat H., S.T., M.T. ‘

Penguji I1 : Muhammad Affandes, S.T., MT.

iii



‘nery e)sns NiN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul Sin} eAIey yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbusw Buele|q ‘g

AVIY VISNS NIN
(0

=
c

b )

>

&

‘nery eysng NiN Jelfem 6ueA uebunuaday ueyibniaw yepn uediynbuad 'q

"yejesew nyens uenefun neje ynuy uesinuad ‘uesode| ueunsnAuad ‘yeiw| eAsey uesinuad ‘uenjauad ‘ueyipipuad uebunuadey ynun eAuey uediynbusad ‘e

% il

Jaquuns ueyingaAusw uep ueywnjuesuaw eduey Ul Sin} eAIey yninjes neje uelbeges dinbusw Buele|iq *|

Buepun-Buepun 1Bunpuijig e3di) deH

©
oL EMBAR HAK ATAS KEKAYAAN INTELEKTUAL

=
2
©
Q Tugas Akhir yang tidak diterbitkan ini terdaftar dan tersedia di
F_Erpustakaan Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau adalah terbuka
gatuk umum dengan ketentuan bahwa hak cipta pada penulis. Referensi
l&pustakaan diperkenankan dicatat, tetapi pengutipan atau ringkasan hanya dapat

coﬁ)akukan seizin penulis dan harus disertai dengan kebiasaan ilmiah untuk
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=Sembah sujud serta syukur kepada Allah Subhanallahu wa Ta’ala taburan cinta

dan kasih sayang-Mu telah memberikanku kekuatan, membekaliku ilmu dan atas

Ekarunia—Nya memberikan kemudahan kepadaku dalam menyelesaikan Tugas
Akhir yang sederhana ini dapat terselesaikan. Shalawat dan salam kepada

c junjungan alam Nabi besar Muhammad Shallalahu ‘alaihi wassalam
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Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau
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ABSTRAK

Bahasa Korea merupakan bahasa yang umumnya digunakan oleh penduduk Korea untuk
berkomunikasi. Mempelajari bahasa Korea dapat dilakukan dengan mengikuti kursus, tetapi
terdapat kekurangan diantaranya batasan pertemuan dan pertemuan harus dilakukan secara tatap
muka. Alternatif lain untuk mempelajari bahasa Korea adalah dengan menggunakan mobile
learning, namun berdasarkan perbandingan yang telah dilakukan terhadap 3 aplikasi pembelajaran
bahasa Korea yang popular di playstore, belum terdapat aplikasi pembelajaran bahasa Korea yang
memiliki fitur speech recognition untuk pengucapan kalimat Korea. Pada penelitian ini dirancang
suatu aplikasi pembelajaran bahasa Korea berbasis android menggunakan speech recognition.
Aplikasi ini menggunakan library Google cloud speech-to-text untuk fitur speech recognition.
,@Iikasi ini juga dilengkapi dengan web admin sehingga admin dapat mengelola data secara
Berkala. Berdasarkan hasil pengujian akurasi dan keberhasilan deteksi suara pengguna, jarak ideal
dplikasi android dalam menerima inputan suara pengguna laki-laki dan suara pengguna perempuan
azalah pada lingkungan tanpa noise pada jarak 50 cm dengan rata-rata keberhasilan deteksi sebesar
¥90%. Berdasarkan pengujian usabilitas yang telah dilakukan, diperoleh nilai rata-rata skor akhir
ebesar 86,3 % dimana nilai tersebut berada dalam range kategori Sangat Setuju, hal ini
fienunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran yang dibangun dapat menjadi media alternatif untuk
r&mpelajari Bahasa Korea.

Igéta Kunci: Bahasa Korea, Speech to text, Text to Speech, Pembelajaran, Speech Recognition.
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11551202886
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State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
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ABSTRACT

Korean is a language that is generally used by Koreans to communicate. Learning Korean can be
done by attending courses, but there are shortcomings such as meeting restrictions and meetings
must be held face to face. Another alternative for learning Korean is to use mobile learning, but
based on comparisons that have been made with 3 popular Korean learning applications in the
Playstore, there is no Korean learning application that has a speech recognition feature for
pronunciation of Korean sentences. In this study an android-based Korean learning application
was designed using speech recognition. This application uses the Google cloud speech-to-text
library for the speech recognition feature. This application is also equipped with a web admin so
that the admin can manage data regularly. Based on the results of testing the accuracy and
success of the user's voice detection, the ideal distance of the android application in receiving
voice input from male users and female users' voices is in a noise-free environment at a distance of
éﬁ’cm with an average detection success of 100%. Based on the usability testing that has been
dfine, an average score of final score of 86.3% is obtained where the value is in the range of the
Sf_Pr_‘oneg Agree category, this shows that the learning application built can be an alternative
rfledium for learning Korean.

2
Keywords: Korean, Speech to text, Text to Speech, Learning, Speech Recognition
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Assalamu’alaikum wa rahmatullahi wa barakatuh.
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Alhamdulillahi  rabbil’alamin, tak bosan-bosannya penulis ucapkan
kcehadirat Allah Subhanallahu wa Ta’ala karna berkat rahmat dan hidayah-Nya

N

penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir ini dengan baik. Shalawat beriring
:{j;;lam tidak lupa penulis sampaikan kepada Nabi Besar Muhammad Shallallahu

al

@laihi wasallam yang telah membawa kita dari masa jahiliyah menuju masa yang

pehuh dengan Rahmat dan cahaya dari Allah
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tugas akhir ini.
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pembaca umumnya. Penulis sadar masih banyak kekurangan oleh karena itu
@épulis berharap bisa mendapatkan masukan dari pembaca atas isi laporan ini.
Kritik dan saran tersebut dapat dikirim ke email penulis yaitu
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i PENDAHULUAN
1i Latar Belakang
; Bahasa adalah alat komunikasi dengan seseorang yang berasal dari alat ucap

yaRg menghasilkan bunyi yang dimiliki manusia. Semua negara di berbagai belahan
du@a memiliki bahasa tersendiri yang digunakan untuk berkomunikasi satu sama lain
dalam kehidupan sehari-hari. Dalam lingkup internasional Bahasa Korea termasuk
sa[éh satu bahasa yang peminatnya sangat banyak di Indonesia. Bahasa Korea
mé)@upakan salah satu jurusan yang terdapat di berbagai universitas yang ada di
Inf%)nesia. Menurut hasil tim riset Tirto melakukan survei tentang kegemaran
magyarakat Indonesia dengan drama Korea pada tahun 2017, mayoritas responden
adalah wanita dengan proporsi 85,17%. Umumnya responden berumur 20 tahun,
54,37% diantaranya berumur antara 21-26 dan 4.18% berumur 15-17

https://tirto.id/drama-korea-hidup-saya-cmbE. Dari hasil survei di atas terlihat banyak

masyarakat Indonesia yang mengikuti Korean Wave istilah untuk tersebarnya budaya
korea, seperti KPOP, kosmetik, fashion hingga tertarik untuk bersekolah di Korea. Di
Indonesia juga terdapat beberapa lembaga yang memberikan beasiswa ke Korea salah
satunya Lembaga Pengelola Dana Pendidikan (LPDP) lembaga di Korea juga ada
yang menyediakan beasiswa untuk orang Indonesia salah satunya seperti Korean
Gaérernment Scholarship Program (KGSP) yang dibayar penuh oleh pemerintahan
Kd‘i’ea.

07 Masalah yang sering terjadi yang berhubungan dengan study keluar negeri dan
Tlg bagi masyarakat Indonesia adalah bahasa yang akan mereka gunakan di sana.
Bl%anya orang yang mendapat beasiswa keluar negri seperti Korea, akan
digékolahkan bahasa Korea dan Inggris sebelum memulai kuliahnya. Belajar bahasa
biéanya memerlukan waktu 6 sampai 12 bulan. Tidak hanya masyarakat yang
méa‘dapatkan beasiswa yang belajar bahasa Korea, masyarakat umum juga ingin
mémpelajari bahasa Korea. Dalam penelitian Ana Maghfiroh tentang banyaknya

m%\/arakat yang ikut serta di daerah Ponorogo untuk belajar bahasa Korea di

sey| JireAg uej|
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_baga pendidikan Sarangheo yang lembaga tersebut didirikan oleh salah seorang
TK] Korea (Maghfiroh, 2016).

§Seiring dengan kemajuan dan perkembangan teknologi yang sangat pesat
membawa dampak bagi penyelenggaran pendidikan, terutama dalam hal
peEbelajaran yang berwawasan global atau internasional. Supaya proses
pembelajaran bahasa Korea tidak dikalahkan oleh pembelajaran bahasa asing lainnya,
m%@a dilakukan suatu inovasi media pembelajaran yang interaktif berbasis Android
mghggunakan suara. Multimedia atau media adalah kombinasi dari teks, grafik, suara,
an’i%nasi dan vidio. Apabila pengguna leluasa menggunakanya maka media tersebut
intgraktif. Multimedia interaktif adalah sarana pembelajaran yang berisi materi-
materi, metode, batasan dan mengevaluasi yang dibangun dengan sistematis dan
menarik untuk memenuhi kompetensi suatu pelajaran yang diharapan sesuai dengan
tingkat hubungannya.

Media pembelajaran saat ini masih banyak yang menggunakan model tutorial,
model tutorial adalah model pembelajaran yang memuat penjelasan materi, rumus,
prinsip, bagan, tabel, defenisi istilah, dan latihan. Model tutorial jika didesain secara
baik cukup efektif untuk media pembelajaran, tetapi terkesan kaku dan tidak
interaktif bagi pengguna. Ada banyak cara untuk mempelajari bahasa Korea selain
méfijadi mata pelajaran di sekolah, salah satunya seperti kursus, namun belajar
maalui hal tersebut memiliki kekurangan karena batasan pertemuan, pertemuan yang
diEkukan harus melalui tatap muka, menguras biaya, serta pelajar harus menempuh
jargk untuk dapat pergi ke tempat kursus maupun sekolah mereka. Alternatif untuk
m%]pelajarai bahasa Korea adalah dengan menggunakan teknologi pembelajaran.

=.Teknologi pembelajaran memiliki banyak model di antaranya terdapat model
We%, deskop, dan mobile. Ketiga model tersebut memiliki karakteristik masing-
més’mg. Karakterisktik mobile yaitu memiliki ukuran yang lebih mini jika
ditandingkan dengan perangkat desktop sehingga perangkat mobile lebih mudah
di@wa. Perangkat mobile memiliki banyak jenis sistem operasi salah satunya adalah
Argroid. Android merupakan sistem operasi open source yang memiliki performa

cepat dan responsif. Android menggunakan Playstore sebagai toko online untuk

-2
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download aplikasi. Berdasarkan perbandingan terhadap beberapa aplikasi
pembelajaran bahasa Korea yang ada di Playstore, masih banyak menggunakan
m%el tutorial dan game dalam pembelajaran nya.

— Dalam mengatasi permasalahan tersebut maka akan dirancang sebuah aplikasi
A@roid yang menggunakan teknologi speech recognition yang merujuk kepada
aplkasi yang telah tersedia seperti Belajar Bahasa Korea dengan Audio, Belajar
Bzg?asa Korea, dan 24 jam Mahir Bahasa Korea yang ada pada Playstore.
A@!;ikasi tersebut hanya memberikan materi bahasa Korea untuk dibaca beserta
co?%ohnya, ada yang menggunakan audio, dan ada berupa vidio seperti tutorial belajar
baflasa Korea dan tentang pengenalan huruf Hangeul Korea. Penelitian ini akan
mémbuat sebuah aplikasi berbasis Android dengan teknologi speech recognition yang
menggunakan Google Cloud Speech, yang dapat berguna untuk melatih pengucapan
bahasa Korea pengguna, dengan menggunakan Google Cloud Speech berfungsi
sebagai pengenal ucapan state of the art yang dapat secara akurat mentranskripsikan
pengucapan kalimat dalam lebih dari 80 bahasa, dan akurasi sangat tinggi untuk
menangani aksen regional dan kondisi bising. Aplikasi ini dirancang agar pengguna
dapat melatih cara pengucapan kalimat bahasa Korea sesuai dengan materi yang
diberikan dan memperbanyak pengetahuan tentang kosa kata bahasa Korea tanpa
hafs ada pelatih atau guru untuk mendengarkan dan mengecek pengucapan bahasa
K%t—:a dari pengguna.

