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4.1 Diagram HIPO

Metode perancangan sistem digambarkan dalam bentuk diagram HIPO

(Hierarchy Plus Input Process Output), yang meminjukkan hubungan antara

modul dengan fungsi dalam suatu sistem.

Diagram HIPO digunakan agar dapat lebih memahami fungsi-fungsi dari

sistem, lebih menekankan fungsi yang harus diselesaikan oleh program dan untuk

menyediakan penjelasan dari input yang harus digunakan, disertai output yang

tcpal dan sesuai yang hams dihasilkan oleh masing-masing fungsi pada tiap-tiap

tingkat dan HIPO.

Diagram HIPO perancangan sistem metode pembelajaran obyek dalam

Bahasa Inggris dapat dilihat pada Gambar 4.1.

Pada diagram tersebut terdapat menu sebagai halaman ufama, Di dalam

menu terdapat empat proses yaitu study., play, info dan exit. Study berisi 10

kategori yang digunakan sebagai obyek pembelajaran, salah satu contoh adalah

kategori alphabet, obyek yang dipelajari adalah pengenalan nuruf dalam bahasa

Inggris dari A sampai dengan Z .

Pada proses play berisi permainan, yaitu kuis tebak arti dan permainan

maze. Pada proses info berisi 2 tombol, about sebagai pengenalan program, dan

using EEC sebagai pedoman cara menggunakan program EEC (English Eor

Children). Dan terakhir adalali exit untuk keluar dari program EFC.
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Menu

Pia\ into Exit

Help

Kuis Tcbak Arti Drag And Drop Ma/c
About

Alphabet

N umber

Color

Food

# Drink

* GeotzraDtn

* Animal

* School

* Frun

* Vegetable

* House

* Living-room

J' Bathroom

KJtchen

'transportation

Huruf A-Z

Angka 1-10

green, brown, red, blue, gray., black, yellow, white,
orange, purple

cheese, cookies, cake, bread, rice, tried chicken.,
doughnut, meal balk noodle

milk, coffee, tea, softdriuk, syrup, juice, ice cream,
mineral water

nvcr. mountain, moon. sun. star, earth, beach, rain,

forest, snow

chicken, duck, cat, dog. rabbit, horse, coe. bird, tiger,
elephant, mouse, crocodile, gtrrafe. bear, vvoif. fish,
dolphin, shark, turtle, ant. butterfly, bee. spider,
cocroach

teacher, student, blackboard, pen. colour pencil, pencil,
eraser, baa. dobe. book, ruler, classroom

banana, apple, water melon, avocado, mango, orange.
grapes, straw bern. lime, pineapple

onion, chili, cucumber, cabbage., tomato, carrot, hrokoh.
corn, mushroom, pumpkin, garlic

ruuf. letterbox, balconv, wall, door, floor, gale, rubbish-
bin, window

clock, curtains, tetephon. lamp, table, radio, television,
sofa, cupboard

towet. soap, mirror, tothpaste. toothbrash. scoop, comb-
water, bubbles, pail

teapot, fork, spoon, knife, cup. spatula, thing pan. bowk
piatr. glass

car, motorcycle, tram, bycycle. bus. helicopter,
aeroplane, ship

Gambar 4.1. Diagram HIPO



4.2 Desain Antar Muka (Interface)

Rancangan antar muka terdin dan lima halaman, yaitu halaman pertama

atau menu utama, halaman kedua atau halaman pembelajaran.. halaman ketiga atau

halaman bermain dan halaman keempat atau pcnutup.

4.2.1 Desain Antar Muka Halaman Utama

Rancangan antar muka pada scene I atau halaman pertama dapat dilihat

pada gambar 4.2, pada halaman ini terdapat 4 proses berupa tombol navigasi.

1. Tombol study untuk masuk ke scene 2 yang mempakan halaman kedua dari

program, digunakan untuk memulai pembelajaran.