EApIikaSi yang akan dibangun hanya dapat digunaakan saat perangkat pengguna
tegubung dengan jaringan internet untuk proses speech recognition dan untuk
m@gkoneksikannya ke Library Google yang menampung jutaan kosa kata bahasa
Katea. Aplikasi ini memberikan layanan pembelajaran yang interaktif untuk melatih
pe&gucapan bahasa Korea pengguna dengan memberikan materi berupa text, kamus
daé-’contoh kalimat dengan suara, dan pengguna dapat melakukan latihan pengucapan
baflasa Korea dan melihat apakah yang diucapkan sudah benar atau salah.

g’ApIikaSi yang dibangun memiliki beberapa penelitian terkait seperti penelitian
yaEg dilakukan oleh Dhian Yogo Prabowo, Eko Supraptono, dan Roni Safi’i (2016)
yalcz;g berjudul “Efektivitas Aplikasi Berbasis Android Menggunakan APl Gesture

1-3
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Uniuk Mengenal Aksara Korea” penelitian ini menggunakan metode Research and
D&elopment (R&D) dengan desain penelitian One Shot Case Study untuk menarik
mgat siswa dalam mempelajari aksara hangeul (Yogo Prabowo, Supraptono, &
Saff’i, 2016). Penelitian selanjutnya yang dilakukan oleh Ramos Somya dan
Va@nciana Tjahjono (2015) yang berjudul “Pembuatan Media Pembelajaran Dasar
Bahasa Korea Menggunakan AndEngine Berbasis Andorid” penelitian membangun
ap‘lékasi yang menggunakan library AndEngine dan memanfaatkan ekstensi
ac@lerometer yang dimiliki andengine, dengan aplikasi ini pengguna bisa belajar
be‘%agai macam huruf bahasa korea dan cara membacanya dan aplikasi ini juga
memnyediakan mini game (Ramos & Valenciana, 2016). Penelitian selanjutnya adalah
peﬁelitian dari Moh, lksan dan Alexius Endy Budianto (2017) yang berjudul
“Penerapan Metode Object Orientied Untuk Media Pembelajaran Bahasa Arab
menggunakan Google Speech Berbasis Android” pada penelitian ini aplikasi yang
dibangun menggunakan google speech yang dapat mengkonversi suara menjadi text
yang dinilai dapat membantu pelajar untuk cepat memahami pelajaran bahas arab
dengan mudah (Endy Budianto & Iksan, 2016).

Berdasarkan paparan diatas, dibangun sebuah aplikasi andorid dengan judul,
“Aplikasi Pembelajaran Bahasa Korea Berbasis Android meggunakan Speech
Ré€ognition”. Metode pembelajaran yang diterapkan apliksi ini adalah melalui
peﬁgucapan. Speech recognition pada aplikasi ini digunakan untuk membantu
pengguna dalam belajar pengucapan bahasa Korea kapan dan dimana saja tanpa perlu
beEatap muka dengan pengajar. Aplikasi ini juga memiliki fitur latihan, kamus
be';:v;rta arti dan cara pengucapan untuk membantu pengguna dalam menambah
pefigetahuan tentang kosa kata bahasa Korea. Aplikasi ini juga dilengkapi dengan
Wésite admin sehingga admin dapat mengelola latihan yang diberikan kepada

w
pejjgguna secara berkala.
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1.2 Rumusan Masalah
%Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana membangun sebuah
aplikasi pembelajaran bahasa Korea menggunakan speech recognition berbasis
Amdroid.
-~
1.8-Batasan Masalah
= Batasan masalah dalam pembuatan aplikasi pembelajaran bahasa Korea berbasis
Affiroid ini adalah:
1.@\/Ienggunakan teknologi speech recognition yaitu speech to text dan text to
Q%peech.
2. pAplikasi ini hanya dapat menerjemahkan satu kalimat pada setiap proses speech
Cto text dan text to speech.
3. Materi yang diberikan berdasarkan buku dari penulis Zahrani Balgis, S.S “Super
Easy Cara Mudah Belajar Bahasa Korea” (BAB 2, BAB 3, dan BAB 5)
4. Aplikasi ini hanya mencakup pembelajaran untuk pengucapan dalam bahasa

Korea saja.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah aplikasi yang dirancang dapat membantu
pefgguna untuk mempelajari bahasa Korea dimana dan kapanpun saja tanpa perlu
tatﬁ.p muka dengan pengajar dan membantu pengguna untuk menambah pengetahuan

(¢
teptang kosa kata bahasa Korea.

%)
1.8 Sistematika Penulisan
(o]
— Sistematika yang disajikan dalam proposal ini meliputi Enam bab yang
=] N
sustinannya adalah sebagali berikut:
B&B | PENDAHULUAN
=  Bab ini menjelaskan mengenai pendahuluan dari penulisan proposal yang
dimulai dari latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah,

tujuan, dan sistematika penulisan.
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=
BAB Il LANDASAN TEORI
C. Bab ini menjelaskan mengenai landasan teori aplikasi, program yang
QO
= digunakan, serta konsep-konsep terbaru dalam penyelesaian masalah yang
— berhubungan dengan topik ini. Di antaranya yaitu bahasa Korea, media
; pembelajaran, model-model media pembelajaran, android, android studio,
— smartphone, speech recogniton, peneletian terkait dan aplikasi perbandingan.
B@B 111 METODOLOGI PENELITIAN
g Bab ini menjelaskan mengenai metode penelitian, parameter penelitian, rincian
;’J kerja prosedur penelitian serta kelengkapan alat dan bahan yang digunakan
BAB IV ANALISA DAN PERANCANGAN
=

Berisi pembahasan tentang analisi sistem yang akan digunakan, dan
perancangan sistem menggunakan UML.

BAB V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
Bab ini menjelaskan implementasi dari perangkat lunak yang dibangun. Dari
hasil implementasi kemudian dilakukan pengujian perangkat lunak yang
didasarkan pada analisis kebutuhan perangkat lunak.

BAB VI PENUTUP

Dalam bab ini akan dijelaskan beberapa kesimpulan yang didapatkan dari

pembahasan tentang implementasi speech recognition sebagai pembelajaran

bahasa Korea berbasis android yang telah dilakukan.
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e
g; BAB |1
o LANDASAN TEORI
2.® Bahasa Korea
QO
3 Bahasa Korea adalah bahasa yang sedang banyak peminatnya di beberapa

negara, salah satunya adalah Indonesia. Hangeul adalah sebutan untuk penulisan
bagsa Korea murni yang merupakan aksara dan logatnya. Hangeul ditemukan oleh
rajg-ke empat pada masa kerajaan Chosun, oleh Raja Agung Sejong di tahun 1443,
dangi kemukakan tahun 1446 ke masyarakat Korea. Dalam penggabungan untuk
mg@nbentuk suku kata huruf Korea terdiri dari 10 huruf vokal dan 14 huruf konsonan.
HL?;Pqu Korea ada empat macam, yaitu huruf konsonan, huruf vokal, huruf gabungan
kogisonan, dan huruf gabungan vokal. Awal penciptaan Hangeul ini memang hanya
tefdiri dari huruf vokal dan konsonan. Kemudian dikembangkan dan ditambahkan
lagi huruf gabungan konsonan dan huruf gabungan vokal (Dewi, 2010).

Bahasa Korea di dalamnya terdapat banyak struktur kalimat. Struktur kalimat
dipelajari dengan beberapa tahap diantaranya mempelajarinya mulai dari membentuk
kalimat yang sederhana hingga membentuk kalimat yang lebih rumit. Awalnya kita
mulai dengan mempelajari struktur kalimat yang sederhana pada bahasa Korea dasar.
Abjad Korea, Hun Min Chong Um ditemukan oleh Raja Sejong dari dinasti Yi.
Berdasarkan abjad yang terdiri dari 24 huruf ini yakni 10 huruf vokal dan 14 huruf
ko#sonan, dan vokal gabungan 11 huruf serta konsonan gabungan ada 6 huruf jadi
tet%apat 21 vokal dan 19 konsonan. (Pong Kook Lee dan Chi sik Ryu, 1996:67).

0: Namun pada perkembangannya, Hangeul makin banyak digunakan bahkan pada
ab;j ke-19 dan permulaan abad ke-20, penggunaan Hangeul dan Hanja seimbang.
N%un kini, Hanja hanya dijumpai pada tulisan — tulisan akademik dan resmi,
sedangkan hampir semua papan nama, jalan, petunjuk, bahkan tulisan-tulisan
inérmal ditulis dalam Hangeul. Bahasa Korea pada dasarnya memiliki dialek-dialek
ngg saling bertalian satu sama lain. Setiap wilayah dapat memahami dialek lainnya,

keguali dialek Pulau Jeju yang dianggap kurang bisa dimengerti dari dialek-dialek
prg\’/insi lainnya.
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Da_tgm pengucapan bahasa korea sehari hari, memang untuk objek lebih sering tanpa

dimbuhi partikel. Bukan lantaran tanpa partikel objek adalah salah, hanya saja
Q

kugang benar dalam peggunaanya. Seperti halnya pengucapan pada predikat kata

keﬁa, dalam praktek juga sering di ucapkan tanpa imbuhan ¥ £  contoh
=
sajz 108 (gomawoeyo/ terima kasih) hanya di ucapkan 1O ( gomawoe ),

talgp)a £. Bukan berarti menyalahkan penggunaan yang seperti ini, tapi pengucapan
w

ya@ demikian sangatlah berbahaya. Untuk pengucapan tanpa imbuhan, (terutama
pada predikat kata kerja) yang di tujukan kepada seseorang yang lebih tua, orang
yaﬁg baru di kenal, atasan, atau orang yang belum begitu akrab akan berkesan tidak
sopan, spontan saja lawan bicara merasa tersinggung dan sakit hati. Untuk
membiasakan pengucapan bahasa Korea dengan imbuhan lengkap, baik kepada orang
yang lebih muda dari kita, atau bahkan teman akrab sekalipun. Hal ini untuk
mengantisipasi bila mana Kkita sewaktu waktu lupa sedang berbicara dengan siapa.
Kembali pada topik objek, penempatan susunan objek terletak sebelum predikat.
Dalam tata bahasa korea, susunan tata bahasanya adalah SOP, posisi predikat selalu
di belakang. Sedangkan berdasarkan yang kita tahu bahwa dalam tata bahasa
in(ggnesia, susunanya adalah SPO.

Céﬁtoh kalimat lengkap:

Adik makan apel — adik (S), makan (P), apel (O) ==> susunan SOP ==> Adik

apel makan ==> adik (&°8) + 0|, apel (At2}) + =, makan (L) + SL|CH
==> S 0| AtT}HE HELICH > informal: 40| AtTHE HOlR
Saya mengajar bahasa korea —> saya (S) mengajar (P) bahasa korea (O) ==>

susunan SOP ==> saya bahasa korea mengajar ==> saya (X|) + =, bahasa
korea (2t=0f) + &, mengajar (7F2X|LH) + = L|Lt ==> X&= ot=0{&

Zt2ELICt —> informal: M= St E 712X 2

-2
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Bapak membaca koran —> bapak (S) membaca (P) koran (O) ==> susunan SOP

==> bapak koran membaca ==> bapak (OFH{X|) + 7|, koran (X&) + 2,
membaca (HLH) + FLICH ==> O X|7} M Z2 A& LICH —> informal:
Ol X|7} A Z S 210l

Dewi menulis surat —> dewi (S) menulis (P) surat (O) ==> susunan SOP ==>

dewi surat menulis ==> dewi (CH{ M) + 7}, surat (H X]) + £, menulis (AALH

+ & L|CF ==> CHQIM 7} HX|E & L|CH —>informal: M 7 HX|E M

ey BYSNSaN|N YI[1w eldixdeH @

Ibu membersihkan lantai —> ibu (S) membersihkan (P) lantai (O) ==> susunan

SOP ==> ibu lantai membersihkan ==> ibu ({{L|) + 7}, lantai (OFF) + £,
membersihkan (B2t + & L|CF ==> O{{L|7} OR & FAgL O >
informal: ({O{L|7} O£ & A2

2.2 Pembelajaran
Proses pembelajaran terdiri dari beberapa komponen vyaitu, tujuan, materi,

metode atau strategi pembelajaran, media dan evaluasi (Sanjaya, 2006: 59).
K(%]ponen — komponen tersebut saling berinteraksi satu sama lain. Proses
pef’ﬁbelajaran sebenarnya terdiri dari komponen berikut ini yaitu, tujuan
pegqbelajaran, media pembelajaran, bahan belajar, kegiatan pembelajaran, metode
pe§1belajaran, media pembelajaran, dan evaluasi pembelajaran.

aDari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa komponen
peEwbelajaran terdiri dari perumusan tujuan pembelajaran, bahan atau materi
pe%belajaran, metode atau teknik pembelajaran, kegiatan pembelajaran, media
peﬁ'belajaran, dan evaluasi pembelajaran.
2.8 Komponen Pemeblajaran

gKomponen pembelajaran terdiri dari perumusan tujuan pembelajaran, bahan atau
mgeri pembelajaran, kegiatan pembelajaran, metode atau teknik pembelajaran, media

peﬁfbelajaran, dan evaluasi pembelajaran yang akan dijelaskan sebagai berikut:
o5}

-3
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1o Tujuan Pembelajaran

© Tujuan yang secara eksplisit diupayakan pencapaiannya melalui kegaiatan
; pembelajaran adalah instructional effect biasanya itu berupa pengetahuan, dan
— keterampilan atau sikap yang dirumuskan secara eksplisit (Sugandi, 2004).
ZPenyusunan program pelatihan harus dengan tepat dapat membagi atau
— mengalokasikan waktu untuk setiap mata pelajaran dari total penyelenggaraan
cLj’pelatihan dan tentunya berdasarkan tujuan. Suatau rumusan yang menunjuakn
2 dan menjelaskan perubahan apa yang harus terjadi dan yang dialami oleh warga
;belajar, seperti perubahan pola pikir, perasaan dan tingkah laku warga belajar.

2;; Bahan atau Materi Belajar

< Bahan pembelajaran merupakan substansi yang akan disampaikan dalam proses
pembelajaran, oleh karena itu bahan merupakan salah satu sumber belajar bagi
warga belajar. Sedangkan sumber belajar itu sendiri yaitu sesuatu yang
membawa pesan untuk tujuan pembelajaran. Bahan pembelajaran merupakan
unsur inti yang ada dalam kegoatan pembelajatan, karena itu bahan pembelajaran
agar diupayakan untuk dikuasai oleh warga belajar serta minat warga belajar
untuk belajar akan muncul bila bahan belajar yang diajarkan sesuai dengan

kebutuhan warga belajar.

32 Kegiatan Pembelajaran

e

o Kegiatan pembelajaran merupakan interaksi yang terjadi dalam proses pelatihan,

L am!

@ interaksi tersebut dapat terjadi antara sumber belajar dengan warga belajar,

[

Jrure

interaksi dalam kegiatan belajar dan interaksi lain dalam proses atau situasi
C:pembelajaran. Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi. Dalam suatu
=.proses komunikasi selalu melibatkan tiga komponen pokok, yaitu komponen
é pengiriman pesan (tutor), penerima pesan (warga belajar), dan pesan itu sendiri.
E—'Jadi kegiatan pembelajaran adalah proses interaksi antara pengirim pesan,

© penerima pesan dan pesan itu sendiri yang ketiganya saling berkaitan.

4g’ Metode Pembelajaran

&~ Metode pembelajaran merupakan cara-cara yang digunakan pengajar atau
=1

winstruktur untuk menyajikan informasi atau pengalaman baru, menggali

11-4
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o pengalaman peserta belajar, menampilkan unjuk kerja peserta belajar dan lain-

' lain. Metode belajar adalah cara memproses kegiatan belajar mengajar supaya

e

- warga belajar dapat belajar atau berinteraksi secara aktif sehingga terjadi
— perubahan pada dirinya sendiri sesuai dengan tujuan belajar yang direncanakan.
ZJadi metode pembelajaran merupakan metode yang digunakan dalam kegiatan

— pembelajaran untuk menunjang pencapaian tujuan pembelajaran pada pelatihan.

5.g> Media atau Sarana Pembelajaran

2 Media atau sarana pembelajaran merupakan komponen masukan yang dapat
® memabtu pelaksanaan proses pembelajaran atau pelatihan. Media pembelajaran
o adalah alat atau wahana yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk
~ membantu penyampaian pesan pembelajaran (Sugandi, 2004). Tujuan
penggunaan media pembelajaran adalah untuk memperjelas materi atau bahan
belajar yang disampaikan oleh pembelajar. Kesulitan-kesulian yang terdapat
dalam materi belajar dapat disederhanakan pengertiannya sehingga mudah untuk

dimengerti.

6. Evaluasi Pembelajaran

Evaluasi pembelajaran adalah keseluruhan kegiatan pengukuran (pengumpulan

data dan informasi), pengelolaan, penafsiran, dan pertimbangan untuk membuat
Wkeputusan tentang tingkat hasil belajar yang dicapai oleh siswa setelah
%melakukan kegiatan belajar dalam upaya mencapai tujuan pembelajaran yang
Etelah ditetapkan. Dapat pula diartikan evaluasi adalah serangkain kegiatan yang
5 dilakukan secara sistematis yang mencakup tujuan, perncangan dan
Zpengembangan instrument, pengumpulan data, analisis dan penafsiran untuk
.menentukan suatu nilai dengan standar penilaian yang telah ditentukan. Tujuan

dilakukan evaluasi adalah untuk menjawab apakah terdapat perbedaan atau

SI9AIU

Eperubahan yang signifikan antara hasil yang diinginkan atau direncanakan
© dengan kenyataan di lapangan. Evaluasi merupakan bagian penting dalam proses
g’ pembelajaran karena dengan evaluasi dapat ditentukan tingkat keberhasilan suatu
& program, sekaligus juga dapat diukur hasil-hasil yang dicapai oleh suatu
=1

w program.
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2.4 Media Pembelajaran

g. Untuk menciptakan keberlangsungan pembelajaran yang baik maka dibutuhkan
namanya media pemebelajaran. Keberhasilan pembeleajaran sangat dipengaruhi oleh
metode mengajar dan media pembelajaran yang merupakan dua komponen utamanya.
Kga media berasal dari kata latin bentuk jamak yaitu “medium” yang secara garis
besar kata tersebut mempunyai arti perantara atau pengantar.

f_f Menurut Azhra Arsyad (2010) istilah medium adalah sebagai perantara informasi
angéra sumber dan penerima. Apabila media bertujuan instruksi atau mengandung
pe%;ajaran maka media itu disebut media pembelajaran. Dari penjelasan diatas dapat
Kita simpulkan bahwa media pembelajaran yaitu suatu alata yang berfungsi sebagai
peﬁghubung antara pesan atau informasi dalam kegiatan belajar mengajar agar

merangsang perasaan, perhatian, pikiran dan minat siswa untuk belajar.

2.5 Model-Model Media Pembelajaran
Media pembelajaran biasanya merujuk pada semua aplikasi pendidikan yang
dapat diakses melalui komputer yang siswa dapat berinteraksi langsung dengannya.
Media pembelajaran ada beberapa model single dan satu model gabungan dari
beberapa model single yang disebut model hybrid. model-model media pembelajaran
dapat dibagi sebagai berikut:
1§Model Tutorial
EModeI tutorial merupakan model pembelajaran yang ada interaksi antara siswa
E“dan komputer. Materi yang diberikan dan dijelaskan melalui interaksi siswa
E-dengan komputer, biasanya model tutorial ini digunakan dalam menyajikan
gmateri atau informasi yang baru bagi siswa, konsep tertentu, dan hal-hal yang
E'diperlukan siswa dalam mendapatkan informasi yang ada pada komputer.
2@ Model Dill and Practice
< Model ini dirancang bagaimana siswa belajar dalam menguasai materi melalui

=)
("n"latihan dan praktik. Tujuan model ini untuk mencapai keterampilan khusus,

c
R

= balik kepada siswa atas respon yang diberikan.

menyajiakan beberapa koreaksi dari jawaban yang salah dan memberikan umpan

e
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3o Model simulasi
© Model simulasi adalah model pembelajaran yang mudah dipahami siswa
gterhadap suatau konsep, menghindari resiko dalam belajar, dan meminimkan
—biaya untuk melakukan kegiatan pembelajaran. Contohnya dalam pendidikan
Zkedokteran yang berlatih membedah pasien, sangat tidak mungkin dilakukan
— kepada pasien sesungguhnya karena memiliki resiko yang tinggi.
4.Cé> Model Games
gModel games atau model permainan ini bertujuan untuk meningkatkan
;ketertarikan siswa untuk lebih sering belajar. Model ini juga bisa memberikan
o Motivasi yang bertujan untuk memberikan efek kompetensi yang sudah dikuasi
< oleh siswa. Model permainan ini akan menimbulkan hal kompetisi antara diri
pribadi siswa atau antara siswa dan kelompok yang berpaku pada
pengembangan, penguatan, dan penemuan hal-hal baru bagi siswa.
5. Model Hybrid
Model hybrid bertujuan untuk melatih siswa sering dalam kegiatan belajar dan
menemukan solusi atau metode dalam menaikkan minat belajar siswa. Model
Hybrid merupakan gabungan antara beberapa model pembelajaran. Contohnya
gabungan dari model tutotial dan model games. Model hybrid juga adalah model
Wyang komprehensif dalam mengembangkan pembelajaran karna menyedikan

V]
@ keperluan dalam kegiatan belajar.

Z.EAndroid

=*Android merupakan sistem operasi Linux yang dibangun untuk perangkat
be@erak layar sentuh seperti telefon pintar dan komputer tablet. Android
di%mbangkan oleh Android, Inc., ditambah dengan dukungan dari Google, yang
keﬁwdian mengambil alih pada tahun 2005. Sistem operasi ini dirilis secara resmi
pa@a tahun 2007, bersamaan dengan didirikannya Open Handset Alliance,
ko@%orisium dari perusahan perusahan perangkat keras, perangkat lunak, dan
telgkomunikasi yang bertujuan untuk memajukan standar terbuka perangkat seluler.
Po;sel Android pertama mulai dijual pada bulan Oktober 2008.
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c_a_Antarmuka dari pengguna Android biasnya seperti tipuan langsung
méhggunakan gerakan sentuhan seperti tindakan nyata, contohnya mengetuk,
m%lcubit, menggeser untuk sentuhan pada layar, serta papan ketik virtual untuk
menulis teks. Selain alat atau perangkat layar sentuh, Google juga mengembangkan
A@roid TV, Android Auto, dan Andorid Wear untuk jam tangan. Diantaranya
megiliki antarmuka pengguna yang berbeda-beda. Android juga digunakan pada
Iaﬁébp, game konsol, kamera digital, danperalatan elektronik lainnya (Yudhanto &
Wijayanto, 2017).
2.§1Android Studio

o Android Studio merupakan Integrated Development Environment (IDE) yang
digcunakan untuk mengembangkan aplikasi berbasis android. Android Studio berbasis
pada perangkat lunak “IntelliJ IDEA” yang merupakan Java-IDE dari Jetbrains dan
diperkenalkan oleh Google. Android studio ini diumumkan pada Mei 2013
(Hohensee, 2013).

Android Studio telah menggantikan Eclipse sebagai IDE resmi yang digunakan
untuk mengembangkan aplikasi pada platform android. Android Studio memiliki
beberapa fitur baru dibandingkan dengan Eclipse, diantaranya adalah :

1. Menggunakan Gradle-based build system.

2.9 ayout editor yang lebih bagus.

3.%Support untuk Google Cloud Platform, sehingga mudah untuk integrasi dengan
cEGoogIe Cloud Messaging dan App Engine.

4. %jl’ersedianya Emulator Android yang digunakan untuk Testing dan Debug.