2. Tombol play untuk masuk ke scene 3 yang mempakan halaman ketiga dari

program, digunakan untuk memulai latihan berupa permainan dan kuis.

3. Tombol help untuk masuk ke scene 4 yang mempakan halaman keempat, di

dalam help akan diterangkan bagaimana cara menggunakan program EFC.

4. Tombol exit untuk keluar dari program.

Cfc
Halaman Utama

CVtcV'Sk £or Children

Gambar 4.2. Desain antar muka halaman pertama
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Movie pcmbuka pada halaman pertama ini diambil dari file EECswf

Diagram navigasi movie Flash pada halaman utama dapat dilihat pada gambar 4.3.

Maksud dari diagram navigasi ini adalah bagaimana mcmbanlu user untuk masuk

ke bagian-bagian movie tertentu, misalnya frame, scene atau file tertentu

Scene 1. frame i

Movie

Pcmbuka

Study —*• Scene 2

Play -- Scene 3
File

HFCswf
•4

Help Scene 4

Exit

Gambar 4.3. Diagram proses navigasi movie Flash halaman utama

4.2.2 Desain Antar Muka Halaman Pembelajaran

Halaman pembelajaran, seperti terlihat pada gambar 4.4, bensi 15 kategori

dari obyek-obyek yang akan dipelajari Setiap kategori memuat 8 sampai 26

obyek. Jumlah keseluruhan obyek yangdipelajari adalah 176 obyek.

Pada halaman ini ditampilkan 15 kategon pembelajaran dalam bentuk

tombol. Seorang anak dapat memilih salah satu tombol untuk memulai

pembelajaran. Diseiiap tombol disertai gambar,, penulisan obyek dalam Bahasa

Inggris dan cara baca dalam bentuk tulisan.

Dalam halaman ini disediakan tombol untuk kembali ke halaman utama.
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Gambar 4.4. Desain antar muka halaman pembelajaran

Setiap tombol kategori mempunyai perintali navigasi ke frame yang telah

ditentukan. Frame 2 sampai 16 untuk menampilkan gambar, penulisan obyek

dalam Bahasa Inggris dan cara baca dalam bentuk tulisan. Frame 17 sampai 31

untuk masuk ke halaman kedua dari pembelajaran yang sudah dipisahkan untuk

setiap kategori. Bentuk diagram proses navigasi dan halaman pertama

pembelajaran dapat dihhat pada gambar 4.5.

Scene 2. frame 1

15 ICatraon

Pembelajaran
Scene 2

Fiame 2-31

Menu •*i Scene i

Gambar4.5. Diagram proses navigasi movie Flash halaman pertama pembelajaran
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Setelah salah satu tombol kategori ditekan. tombol akan menjalankan

perintah navigasi untuk masuk ke frame yang telah ditentukan, dalam frame

tersebut terdapat perintah navigasi lain yang digunakan untuk memauggil file-file

*.swf yang tersimpan dalam 15 folder yang sudah disiapkan (Gambar 4.6).

Misalnya folder dengan nama buah yangberisi file Eswf sampai lO.swf.

Masing-masing file berisi satu obyek gambar, nama obyek dalam Bahasa

Inggris dan Bahasa Indonesia, cara baca dalam bentuk tulisan dan suara.

Banyaknya file *.swf dalam setiap folder berbeda-beda, sesuai dengan

banyaknya obyek untuk setiap kategori yang telali ditetapkan dalam analisis

kebutuhan perangkat lunak.
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Gambar 4.6.Folder-folder dan file-file *.swfyangdigunakan pada halaman pembelajaran

Setelah memilih kategori, tekan tombol next pada halaman pembelajaran

kedua untuk memulai belajar, seperti terlibat pada gambar 4.7.
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Gambar 4.7. Desain antar muka halaman pembelajaran kedua

Tombol next ini yang akan memauggil file Lswf\ jika ditekan lagi akan

terus memanggil file *.swf yang berikutnya sesuai urutan nomer pada nama tile.