2.% Smartphone

’:"Penggunaan smartphone sudah menjadi hal yang biasa dikalangan masyarakat,
kaggna dengan adanya smartphone dapat memudahkan sebagian pekerjaan manusia,
m‘@lnya dengan berbelanja kebutuhan sehari-hari secara online, memesan
traaSportasi dengan aplikasi, dan membudahkan kita dalam mencari informasi hanya
defigan menggunakan akses internet. Namun penggunaan smartphone yang salah
dagat menimbulkan masalah, seperti terlalu sering melihat layar mengakibatkan mata

kir.(é" terkena radiasi, menimbulakan kecanduan, dan akan berpengaruh tinggi pada
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tirtg!(at kemalasan seseorang untuk melakuan kegiatannya karna sudah kecanduan
m-éf]ggunakan smartphone.

; Smartphone merupakan salah satu bentuk ubiquitos computer yang melakukan
preses komputasi dapat terintegrasi dengan berbagai kegiatan yang dilakukan oleh
m@usia dengan jangkauan tidak terbatas. Ketersediaan jaraingan infrastruktur
nidgabel yang luas untuk dapat melakukan komunikasi data, audio, dan vidio digital
(I%Pyanto, 2013).

2.8 Speech Recognition

Q;E;Speech Recognition pengenalan ucapan atau lafal diketahui sebagai suatu proses
datam mengenali seseorang dengan cara mengenali lafal dari orang tersebut. Speech
reg)gnition merupakan teknik dimana perangkat akan mengenali masukan berupa
suara, lalu perangkat melakukan respon yang sesuai dengan masukan suara tersbut.
Speech recognition adalah metode komunikasi yang memfokuskan pada pengenalan
ucapan, sehingga diharapkan penyampaian informasi dapat dilakukan dengan lebih
efisien. Teknologi pengenalan ucapan ini masih bisa dikembangkan potensinya lebih
lanjut.

Salah satu penyedia layanan web atau web service berupa sebuah mesin yang
mengubaj data audio menjadi data text secara online salah satunya adalah Google
Sp%jech Recognition. Cara kerja google speech recognition dimulai dari input berupa
vo&e atau data audio dari user yang kemudian dikirim melalui jaringan internet ke
se%er google. Data audio tersebut diproses oleh google speech API untuk kemudian
m%jadi data text. Data text tersebut dikirim kembali dan ditampilkan di monitor agar

user dapat melihat text tersebut.

=
2.%’Pene|itian Terkait

E, Studi pustaka yang dilakukan ini ialah dengan membaca dan memahami
beBerapa teori-teori dari jurnal. Berikut beberapa jurnal yang kami gunakan berikut

inSalah:
n
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Tabel 2. 1 Penelitian Terkait
Né Nama Peneliti Judul Hasil
1 3 | (Suryaningsih, Korean Language Aplikasi pembelajaran ini
— | Wikusna, Learning Application | menggunakan bahasa
A | Terapan, & For Public Based On | pemrograman Java karena aplikasi
C | Telkom, 2017) Android ini berbasis Android.
= Dengan bantuan aplikasi ini
wm pengguna dapat membaca materi,
= mendengarkan pelafalan, dan
< menjawab quiz yang berbentuk
() sebuah game yang dibuat untuk
Py mengevaluasi hasil pembelajaran.
2 o | (Yogo Prabowo et | Efektifitas Aplikasi Aplikasi android yang dirancang
< | al.,, 2016) Berbasias Android untuk media pembelajaran bahasa
Menggunakan Api Korea yang mengasah materi dasar
Gesture Untuk seperti menulis dan mengahafal apa
Mengenal Aksara aja huruf aksara Korea, aplikasi ini
Korea bernama ABAH (Aplikasi Belajar
Aksara Hangeul).
3 (Ramos & Pembuatan Media Aplikasi ini memakai ekstensi

Valenciana, 2016)

Pembelajaran Dasar
Bahasa Korea
Menggunakan
AndEngine Berbasis
Android

accelerometer pada AndEngine dan
juga menggunakan library dari
AndEngine. Aplikasi ini membuat
pengguna bisa belajar huruf bahas
korea dengan menyenangkan
dalam membacanya.

(Endy Budianto &
Iksan, 2016)

Penerapan Metode
Object Orientied
Untuk Media
Pembelajaran Bahasa
Arab Menggunakan
Goggle Speech
Berbasis Android

Pada aplikasi ini google speech
berperan penting sebagai
pengkonversi suara menjadi text
untuk meningatkan pembelajarana
bahasa arab pada siswa

(Saputra, Handani,
& Diniary, 2017)

Pemanfaatan Cloud
Speech Api Untuk
Pengembangan Media
Pembelajaran Bahasa
Inggris Menggunakan
Teknologi Speech
Recognition.

Penelitian ini menggunakan
teknologi speech recognition yang
diterapkan pada media
pembelajaran yang membuat
metode pembelajaran bahasa
inggris ini menjadi interaktif dalam
proses kegiatan belajar mengajar.
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No Nama Peneliti Judul Hasil
6o | (Rusdi & Yani, Sistem Kendali Aplikasi ini memakai voice
o | 2018) Peralatan Elektronik recognition untuk mengendalikan
= Melalui Media peralatan melalui media blootooth,
- Bluetooth dan aplikasi ini user dapat
= menggunakan voice memberi instruksi atau perintah
c Reconigtion melalui suara pada sistem kendali
— yang jika jarak dibawah 20m, delay
< tanggapan 0,5 dan sampai di 5
@ detik maka akan lebih efektif yang
c ; . .
PP di hasilkan ppada suara sistem
= kendali. Sisem kendali suara pada
aplikasi ini tida bisa menanggapi
- instruksi suara jika berjarak lebih
2 dari 20 meter, dan untuk
akurasinya pada jaraka di bawah 20
meter adalah 93,75%.
7 (Mukri, Perancangan dan Aplikasi yang dapat mengenali
Wijayanto, & Implementasi Sistem | ucapan dengan waktu pengambilan

Sunarya, 2017)

Robot Kursi Roda
Menggunakan Speech
Rveognition.

keputusan adalah 5.59 detik pada
saat kondisi sepi dan jarak
mikrofon terhadap pusat suara
adalah 10 cm, pada saat pengujian
tanpa kursi roda, sedangkan untuk
pengujian dengan kursi roda waktu
pengenalan ucapannya menjadi
14.9 detik.

(Mukri et al.,
2017)

Perancangan Aplikasi
Speech To Text
Bahasa Inggris Ke
Bahasa Bali
menggunakan
Pocketsphinx Berbasis
Android.

Aplikasi ini dirancangan secara
offline untuk dapat digunakan
dimanapun dan kapan pun , dia
menggunakan teknologi
pocketshinx dan memiliki akurasi
80% .

(Dirmansyah,
Awaludin, &
Hermanto, 2015)

Rancanga Bangun
Aplikasi Penunjuk
Arah Berbahasa
Indonesia Berbasi
Text To Speech
Recognition Pada
Perangkat Android

Aplikasi ini memberikan filtering
pencarian menggunakan instruksi
suara yang hasilnya langsung
ditampilkan di layar yang berupa
bacaan teks arahan yang dikonversi
menjadi suara sebagai penunjuk
jalan. Aplikasi ini memakai
bantuan dari Google API untuk
memberik akurasi lokasi tujuan.
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No Nama Peneliti Judul Hasil
o @
10&; (Muhammad & Penerapan Teknologi | Aplikasi ini dibangun untuk
Alimudin, 2018) Speech Recognition melatih pronunciation pengguna
3 Untuk Latihan dengan menggunakan teknologi
— Pronunciation Bahasa | speech recognition dan akurasinya
N Inggris Melalui harus 100% benar sehingga latihan
= Metode Dictation Di | yang dilakukan interaktif.
Z Program Studi
()] Multimedia
= Broadcasting.
11= | (Rahmantara, Aplikasi Pengenalan | Aplikasi ini menggunakan
% | Wardhani, & Saf, | Nama Surah pada Juz | algoritma Markov Model dan
A | 2018) ke 30 Kitab Suci Al- | teknologi speech Recognition ,
() Qur’an Menggunakan | akurasi tanpa noise adalah 100%
= Speech Recognition dengan jarak maximal 50cm
12 | (Pratama, 2018) Rancangan Bangun Rancangan aplikasi ini
Aplikasi Pemutar membutuhkan data murottal
Lantunan Al-Quran alquran, android studio, library
Berbasis Android google speech API. Aplikasi ini
Menggunakan Google | bekerja dengan melakukan
Speech Api pengucapan suara yang akan
diroses menjadi perintah yang akan
langsung membuka atau memutar
surah atau juz yang kita inginkan,
dan juga dapat melakukan perintah
berhenti dan keluar.

2.%0 Aplikasi Perbandingan

@ Berikut ini merupakan aplikasi serupa yang menjadi acuan dalam membangun

apgkasi pembelajaran bahasa Korea:

1. ?Aplikasi Mahir Bahasa Korea
ﬁ(:JApIikasi ini ditawarkann oleh Yondroid yang dirilis pada tanggal 30 September
32018 dan telah di download sebanyak 10.000 lebih. Aplikasi Mahir B\ahasa Korea

gini pengguna bisa mempelajari bagaimana membaca bahasa Korea yang baik dan

i’benar, aplikasi ini memiliki fitur speech yang bisa mengajari kita untuk berbicara

Sbahasa Korea dengan logat yang baik dan benar.
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2. Aplikasi Belajar bahasa Korea

=  Mahir Bahasa Korea i
= Oras

< MAHIR BAHASA KOREA
DARI NOL

Gambar 2. 1 Tampilan Aplikasi Mahir Bahasa Korea

Aplikasi ini ditawarkan oleh ASI Edu pada tanggal 13 Mei 2018, aplikasi ini telah

di download sebanyaka 500.000 lebih. Aplikasi ini memilikit fitur yaitu, belajar

berdasarkan topik yang digunakan dalam banyak situasi, panduan pengucapan

standar dalam bahasa korea, dan membuat kata favorit pengguna.
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plikasi ini ditawarkan oleh LuvLingua pada tanggal 22 April 2013, aplikasi ini
elah di download di Playstore sebanyak 500.000 lebih. Aplikasi ini memiliki fitur

epat menemukan kata di bagian pencarian, belajar set baru tiap hari di bagian
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game, belajar mengenali danmembaca karanter bahas korea, audio berkualitas
nutur bahasa Korea asli dengan pelafalan jelas dan aplikasi ini memakai materi
Gambar 2. 3 Aplikasi Bahasa Korea LuvLingua

bahasa korea untuk level pemula atau menengah.

© Hak @iptamilik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim R

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



NVIY VISNS NIN

‘nery e)sng NN uizi eduey undede ynjuaqg wejep 1ul sin} eAiey yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep ueywnwnbuaw Buele|iq ‘g

DU

=

‘nery exsng NN Jefem buek uebunuaday ueyibniaw yepn uedinbuad ‘q

w niens uenelun neje iUy uesiinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiw| eAley uesijnuad ‘ueniuad ‘ueyipipuad uebuiuaday ynun eAuey uedinnbuad e

\l'l/'ﬂ

h

Jaquuns ueyingaAusw uep ueywnyuesuaw eduey Ul Siny eAJey yninjes neje uelbeges dinbusw HBuele|iq *|

Buepun-Buepun 1Bunpuijig e3diD deH

BAB IlI
METODE PENELITIAN

‘g Pada penelitian yang akan dilakukan dibutuhkan metode atau tahapan yang

eH @

1D

be@una sebagai pedoman dalam pelaksanaan untuk menyelesaikan penelitian ini agar
mencapai tujuan yang diinginkan dan mendapatkan solusi dari rumusan permasalahan

ya@ ada. Berikut adalah tahapan-tahapan penelitian yang akan dilakukan :

< RUMUSAN

Z PERMASALAHAN

w

= '

Q

o STUDI LITERATUR

=

< '

PENGUMPULAN DATA
WAWANCARA DAN
OBSERVASI

ANALISA DAN
PEEANCANGAN
IMPLEMENTASI

& DAN PENGUIJIAN

b

2

: l

@ KESIMPULAN

; DAN SAFAN

=

c Gambar 3. 1 Metode Penelitian

-]

=3.1 Rumusan permasalahan

g Tahap pertama yang dilakukan dalam penelitian adalah menentukan

Zpermasalahan yang akan diteliti. Dalam menentukan permasalahan tersebut,
Sdilakukan dengan mencari dasar yang kuat sebagai landasan Tugas Akhir dari

w0 . . : L
=berbagai sumber dari buku, jurnal, berita, internet, maupun permasalahan yang
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;erjadi di masyarakat sekitar. Kemudian didapatkan sebuah permasalahan dimana

dio

—masyarakat yang ingin meperlajari bahasa Korea yang harus melalui pertemuan

e

tatap muka serta menempuh jarak untuk mengikuti kurus dan kurangnya sebuah

—media pembelajaran bahasa Korea yang menggunakan speech recognition.
=

3.2 Studi Literatur

—  Tahap selanjutnya adalah tahap studi pustaka atau studi literatur. Tahap ini
Udilakukan untuk mendapatkan ilmu dasar, informasi dan pengetahuan berkaitan
§dengan penelitian yang akan dikerjakan. Untuk mendapatkan informasi dan
“pengetahuan tersebut dilakukan dengan cara mencari dari berbagai macam
ESumber seperti jurnal, e-book, buku dan materi yang berkaitan dengan sistem yang
“akan dibangun.

3.3 Pengumpulan Data
Tahap selanjutnya adalah pengumpulan data-data yang dibutuhkan dan akan

digunakan untuk kebutuhan pembangunan sistem nantinya. Ada 2 tahap dalam

pengumpulan data, yaitu:

1. Wawancara
Tahap wawancara dilakukan dengan salah satu tutor bahasa Korea yang
bernama Le Na Young di kurus pembinaan nusantara yang ada di Pekanbaru
mengenai proses pembelajaran bahasa Korea. Dari hasil wawancara juga di
dapatkan bahwa buku yang akan digunakan sebagai data untuk pembelajaran
telah termasuk dalam kriteria sangat bagus untuk media pembelajaran bahasa
Korea yaitu buku “Super Easy cara mudah belajar bahasa Korea” yang ditulis
oleh Zahrani Balgis, S.S

2. Observasi
Observasi dilakukan dengan melihat secara langsung proses belajar yang ada
pada tempat kurus pembinaan nusantara di Pekanbaru dan melakukan suvei
ke berberapa masyarakat tentang seberapa minat mereka belajar bahasa

Korea.
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03.4 Analisa dan Prancangan

©  Tahap analisa dan perancangan termasuk dalam tahapan-tahapan
gpembangunan aplikasi.

3.4.1Analisa Sistem

n x4

Pada tahap ini dilakukan analisa dalam mengembangkan sistem berdasarkan
-dari apa yang diinginkan user (user requirements). Hal tersebut berasal dari hasil
(wawancara terhadap stakeholder yang telah dilakukan sebelumnya. Hasil dari
i’ahap ini adalah didapatnya kebutuhan fungsional dari pengguna, hal apa saja yang
Harus dieselesaikan untuk memenuhi kebutuhan tersebut, mengetahui batasan-
?atasan sistem serta mengetahui tujuan dari sistem yang akan dibangun.

3.4.2 Prancangan Sistem
Tahap perancangan sistem adalah merancang proses dari hasil analisa yang
telah dilakukan kedalam gambaran diagram. Bentuk diagram yang akan
digunakan adalah Unified Modeling Language (UML). Desain gambaran UML
yang akan digunakan adalah Usecase Diagram, Usecase Scenario, Activity
Diagram, Sequence Diagram, Class Diagram dan Deployment Diagram.
3.5 Implementasi dan Pengujian
Tahap implementasi adalah pengimplementasian atau penerapan dari
gj.perancangan sistem yang telah ada kedalam program komputer. Pada tahap ini
adilakukan penulisan program (coding) dengan menggunakana bahasa
gpemrograman Java. Proses ini dilakukan dengan menggunakan tools pendukung
§yang telah ada seperti Android Studio dan Notepad++. Setelah tahap
émplementasi selesai, dilakukan pengujian sistem untuk mengetahui apakah
Esistem sesuai dengan target, tujuan serta kebutuhan yang diinginkan. Pengujian
gakan dilakukan dengan menggunakan Black Box untuk fungsionalitas, UAT
é"[mtuk pengujian respon dari pengguna tentang aplikasi, pengujian akurasi
cE’Fterdeteksinya suara dilakukan dengan dua user laki-laki dan perempuan, dan
_?J)engujian pada beberapa perangkat android yang berbeda untuk menguji apakah

gdapat berjalan atau tidak nya aplikasi.
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Tahap terakhir yang dilakukan adalah menentukan kesimpulan atau hasil dari

elanjutnya dan memperbaiki penelitian yang telah ada.

6 Kesimpulan dan Saran

3seluruh tahapan yang sudah dilakukan sebelumnya, serta memberikan saran dan
“masukan kepada para pembaca untuk dapat mengembangkan penelitian

© Hak Cipta ik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim R
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a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
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BAB IV
ANALISA DAN PRANCANGAN

3 Pada bab ini menjelaskan tentang bagaimana proses Analisa dan Perancangan

e}jdio yeH @

A@kasi Pembelajaran bahasa Korea berupa tahapan pemodelan dengan
ménggunakan UML, tahapan perancangan antarmuka (interface) dan tahapan

pefigkodengan aplikasi dengan bahasa pemrograman.
4.% Analisa Masalah

Q’f Proses pembelajaran terdiri dari beberapa komponen yaitu, tujuan, materi,
metode atau strategi pembelajaran, media dan evaluasi (Sanjaya, 2006). Komponen
te@ebut saling berinteraksi satu sama lain. Proses pembelajaran sebenarnya terdiri
dari komponen berikut ini yaitu, tujuan pembelajaran, media pembelajaran, bahan
belajar, kegiatan pembelajaran, metode pembelajaran, media pembelajaran, dan
evaluasi pembelajaran.

Pada umumnya proses belajar yang dilakukan seperti guru atau pengajar akan
memberikan materi kepada siswanya, dalam menyampaikan materi pengajar
melakukan beberapa metodenya masing-masing agar siswa yang diajarkan mengerti.
Dari beberapa siswa kemungkinan akan mengerti langsung saat diajarkan, tapi ada
jug% siswa yang tidak langsung mengerti mereka harus mengulang beberapa kali
mé;f;_eri tersebut agar mereka paham mengeni materi itu. Keterbatasan waktu sering
mé‘hiadi masalah saat Kkita belajar pada umumnya, karena waktu kita belajar bersama
gu:TJ ataupun tutor sangat terbatas.

=+ Pembelajaran bahasa Korea yang kita tahu saat ini yaitu dengan datang
kei;e'mpat lembaga belajar bahasa atau belajar otodidak melalui buku. Tetapi melalui
buigu kurang efektif karna tidak ada yang memvalidasi apakah kita sudah benar-benar
paﬁqm dengan bahasa Korea. Berbagai teknologi pembelajran dapat mengevaluasi

be‘i;a:jar kita, mengulang kembali materi pembelajaran yang kita kurang paham

sebglumnya.
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42 Gambaran Umum Aplikasi
©
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QO
A Gambar 4. 1 Arsitektur Aplikasi Pembelajaran Bahasa Korea
QO
=

Gambar diataa merupakan arsitektur sistem aplikasi pembelajaran bahasa
Korea. Pada gambar dapat dilihat bahwa terdapat 2 aktor yang bisa mengakses
aplikasi. Admin menggunakan aplikasi berbasis Website sementara untuk user
menggunakan aplikasi berbasis Android. Saat melakukan request baik menggunakan
Android ataupun Website, request diolah oleh server dan hasil olahan akan
dikembalikan berupa response. Selanjutnya jika diperlukan data dari database, maka
server akan mengambil data dari database dan dikembalikan kembali dalam bentuk
response.
4.8 Analisa Perancangan Aplikasi
% Analisa yang akan dilakukan dalam perancangan Aplikasi pembelajaran
ba@sa Korea ini adalah, analisa fungsional, analisa inputan speech, dan analisa
pe%ncangan materi.
4.@1 Analisa Fungsional Aplikasi
E. Analisa fungsional aplikasi merupakan penjelasan mengenai menu dan tombol
yagg akan dibuat pada aplikasi pembelajaran bahasa Korea antara lain:
J@’Aplikasi ini menampilkan materi bahasa Korea yang berupa penjelasan materi
Sdan suara pengucapan kalimat sesuai materi yang diberikan.
ZgApIikasi ini pada fitur latihan akan menerima input berupa suara. Pengguna
gmemberikan input suara pengucapan kalimat bahasa Korea kemudian aplikasi

gakan menampilkan output berupa notif benar atau salah dari pengucapan bahasa

V-2
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korea pengguna. Apabila notif bener maka pengguna akan lanjut ke latihan

engucapan berikutnya, jika salah aplikasi memberika percobaan sebanyak 3 kali.

de

3-Aplikasi ini memiliki menu kamus untuk pengguna dapat mempelajari sebagian

ugbe

dari kosa kata bahasa Korea.

4cApIikasi ini memiliki menu chat group untuk tempat pengguna dapat bertanya

—tentang aplikasi pembelajaran bahsa Korea.

4.g’2 Analisa Input Aplikasi Android

(%)
——

y%g akan di jalan kan pada aplikasi pembelajaran bahasa korea.

Analisa input aplikasi di Android merupakan penjelasan mengenai proses

QO

= Input Proses A
@)) — Speech — —

Speech Pelafalan

Database

l
(=3)

Notifikasi & Informasi Jawaban

Qutput

Gambar 4. 2 Block Diagram Android

9}e}§

Pada block input, aplikasi menangkap speech pelafalan bahasa Korea yang
diligrikan oleh user yang berupa suara melalui perangkat microphone. Selanjutnya
paga block proses, suara tersebut akan dikonversikan menjadi text. Text tersebut
kemudian akan diolah bersamaan dengan text yang ada pada database. Berikutnya
dit(;pjutkan pada block output, jika pelafalan yang diberikan user sesuai dengan
daiabase maka aplikasi akan menampilkan notifikasi dan informasi jawaban yang

beﬁpa terjemahan latin dan terjemahan bahasa Indonesia.

V-3
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4.

| o

3 Analisa Input Aplikasi Web

Proses

- E»

Data Materi Pembelajaran Data validasi simpan

Input

@
(i

Output

...4-

Notifikasi Pemberitahuan

Gambar 4. 3 Block Diagram Web

neiy e)ysng NN Y!1w eyd

Pada block input, sistem menerima data materi yang diinputkan oleh admin.
Selanjutnya pada block proses, data tersebut akan diperiksa oleh sistem apakah telah
sesuai dengan format yang ditentukan. Jika telah sesuai data tersebut kemudian di
simpan ke dalam database. Selanjutnya pada block output, akan dimunculkan
notifikasi pemberitahuan apakah data tersebut telah berhasil di simpan atau tidak
berhasil disimpan.
4.3.4 Analisa Perancangan Materi

Materi yang akan diberikan pada aplikasi ini diambil dari buku “Super Easy
Cacr’? Mudah Belajar Bahasa Korea” yang ditulis oleh Zahrani Balgis, S.S. Latihan
yagg diberikan diambil berdasarkan modul yang ada pada buku Super Easy Cara
Mﬁdah Belajar Bahasa Korea. Berikut merupakan modul-modul yang akan dijadikan
se%gai materi awal belajar maupun latihan pada perancangan aplikasi.
Modul 1 - Kata Ganti
Modul 2 - Kata Tunjuk
Modul 3 — Kata Satuan
Kata Tanya
Kata Penghubung
Susunan Kalimat

Percakapan

V-4
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SUPER EASY
Cavra Muddah Beldjar

neiy e)ysng NN MIjlw e3}dido ey @

Gambar 4. 4 Buku Super Easy Cara Mudah Belajar Bahasa Korea

4.4 Perancangan Aplikasi
Setelah tahapan analisa aplikasi telah diselesaikan, maka dapat dilanjutkan

tahapan perancangan aplikasi. Perancangan-perancangan yang akan dilakukan
meliputi perancangan model yang divisualisasikan ke dalam bentuk UML (Unified
M(c)rcjjeling Language) meliputi Usecase Diagram, Usecade Spesification, Sequence
Diggram, dan Class Diagram.
4.%1 Usecase Diagram

&  Usecase diagram adalah aktifitas yang menggambarkan fungsionaltias yang
diharapakan dari suatu sistem. Sebuah usecase menggambarakan interaksi antara
akEr dan sistem. Aplikasi ini memiliki dua usecase diagram yaitu usecase diagram

[
angroid dan usecase diagram website.
-
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b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
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4.42 Spesifikai Use Case Diagram

© Use case spesifikasi menjelaskan alur kerja pada proses aktivitas yang

©
begasarkan pada Use case diagram. Usecase spesifikasi aplikasi pembelajaran
bahasa Korea ini adalah sebagai berikut :

Z Tabel 4.1 merupakan tabel use case spesifikasi dari Login yang dilakukan
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peBgguna.