Untuk kembali kc nomer file sebehtmnya, dapat ditekan tombol previous.

Tombol close text digunakan untuk menutup teks bantuan cara baca.

Tombol close text akan berubah menjadi tombol open text secara otomatis, untuk

membuka kembali movie penutup teks bantuan. Untuk pemilihan kategori obyek

yang akan dipelajari dapat dilakukan dengan menekan tombol study. Diagram

proses navigasi dari halaman kedua pembelajarandapat dilihat pada gambar 4.8.

Scene 2, fiainc 17-31
Ne\t

Gymbar

obyeknomer-0 4

Previous

Kile

-*
Scene 2

Frame !
Tutup.svvf / ,g Cluse/Open Text Stud\*

Tutupl.swf

Gambar 4.8. Diagram proses navigasi movie Flash halaman kedua pembelajaran
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4.2.3 Desain Antar Muka Halaman Permainan

Halaman pemiainan, terlihat pada gambar 4.9, bensi 3 gambar berupa

tombol animasi.. yaitu tombol animasi limda cek., tombol animasi pensil dan

tombol animasi peta. Setiap tombol akan membuka menu permainan yang

berbeda.

Gambar 4.9. Desain aniar muka halaman berinain sambil belajar

Gambar tanda cek akan membuka scene 1 yang berisi kuis Drag AndDrop,

seperti terlihat pada gambar 4.10.

Kuis Drag And Drop dibuat menggunakan metode pembuatan puzzle.

Dimana sebuali gambar diben symbolmovie clip dan button., sehingga dapat diben

perintah stiart.draa dan droptarcrct.
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Gambar 4.10. Desain antar muka halaman kuis Drag And Drop

Gambar pensil untuk membuka menu permainan kuis tebak arti atau The

Meaning of.. ? yang berada didalam scene 5, seperti terlihat pada gambar 4.11.

Pertanyaan dan pilihan ganda dalam kuis The Meaning Of '> disimpan

dalam bentuk file *.txt. File ini digunakan sebagai variabel yang akan dipanggil

secara acak dalam kuis.
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Gambar 4.11. Desain antar muka halaman kuis The Meaning of...?
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Gambar peta untuk membuka menu pemiainan maze yang tersimpan dalam

file scene 6, seperti yang, terlihat pada gambar 4.12.

f>.ii Mai

Gambar 4.12. Desain antar muka permainan Maze

Bentuk diagram proses navigasi dari halaman permainan dapat dilihat pada

gambar 4.13. Dan bentuk diagram proses navigasi dari kuis The Meaning Of 9

dapat dilihat pada gambar 4.14.

File

qui/.ku swf

Scene 5 <

Scene 3, frame i

Tombol

animasi

tanda cek

Tombol

animasi

pensi!

Tombol

j animasi
peta

Menu

Scene 6

Scene

Gambar 4.13. Diagram proses navigasi movie Flash halaman permainan
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Gambar 4.14. Diagram proses navigasi movie Flash kuis The Meaning Of...?

4.2.4 Desain Antar Muka Ilalaman Informasi

Halaman informasi (Gambar 4.15) berisi keterangan tentang perancangan

sistem dan cara pemakaian program aplikasi English Ear ('hildren.

/

Halaman Info /
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Gambar 4.15. Rancangan antar muka halaman informasi

Movie dalam halaman using EFC diambil dari folder /.dee yang berisi file

btnEswf sampai btn5,swfdm deed.swf sampai dee5.swf Masing-masing file ini
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bensi animasi pendukung dan movie informasi untuk masing-masing tombol yang

ada dalam program EFC.

Bentuk diagram proses navigasi dari halaman informasi dapat dilihat pada

gambar 4.16.

Scene 4

Frame 2

Scene 4, frame 1

About

Using
EFC

Menu

Scene i

Scene 4

Frame 3

Gambar 4.16. Diagram proses navigasi movie Flash halaman infoimasi