Te(gbl 4. 1 Use case Login

Nafha Login
Use case
Degkripsi | Use case untuk login pada aplikasi berbasis android.
Si@kat
Aktor User_Android
Utama
Aliran Skenario Utama
Kejadian
Aksi Aktor Tanggapan Sistem
1. User_Android membuka Sistem menampilkan formulir login.
aplikasi.
2. User_Android mengisi formulir | Melakukan validasi data inputan
dan menekan tombol masuk. formulir dengan database.
Data valid , sistem menampilkan
halaman menu utama.
Skenario
Alternatif

Aksi Aktor

Tanggapan Sistem

1. User_Android membuka
aplikasi.

Sistem menampilkan formulir login.

2. User_Android mengisi formulir
dan menekan tombol masuk.

Melakukan validasi data inputan
formulir dengan database.Data tidak
valid,sistem menampilkan formulir
login kembali.

ESIJATH) DTWER[S] 3J8)G
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ukan pada aplikasi.

Tabel 4.2 merupakan tabel use case spesifikasi dari mempelajari materi yang
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Tabel 4. 2 Use case mempelajari materi

Ndtha Mempelajari Materi

Usg case

Deskripsi | Use case untuk mempelajari materi yang tersedia pada aplikasi pembelajaran.
Singkat

Akter User_Android

Utama

Alifan Skenario Utama

Kegadian

Aksi Aktor

Tanggapan Sistem

1. User_Android memilih menu

belajar.

Sistem menampilkan modul belajar
yang tersedia.

nejiy ey

2. User_Android memilih modul

belajar.

Sistem menampilkan materi belajar
berupa pola kalimat, penjelasan berserta
contohnya.

Tabel 4.3 merupakan tabel use case spesifikasi dari melihat kamus yang

dilakukan pada aplikasi.

Tabel 4. 3 Use case melihat kamus

Nama Melihat Kamus
Use case
Deskripsi | Use case untuk melihat semua kosa kata yang ada pada aplikasi pembelajaran.
Singkat
Aktor User_Android
Utama
Alitan
Kefadian
’: Aksi Aktor Tanggapan Sistem
ol 1. User_Android memilih menu | Sistem menampilkan seluruh kosa kata
5 kamus. yang ada pada aplikasi pembelajaran.
z-
g Tabel 4.4 merupakan tabel use case spesifikasi dari mendengarkan pelafan

yaErbé dilakukan pada aplikasi.
l@el 4. 4 Use case mendengarkan pelafalan

Neia Mendengarkan Pelafalan

Use case

Deakripsi Use case untuk mendengarkan pelafalan dari sebuah kosa kata pada aplikasi
Siggkat pembelajaran.

AKOr User_Android

Utdna
w

Y wisey] jrrek
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=
Alisan
Kejadian
o Aksi Aktor Tanggapan Sistem
3 1. User_Android mengetuk sebuah | Sistem mengeluarkan suara pelafalan
= box container kosa kata. kosa kata.
=
=
—  Tabel 4.5 merupakan tabel usecase spesifikasi dari mengerjakan latihan yang

dilakukan pada aplikasi.
=

Tabel 4. 5 Use case mengerjakan latihan

Nama Mengerjakan Latihan
Use case
Déskripsi | Use case untuk mengerjakan latihan pengucapan pada aplikasi pembelajaran.
Sifiykat
Aktor User_Android
Utama
Aliran Skenario Utama
Kejadian
Aksi Aktor Tanggapan Sistem
1. User_Android memilih  menu | Sistem menampilkan modul latihan
latihan. yang tersedia dan menu record.
2. User_Android memilih sebuah | Sistem menampilkan gambar hangeul
tingkat latihan. dan icon microphone.
3. User_Android mengetuk icon | Sistem mulai merekam suara.
microphone.
4. User_Android melafalkan | Sistem melakukan validasi inputan
7 pengucapan hangeul dari | suara dengan teks pada database.
- gambar. Inputan suara valid, sistem menyimpan
= record nilai pengguna dan
1 menampilkan notifikasi jawaban benar.
Sknario
Algérnatif
Aksi Aktor Tanggapan Sistem
1. User_Android memilih menu | Sistem menampilkan daftar tingkat
latihan. latihan yang tersedia dan menu record.

2. User_Android

tingkat latihan.

memilih sebuah

Sistem menampilkan gambar hangeul
dan icon microphone.

3. User_Android mengetuk icon | Sistem mulai merekam suara.
microphone.

4. User_Android melafalkan | Sistem melakukan validasi inputan
pengucapan hangeul dari | suara dengan teks pada database.
gambar. Inputan suara tidak valid, sistem

menyimpan record nilai pengguna dan
menampilkan notifikasi jawaban salah.

Y wise)] JireAg yejpng jo KJISIdAIUN I
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difakukan pengguna.

Q
Tabel 4. 6 Use case melihat record nilai

Tabel 4.6 merupakan tabel usecase spesifikasi dari melihat reocrd nilai yang

Nama Melihat Record
Use case
Déskripsi | Use case untuk melihat record pengerjaan latihan user pada aplikasi
Sirﬁkat pembelajaran.
AKEOr User_Android
Utama
Aliran
Kéfadian
O Aksi Aktor Tanggapan Sistem
59 1. User_Android memilih menu | Sistem menampilkan modul Ilatihan
& latihan. yang tersedia dan menu record.
= 2. User_Android memilih  menu | Sistem menampilkan seluruh record

record.

pengerjaan latihan telah

dilakukan user.

yang

Tabel 4.7 merupakan tabel usecase spesifikasi dari menghubungi admin yang

dilakukan pada aplikasi.

Tabel 4. 7 Use case menghubungi admin

Nama Menghubungi Admin
Use case
Deskripsi | Use case untuk melakukan chatting antara pengguna dengan admin.
Singkat
Aktor User_Android
Utdha
Alitan Skenario Utama
Kefadian
E Aksi Aktor Tanggapan Sistem
e 1. User_Android memilih menu | Sistem menampilkan chat yang telah
E_ hubungi admin. dilakukan oleh User_Android.
(@)
(! 2. User_Android mengirimkan | Sistem menyimpan chat yang dikirim
B, chat. oleh User_Android kedalam database.
g
»  Tabel 4.8 merupakan tabel usecase specification dari login di web yang
difakukan oleh admin.

=)
Tabel 4. 8 Use case Login di web

Nafra
Use=case

Login

Degkripsi

Use case untuk login pada aplikasi berbasis website.

Sngkat
<

¥ wrsey] yrre
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Aktor Admin_Website
Utaina
Alg)an Skenario Utama
Kejadian
=) Aksi Aktor Tanggapan Sistem
o 1. Admin_Website memilih menu | Sistem menampilkan formulir login.
= login.
— 2. Admin_Website mengisi | Melakukan  validasi data inputan
= formulir dan menekan tombol | formulir dengan database.
2 masuk. Jika valid, maka berhasil login.
= Jika tidak akan ditampilkan formulir
= login kembali.
A

ya%t)g dilakukan oleh admin.

Tabel 4. 9 Use case mengelola materi belajar

Tabel 4.9 merupakan tabel usecase specification dari mengelola materi belajar

Nama Mengelola Materi Belajar

Use case

Deskripsi | Use case ini merupakan menambah, mengedit , dan menghapus data pada
Singkat materi belajar

Aktor Admin_Website

Utama

Aliran Tambah Data Materi Belajar

Kejadian

Aksi Aktor

Tanggapan Sistem

1. Admin_Website memilih  sub

menu tambah materi belajar.

Sistem menampilkan form inputan
materi belajar.

2. Admin_Website mengisi form dan
submit

Edit Data Materi Belajar

1. Admin_Website memilih salah
satu materi belajar dan memilih
menu edit.

Sistem menampilkan form inputan
edit materi belajar.

2. Admin_Website merubah isi form
dan submit.

Sistem merubah data materi belajar.

Hapus Data Materi Belajar

1. Admin_Website memilih salah
satu materi belajar dan memilih
menu hapus.

Sistem menghapus data materi belajar
yang dipilih.

y
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dilakukan admin.

Tabel 4.10 merupakan tabel usecase spesifikasi dari mengelola materi latihan
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Tahel 4. 10 Use case mengelola materi latihan

NdHa Mengelola Materi Latihan
Usg case
Deskripsi | Use case ini merupakan menambah, mengedit , dan menghapus data pada
Singkat materi latihan
Aktor Admin_Website
Utama
Alifan Tambah Data Materi Latihan
Kéjadian
= Aksi Aktor Tanggapan Sistem
=~ 1. Admin_Website memilih  sub | Sistem menampilkan form inputan
2 menu tambah materi latihan. materi latihan.
2~ 2. Admin_Website mengisi form dan | Sistem  menyimpan data  yang
=) submit ditambahkan

Edit Data Materi Latihan

1. Admin_Website memilih salah
satu materi latihan dan memilih
menu edit.

Sistem menampilkan form inputan
edit materi latihan.

2. Admin_Website merubah isi form
dan submit.

Sistem merubah data materi latihan.

Hapus Data Materi Latihan

1. Admin_Website memilih salah
satu materi latihan dan memilih
menu hapus.

Sistem menghapus data materi latihan
yang dipilih.

Tabel 4.11 merupakan tabel usecase spesifikasi dari mengelola modul latihan

yagé dilakukan admin.

Tabel 4. 11 Use case mengelola modul latihan

Nama Mengelola Modul Latihan

Use case

Deskripsi | Use case ini merupakan menambah, mengedit , dan menghapus data pada
Singkat | modul latihan

AKtor Admin_Website

Utaina

Alffan Tambah Data Modul Latihan
| Kejadian

I

Aksi Aktor

Tanggapan Sistem

.
E 1. Admin_Website memilih  sub | Sistem menampilkan form inputan
- menu tambah modul latihan. modul latihan.

? 2. Admin_Website mengisi form dan | Sistem  menyimpan data yang
. submit ditambahkan

= Edit Data Modul Latihan

7))
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1. Admin_Website memilih salah | Sistem menampilkan form inputan
satu modul latihan dan memilih | edit modul latihan.
menu edit.

2. Admin_Website merubah isi form | Sistem merubah data modul latihan.
dan submit.

Hapus Data Modul Latihan

1. Admin_Website memilih salah
satu modul latihan dan memilih
menu hapus.

Sistem menghapus data modul latihan
yang dipilih.

sng NIN NIjlw eidiopeH ©

ya;r:g dilakukan admin.

Tabel 4.12 merupakan tabel usecase spesifikasi dari mengelola modul belajar

TaBel 4. 12 Use case mengelola modul belajar

Ndfha Mengelola Modul Belajar

UsE case

Deskripsi | Use case ini merupakan menambah, mengedit , dan menghapus data pada
Singkat modul belajar

Aktor Admin_Website

Utama

Aliran Tambah Data Modul Belajar

Kejadian

Aksi Aktor

Tanggapan Sistem

1. Admin_Website memilih sub | Sistem menampilkan form inputan
menu tambah modul belajar. modul belajar.
2. Admin_Website mengisi form | Sistem  menyimpan data  yang

dan submit

ditambahkan

Edit Data Modul Belajar

1. Admin_Website memilih salah
satu modul belajar dan memilih
menu edit.

Sistem menampilkan form inputan edit
modul belajar.

2. Admin_Website merubah isi

form dan submit.

Sistem merubah data modul belajar.

Hapus Data Modul Belajar

1. Admin_Website memilih salah
satu modul belajar dan memilih
menu hapus.

Sistem menghapus data modul belajar
yang dipilih.

ya
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dilakukan admin.

Tabel 4.13 merupakan tabel usecase spesifikasi dari membalas chat pengguna
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Tahel 4. 13 Use case membalas chat pengguna
NdHa Membalas Chat Pengguna
Usg case
Deskripsi | Use case ini merupakan membalas chat kepada pengguna.
Singkat
Aktor Admin_Website
Utama
Alifan Skenario Utama
Kéjadian
= Aksi Aktor Tanggapan Sistem
=~ 1. Admin_Website memilih menu | Sistem menampilkan chat yang telah
2 chat. dikelompokkan berdasarkan pengguna.
2~ 2. Admin_Website memilih salah | Sistem menampilkan semua chat yang
= satu pengguna telah dikirim oleh pengguna.

3. Admin_Website mengisi form
balasan dan submit.

Sistem menyimpan balasan yang telah
dikirim.

Tabel 4.14 merupakan tabel usecase spesifikasi dari mengelola materi kamus

yang dilakukan oleh admin.

Tabel 4. 14 Use case mengelola materi kamus

Nama Mengelola Materi Kamus

Use case

Deskripsi | Use case ini merupakan menambah, mengedit , dan menghapus data pada
Singkat materi kamus

Aktor Admin_Website

Utama

Alffan Tambah Data Materi Kamus

Kejadian

Aksi Aktor

Tanggapan Sistem

1. Admin_Website  memilih  sub

menu tambah materi kamus.

Sistem menampilkan form inputan
materi kamus.

2. Admin_Website mengisi form dan
submit

Sistem menyimpan data

ditambahkan

yang

Edit Data Materi Kamus

1. Admin_Website memilih salah
satu materi kamus dan memilih
menu edit.

Sistem menampilkan form inputan
edit materi kamus.

2. Admin_Website merubah isi form
dan submit.

Sistem merubah data materi latihan.

Hapus Data Materi Kamus

1. Admin_Website memilih salah
satu materi kamus dan memilih
menu hapus.

Sistem menghapus data materi kamus
yang dipilih.

¥ wisey] Jurefg uejng jo £3IsIaATy N dfwre[s|
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pefgguna yang dilakukan admin.

Tabel 4.15 merupakan tabel usecase spesifikasi dari melihat progress

©
Tabel 4. 15 Use case melihat progress pengguna

Nama Melihat Progress Pengguna
Use case

Déskripsi | Use case ini merupakan melihat progress dari pengguna

Sirﬁkat

AKEOr Admin_Website

Utama
Aliran Skenario Utama
Kéj@dian
)
- Aksi Aktor Tanggapan Sistem
& 1. Admin_Website  memilih  sub | Sistem menampilkan progress
- menu lihat progress pengguna. pengguna yang sudah dikelompokkan

berdasarkan tiap pengguna.

2. Admin_Website memilih sebuah
nama pengguna dan memilih
menu detail

Sistem menampilkan nama modul
yang sudah pernah dikerjakan oleh
pengguna

3. Admin_Website memilih sebuah
nama modul dan memilih menu
detail

Sistem menampilkan record nilai
pengguna berdasarkan nama
pengguna dan modul yang sudah
dipilih

4.4.3 Sequence Diagram
Sequence Diagram adalah representasi

dari interaksi-interaksi objek yang

berjalan pada sistem. Setiap sistem memiliki proses dan setiap proses memiliki dua

kr%ria, yaitu proses sederhana dan kompleks. Dengan demikian tidak seluruh proses

paa‘a sistem akan ditampilkan pada sequence diagram, melainkan hanya garis

be‘é&rnya saja. Pada gambar 4.7 beriku merupakan sequence diagram dari login.

Y wisey] JureAg uejng jo AJISIdATUN) dTW

Halaman login Halaman Utama Akun Gmail
Boundary Boundary Ensty
_ pengguna :
i 1: Pilih akun gmail() ' C
'U 2 : verfikasi éakun amail() o

Ik

T :
U‘?:: tampil halaman utama() .

Gambar 4. 7 Sequence Diagram Login
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Halaman Materi
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| | 2 : meminta data()

ada pada aplikasi pembelajaran bahasa Korea.

Model Belajar
Controller

3:

Gambar 4.8 merupakan gambar sequence diagram dari proses belajar materi

mengambil data()

-q.----_---_

4: Tampilan materi()

Gambar 4. 8 Sequence Diagram Mempelajari Materi

Gambar 4.9 merupakan gambar sequence diagram dari proses latihan

pengucapan bahasa Korea yang terdapat pada aplikasi.

ad

: Pengquna

Halaman Latihan

Boundary

1:input suara()

Ayisza ——~ ———— -

T°

Y wisey JureAg uejn

2 : memproses suara()

Controlier

Model Soal

3 : valdiasi suara()

ada aplikasi pembelajaran bahasa Korea.

4 : tampil notif béner atau salah()

Gambar 4. 9 Sequence Diagram Mengerjakan Latihan

Gambar 4.10 merupakan gambar sequence diagram dari melihat kamus yang
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Halaman edit
Boundary

: Admin

Boundary

Halaman tambah materi

1 : mengedit materi()

2 : memproses edit()

Belajar
Controller

4 : menghapus materi():

3 : menyimpan dataQ ]

Belajar
Entty

& : menambahkan materi()

7 : proses tambah materi) ,
>

¥

L

I—r 5 : materi terhapus()_

I

: menyimpan materi‘ i '

Gambar 4. 12 Sequence Diagram Mengelola Materi

Gambar 4.13 merupakan gambar sequence diagram dari proses balas chat

group oleh admin.

(] dTure|sy aje3g

4.

ISIdATU

0 £}

: Admin

1: membalas chat()

Halaman balasan chat
Boundary

2 : memproses chat()

Chat Chat
Congolier EnSty
enyimpan balasan chatQ

4 : tampil ha!aman chat()

Gambar 4. 13 Sequence Diagram Membalas Chat Group

4 Activity Diagram

Activity Diagram merupakan teknik untuk menggambarkan logika prosedural,

pr@es bisnis dan mewakili alur kerja dengan cara grafis. Berikut ini merupakan

ac@ity Diagram Aplikasi pembelajaran bahasa Korea:

Y wiIsey Juredg ue
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Mengerjakan Latihan

Berikut adalah activity diagram mengerjakan latihan.

nelry ejysng NN Y!1w ejdig ey @

d.

Pengguna

Aplikasi

?

@emilih menu latihan pengucaparj)

menampilkan soal latihan

mengklik icon speaker

P

{ mengeluarkan suara }

peataan )
mengucapkan p P

tampil notif benar atau salah

lanjut ke soal berikut

Melihat kamus

Gambar 4. 16 Acitivity diagram mengerjakan latihan

Berikut adalah activity diagram dari melihat kamus.

Pengguna

Aplikasi

memilih menu kamus

Menammpilkan kamus

mengklik icon speaker
)

mengeluarkan suara

Gambar 4. 17 Activity Diagram Melihat Kamus
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4.

S Class diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class, package, dan

| B

5 Class Diagram

)
ob'§k yang saling terhubung. Class diagram yang dijelaskan pada analisa ini adalah
class diagram sistem yang terpasang pada pernagkat Android. Gambar 4.12 di bawah
in@nenjelaskan class diagram sistem secara umum yang terpasang pada perangkat.
ang¥oid.

Hodel_Belajar Hodel_Chat Hodel_Kamus Model_Soal HModel_Modul Model_Record_tilai
+url_Joad_belajer: String +url_lst_chat: String +url_list_kamus: String +ur| Joad_soal: String +url_ist_modub: String +url_load_pia: String
e +url_insert_chat: String +url_car]_kamus: String +url_ist_modud_belajar: String +urf_load_niai_awal: String
. +urJoad nia: String
wensg:"% +getListkamus() . Mmé)& 0 ur_insert_nilai: String
45impar +getiist yar
+getRecordilal()
P +getRecordNiaiAwal) HasilLatihanActivity
Entity_Kamus prveee l' +simpanRecord() s
_soal: in +cekon
Entity_Chat Hd_kamus: int +nomor_soal: nt Entity_Modul 4oclesal)
+d_chat: int +Korea_kamus: String +d_modul: int = +SmpanRecordBackground()
+nama_asal: String +latin_Kamus: String +orea_soal: String +d_modu: int Entity_Record_ilai +getPercobaantist()
+emai_ssal: String +erjemahan_kamus: String| | +atn_soal: String +nama_modul: String e nt
+emal_tupan: String +terjemahan_soal: String t1d_modulf +usemame: String
45_pesan: String +getld lamus) +apeech,_ sod: Strig ::ud_':\mmg o //
+tanggal_pesan; String Goud a0 +gethama_modu() +nama_modul: String |+
Sgetid_chat) +setld_soal0) #setiama_mod) oo I
+getld_belajar() +aetld_chat() +getomor_soal( : —
+eetld_belajar() +gethama_asal) +setNomor_soal() e recordl) WActivity
+getomor_belajar () +aethama_sal() +getid_modd) +setld yecord()
+sethomor_belajar () +getEmail_asal) +setld_modul() 0 +cekKoneksi()
+getld_modul_belajar() setEmail_asal) +getorea_soal) ModulActivity +setUsername() +gethilaiList)
+setid_modu_belajar) 'qez“nﬂl,:mmng m:‘:’;ﬂﬁoo +getld_modul) N
+getXorea_belajer() +setEmail_tujuan( S 4setld_modul() e
+setiorea belajar() +getis_ pesan() KamusActivity +setLatin_soal) S #eekkoneks() +gethama_modul() \
+getiatin_belajar() +aetisi_pesan() _soal) o oo | |{TRRARO +sethiama_modul(
+setiatin_belajar() +getTanggal_pesan() Tl semahan_soal() S +getTanggal() P
+gefTerjemahan_belajar() 4setTanggal_pesan() B ok +getSpeach_soal) ssetTanggal) ctivity
+setTerjemahan_belajar() +setSpeech_soal) +gethilais)
+gettint_belajar) +sethilai) +cekkoneksi(
+getSpeech_belajar() +gethialst)
+setSpeech_belajar()
+getPola_belajar Chat_Activity
+setPola_belajar() I DAY
+simpanChat() Xonds)
e s
+simpanChatBackground() Tecanfitnya0
Koneksi()
je +getSoal)
+pesanAwal()
+cekKoneks()
+sebelumnya(
+selanutnya)

Gambar 4. 19 Class Diagram pada Perangkat Android
4.4.6 Deployment Diagram

& Deployment diagram merupakan suatu diagram yang menunjukan tata letak
seﬁuah aplikasi secara fisik, sehingga dapat dikatakan untuk menampilkan bagian
daﬁ software dan hadware yang digunakan untuk menerapkan aplikasi.Pada gamabar

<5}
4.20 berikut merupakan deployment diagram dari aplikasi pembelajaran.

Server
Pengguna
Android App web host
Samsung KleamingTrya
SM-T311
Browser Mysql
Mozila 62.0 Kleamingtrya

Gambar 4. 20 Deployment diagram Aplikasi
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mbuat komunikasi

Batasan Masalah

Interface sistem adalah sarana pengembangan sistem yang digunakan untuk

lebih mudah, konsisten antara sistem dengan pengguna.

Pegz_ekanan interface meliputi tampilan yang baik, mudah dipahami dan tombol-

tombol yang familiar.
= yang

451 Rancangan Tampilan Login

0p)
=

goggle untuk masuk ke aplikasi.
QO

nery

N
N dure|sy aje3g

2

o= IU

ya

¥ wisey] JureAg uejng jo A3rsi1

Pada halaman login pengguna bisa langsung mengklik login dengan akun

o [ ——
Pilih Akun
untuk melanjutkan ke Klearning
O Trya risty
tryaristi@®dmail.com
&4 Tambahkan akun lain
untuk melanjutkan, Google akan membagikan nama,
alamat email, dan gambar profil Anda ke Kiearning

Gambar 4. 21 Rancangan Halaman Login Aplikasi

Rancangan Halaman Utama

Pada halaman utama terdapat icon dari aplikasi dan 6 menu yang tersedia

u belajar, latihan pengucapan, kamus, chat gorup, pandaun aplikasi, dan logout.
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o A

| Betojar ]

| Latihan Pengucapan J

| Kamus ]

| Chat Gorup J

| Panduan Aplikasi ]

| Logout ]
\_ f————— Y,

Gambar 4. 22 Rancangan Halaman Utama

4.5.3 Rancangan Menu Belajar

Pada menu belajar terdapat 7 sub materi yang akan di pelajar yaitu, kata ganti,

kata tunjuk, kata Satuan, kata tanya, kata penghubung, susunan kalimat dan

percakapan.

JO AJISIDATU[) DTWR[S] 3}e}§

434

g

[

Suej

co

Y wisey] jrrek

Kata Ganti

Kata Tunjuk

Kata Satuan

Kota Tanya

Kata Penghubung

Susuneon Kalimat

e b e ! b e

o

[ ———]

/

Gambar 4. 23 Rancangan menu Belajar

Rancangan Tampilan Materi Belajar

Pada tampilan materi belajar ini terdapat penjelasan tentang materi, beserta

oh yang menampilkan button microfon yang bila di tekan akan mengeluarkan
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suara dari kalimat contoh dibawahnya terdapat huruf hangeul korea, latin , dan

ar_f?nya. Dan terdapat button sebelum dan selanjutnya.

Nely EXSNS NIN AW e

w

Modul : Kata Ganti
Kota Ganti Orang Kedua

-

—_—

>y

Gambar 4. 24 Rancangan Tampilan Materi Belajar

4.5.5 Rancangan Menu Latihan Pengucapan

Pada menu latihan pengucapan terdapat 7 sub latihan yang akan di pelajar

yaitu, latihan korea, kata ganti, kata tunjuk, kata Satuan, kata tanya, kata penghubung,

dan susunan kalimat, dan terdapat menu record nilai agar pengguna dapat melihat

hasil latihannya

(] dTWe[S] 3je3s

N
0 AJISIdATU

J

nnnnnnnn

Gambar 4. 25 Rancangan menu Latihan Pengucapan

6 Rancangan Tampilan Latihan Pengucapan

Pada tampilan latihan pengcuapan ini terdapat tulisan hangeul dan button

spénaker yang jika pengguna tidak bisa membaca hangeul maka dapat mendengarkan

kagmat tersebut, dan terdapat button microfon yang berfungsi untuk pengguna latihan

m@gucapkan kalimat tersebut.

¥ wrsey] yrre
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pelatalan

Modul : Latihan Korea
Kata Ganti Orang Kedua

hetuk speaker untuk mendengarkan
ketuk microphone don ucapkan kalimat diatas

Gambar 4. 26 Rancangan Tampilan Latihan Pengucapan
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Gambar 4. 28 Rancangan menu Chat Group
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>

BAB VI
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Kesimpulan

Berikut kesimpulan yang dapat diambil dari pengerjaan tugas akhir ini adalah

sebagai berikut:

i 1. Keseluruhan fitur dan fungsionalitas dari aplikasi android dan web yang
5, dibangun telah berjalan dengan baik berdasarkan pengujian blackbox testing
Q’f yang telah dilakukan. Hal ini menunjukkan bahwa keseluruhan aplikasi
A sudah berjalan sebagaimana seharusnya dan dapat menghasilkan output yang
& diharapkan.

2. Jarak paling ideal aplikasi android dalam menerima inputan suara user laki-
laki dan suara user perempuan adalah pada lingkungan tanpa noise, yaitu
dengan jarak sejauh 50 cm dan 1 meter dengan rata-rata keberhasilan deteksi
sebesar 100%.

3. Berdasarkan pengujian usabilitas yang telah dilakukan, diperoleh nilai rata-
rata skor akhir sebesar 86,3 % dimana nilai tersebut berada dalam range
kategori Sangat Setuju, hal ini menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran

¥ yang dibangun dapat menjadi media alternatif untuk mempelajari Bahasa
% Korea.
®

6.§Saran

=-Berikuy saran yang diberikan untuk proyek akhir ini dan dapat digunakan untuk

di@mbangkan pada penelitian-penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut:

Y wise)] JureAg uejng jo A3Isiaa

1.

Pada pengembangan selanjutnya diharapkan aplikasi tidak hanya sebagali

media pembelajaran untuk pengucapan, tapi mampu untuk penulisan.

Pada pengembangan selanjutnya dapat memperluas fitur seperti dapat
mengkonversikan apa kalimat yang kita tulis dalam bahasa Indonesia

menjadi kalimat bahasa Korea beserta pengucapanya.
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LAMPIRAN A

Pengujian Akurasi dan Keberhasilan Deteksi Suara User

Pengujian Keberhasilan Deteksi Suara User Laki-laki pada Lingkungan Tanpa

Noise
User Percobaan y'
50CM | 1M 2M 3M 4M
Percobaan 1 4 4 v v v
User | Percobaan 2 v v v v v
laki- | Percobaan 3 v v v 4 v
lakil | Percobaan 4 v v v v v
Percobaan 5 4 v v v v
Keberhasilan Deteksi | 100% | 100% | 100% | 100% | 100%
User laki-laki 1
Percobaan 1 v 4 v v v
User | Percobaan 2 4 4 v v v
laki- | Percobaan 3 v 4 v 4 v
laki2 | Percobaan 4 v v v v v
Percobaan 5 v v v v v
Keberhasilan Deteksi | 100% | 100% | 100% | 100% | 100%
User laki-laki 2
Percobaan 1 4 v v v v
User | Percobaan 2 v v v X v
laki- | Percobaan 3 v v v v v
laki 3 | Percobaan 4 v v v v v
Percobaan 5 v v v v v
Keberhasilan Deteksi | 100% | 100% | 100% | 80% | 100%
User laki-laki 3
User | Percobaan 1 v v v v v
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laki- | Percobaan 2 v v v v X
laki4 | Percobaan 3 v v v v X
Percobaan 4 4 4 v v v
Percobaan 5 v v v v v
Keberhasilan Deteksi | 100% | 100% | 100% | 100% | 60%
User laki-laki 4
Percobaan 1 4 4 v v v
User | Percobaan 2 v 4 v v X
laki- | Percobaan 3 4 4 4 v v
laki5 | Percobaan 4 v v v v v
Percobaan 5 v v v X v
Keberhasilan Deteksi | 100% | 100% | 100% | 80% | 80%
User laki-laki 5

2. Pengujian Keberhasilan Deteksi Suara User Laki-laki pada Lingkungan yang

Y wise)] JireAg uejpng jo AJISIdATU) dTWR[S] 3}e)}S

Memiliki Noise

User Percobaan y
50CM | 1M 2M 3M 4M
Percobaan 1 v v v X v
User | Percobaan 2 v v v v X
laki- | Percobaan 3 v v v v X
laki1 | Percobaan 4 v v v v v
Percobaan 5 4 v v v v
Keberhasilan Deteksi | 100% | 100% | 100% | 80% | 60%
User laki-laki 1
User | Percobaan 1 v X X
laki- | Percobaan 2 v v
laki2 | Percobaan 3 v v v v
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Percobaan 4 v X 4 v v
Percobaan 5 v v X v v
Keberhasilan Deteksi | 100% | 40% | 60% | 80% | 80%
User laki-laki 2
Percobaan 1 4 4 v v v
User | Percobaan 2 v v X v v
laki- | Percobaan 3 v v X v X
laki 3 | Percobaan 4 v X v X v
Percobaan 5 v v v X v
Keberhasilan Deteksi | 100% | 80% | 60% | 60% | 80%
User laki-laki 3
Percobaan 1 v v v X v
User | Percobaan 2 4 v v v v
laki- | Percobaan 3 v 4 v 4 v
laki4 | Percobaan 4 v v v v X
Percobaan 5 v v X v X
Keberhasilan Deteksi | 100% | 100% | 80% | 80% | 60%
User laki-laki 4
Percobaan 1 4 4 v v X
User | Percobaan 2 4 4 v v v
laki- | Percobaan 3 v v v X v
laki5 | Percobaan 4 v v v v X
Percobaan 5 v v v v v
Keberhasilan Deteksi | 100% | 100% | 100% | 80% | 60%
User laki-laki 5
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©
ol
QO
=
3. Pengujian Keberhasilan Deteksi Suara User Perempuan pada Lingkungan
S Tanpa Noise
- Jarak
=1 User Percobaan
= 50CM 1M 2M 3M 4M
- |
d Percobaan 1 v X v v v
¥ Percobaan 2 4 4 X v v
Ul User
= Percobaan 3 4 X v v v
v« Perempuan 1
A Percobaan 4 4 X v X v
A Percobaan 5 v v v X 4
- Keberhasilan Deteksi User 100% | 40% | 80% | 60% | 100
Perempuan 1 %
Percobaan 1 v v v X v
Percobaan 2 v v v v X
User
Percobaan 3 v 4 v v X
Perempuan 2
Percobaan 4 v v X v X
Percobaan 5 v v v v v
Keberhasilan Deteksi User 100% | 100% | 80% | 80% | 40%
o Perempuan 2
= Percobaan 1 v v v v v
a Percobaan 2 v v v v v
& User
§, Percobaan 3 v X v v X
~ Perempuan 3
@) Percobaan 4 v v v v X
=
4 Percobaan 5 v v X X v
(¢>
o Keberhasilan Deteksi User 100% | 80% | 80% | 80% | 60%
9 Perempuan 3
(=
i Percobaan 1 v v
User
Percobaan 2 v v
Perempuan 4
Percobaan 3 v v v X v
e
o5}
-
=
A~
oV}
i
=4
=
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=L

QO

=

q Percobaan 4 v v X v v

E Percobaan 5 v v v v X

= Keberhasilan Deteksi User 100% | 100% | 60% | 60% | 60%

i} Perempuan 4

d Percobaan 1 4 v v 4 4

1 Percobaan 2 v v v X v

U User

= Percobaan 3 v v v v X

] Perempuan 5

4 Percobaan 4 v v i X

A Percobaan 5 v 4 4 4 v

ol Keberhasilan Deteksi User 100% | 100% | 100 | 80% | 60%
Perempuan 5 %

4. Pengujian Keberhasilan Deteksi Suara User Perempuan pada Lingkungan

yang Memilki Noise

Jarak
User Percobaan
50CM 1M 2M | 3M 4M
Percobaan 1 v v v X v
Percobaan 2 v v v X v
User
Percobaan 3 X v v X v
Perempuan 1
Percobaan 4 v v X v v
Percobaan 5 v v X X X
Keberhasilan Deteksi User 80% | 100% | 60% | 20% | 80%
Perempuan 1
Percobaan 1 v v v X X
Percobaan 2 X X X v X
User
Percobaan 3 v X X X X
Perempuan 2
Percobaan 4 v X X v X
Percobaan 5 v X X X X
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KUESIONER TUGAS AKHIR
“APLIKASI PEMBELAJARAN BAHASA KOREA BERBASIS ANDROID

MENGGUNAKAN SPEECH RECOGNITION”

Tanda Tangan

¢ Gunakan tanda (¥") pada kolom jawaban yang menurut anda paling benar
ce Keterangan :
2 - STS :Sangat Tidak Setuju
©» - TS :Tidak Setuju
2 - N :Netral
o - S Setuju
© - SS :Sangat Setuju
e Jika ada pertanyaan, silahkan sampaikan pertanyaan kepada penyedia kuesioner
' Pernyataan
Jawaban
No Pertanyaan
STS| TS | N SS
1 Apakah anda akan sering menggunakan aplikasi
ini?
5 Apakah aplikasi ini memiliki tampilan yang
menarik?
3 Apakah aplikasi ini mudah dan praktis untuk
. | digunakan?
= | Apakah suara yang di putarkan aplikasi sesuai
% dengan bacaan yang di tampilakan?
E Apakah fungsi-fungsi yang ada diaplikasi bisa
= | dijalankan dengan lancar?
5. Apakah materi yang diberikan bisa dipahami?

-
o

Apakah penyajian materi pada aplikasi terlihat
menarik?

Apakah aplikasi ini sangat membantu dalam
berlatih mengucapkan bahasa Korea?

Apakah aplikasi ini sangat dibutuhkan untuk
belajar bahasa Korea?

Apakah pembelajaran pada aplikasi ini sudah
sama dengan pembelajaran yang sebenarnya?
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