BAB |1

ANALISISMASALAH DAN RANCANGAN PROGRAM

[11.1. Analisa

Sub bab ini berisikan tentang analisa sistem yang akan dibangun. Sub bab
ini membahas teknik pemecahan masalah yang menguraikan sebuah sistem
menjadi bagian-bagian komponen dengan tujuan mempelgari seberapa baik

bagian-bagian komponen tersebut bekerja dan berinteraksi.

[11.1.1. Analisa Masalah

Tujuan dari fase andisis adalah memahami dengan sebenar-benarnya
kebutuhan dari sistem baru dan mengembangkan sebuah sistem yang mewadahi
kebutuhan tersebut. Untuk mempermudah analisis sistem dalam menentukan
kebutuhan secara lengkap, maka penulis membagi kebutuhan sistem kedalam dua

jenisyakni, kebutuhan fungsiona dan kebutuhan nonfungsional.

[11.1.1.1. Analisa Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional adalah jenis kebutuhan yang berisi proses-proses
apa sgja yang nantinya dilakukan oleh sistem. Kebutuhan fungsional juga berisi
informasi-informasi apa sgja yang harus ada dan dihasilkan oleh sistem. Berikut
kebutuhan fungsiona yang terdapat pada sistem yang dibangun :
1. Mengimplementasikan penggunaan Visual Basic.Net 2008 dalam membuat

aplikas Game untuk pembelajaran membaca Al Qur’an untuk anak-anak.

2. Membuat Game interaktif dengan visualisas yang menarik, yang bersifat

sebagai media pembelgjaran membaca Al Qur’an untuk anak-anak sehingga
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dapat digunakan sebagai salah satu media pendukung pembelgjaran membaca
bagi Al Qur’an anak-anak.
3. Membangun aplikasi Game yang user friendly sehingga diminati oleh siapa

sgja yang memainkannya.

[11.1.1.2. Analisa Kebutuhan NonFungsional
Kebutuhan ini adalah tipe kebutuhan yang berisi properti perilaku yang
dimiliki oleh sistem. Berikut adalah kebutuhan nonfungsional yang dimiliki
Sistem :
1. Operasional
a. Digunakan pada sistem operasi Microsoft Windows (XP/Vistal7) secara
stand alone.
b. Aplikas dibangun dengan menggunakan komponen sebagai berikut :
1.  Peket software Visual Studio 2008 untuk Visual Basic 2008, untuk
aplikasi pemrograman aplikasi.
2. Paket software XAMPP yang akan difungsikan sebaga DBMS
MySQL Server.
c. Spesifikas komputer standard Processor Pentium IV 2,6 GHz, Memori
512 MB, Kartu Grafik 128 MB
2. Kinerja
Waktu yang diperlukan dalam mengeksekus aplikass Game untuk
pembelgaran membaca Al Qur’an untuk anak-anak yang dibangun

cukup ringan, sehingga eksekusi tampilannya cukup cepat.
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[11.2. Perancangan Sistem
Sub bab ini berisikan tentang rancangan sistem yang akan dibangun,

dalam hal ini perancangan terhadap sistem.

[11.2.1. Diagram Use Case
Berikut ini merupakan diagram Use Case dari “Perancangan Aplikasi
Game Untuk Pembelajaran Membaca Al Qur’an Untuk Anak-Anak”. Terlihat

pada gambar 111.1

mangjemen data
Markan Gama mEm
AL

MU'SIFTWM Ul lman

mEnajamean soel
mana@men dafs
K&ias

Lenan S 1Ea E

Gambar 111.1. Diagram Use Case Aplikasi

[11.2.2. Diagram Kelas
Berikut ini merupakan diagram kelas dari aplikasi “Perancangan Aplikasi
Game Untuk Pembelajaran Membaca Al Qur’an Untuk Anak-Anak”. Terlihat

pada gambar I11.2
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Gambar 111.2. Diagram Kelas Aplikasi



[11.2.3. Diagram Objek

Berikut ini merupakan diagram objek dari aplikasi “Perancangan Aplikasi

Game Untuk Pembelajaran Membaca Al Qur’an Untuk Anak-Anak”. Terlihat

pada gambar 111.3
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Gambar 111.3. Diagram Objek Aplikas

[11.2.4. Diagram Sekuen

Berikut ini merupakan diagram sekuen dari aplikasi “Perancangan

Aplikass Game Untuk Pembelajaran Membaca Al Qur’an Untuk Anak-Anak”.

Terlihat pada gambar 111.4-111.9
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Use Case: Login
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Gambar 111.4. Diagram Sekuen Login

Use Case: Lihat Petunjuk
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Gambar 111.5. Diagram Sekuen Lihat
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Use Case : Mainkan Game
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Gambar 111.6. Diagram Sekuen Mainkan Game

Use Case: Lihat Point
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Gambar 111.7. Diagram Sekuen Lihat Point
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Use Case : Mangemen Data Siswa, Kelas, dan Mu’allim/Mu’allimah
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Gambar 111.8. Diagram Sekuen Manajemen Data Siswa, Kelas, dan

Mu’allim/Mu’allimah



Use Case : Mangemen Soal
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Gambar 111.9. Diagram Sekuen M anajemen Soal

[11.2.5. Diagram Status

I

Berikut ini merupakan diagram status dari aplikasi “Perancangan Aplikasi

Game Untuk Pembelajaran Membaca Al Qur’an Untuk Anak-Anak”. Terlihat

pada gambar I11.10-111.17.



Objek : main dari kelas Main

[Menunggu masukan/event dari user

uiLihatPetunjuk() / uiMainkanGame() /
uiLihatPoint() / uiNManajemenDataSiswa() /
uiManajemenDataKelas() /
uiMenu() uiManajemgenDataMuallim() /
uiMapiajemenSoal()

(Memulai proses yang diminta]

°

Gambar 111.10. Diagram Status main dari kelasMain

Objek : madari kelas LihatPetunjuk

menunggu event

tampilkanPetunjuk()

(menampilkan petunjuk] lihatPetunjuk()

Gambar 111.11. Diagram Status ma dari kelas LihatPetunjuk
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Objek : mb dari kelas MainkanGame

MEnuNggU event

mainkanGame()

[rnenampllhan Kateqon pnlrnarD

pilihKategor (]

memitin gare

eksekusizamel]

Gambar 111.12. Diagram Status mb dari kelas MainkanGame

Objek : mc dari kelas LihatPoint

menunggu event

tampilkanPoint()

Menampilkan Point

Gambar 111.13. Diagram Status mc dari kelas LihatPoint
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Objek : md dari kelas MangjemenDataSiswa, me dari kelas MangemenDataK el as,
mf dari kelas MangemenDataMu’allim/Mu’allimah

Menunggu masukan

cariDataSiswa() /cariDataKelas() /
cariDataMuallim()

(Menampilkan pesan dan menunggu event)

inputDataSiswa()/cariDataSiswa()/editDataSiswa()/hapusDatgSiswa()/inputDataKelas()/cariDataKelas()/editDataKelas()/
hapusDataKelas()/inputDataMuallim()/cariDataMuallim()/editDataMuallim()/hapusDataMuallim()

Gambar 111.14. Diagram Status md dari kelas M anajemenDataSiswa, me
dari kelas ManajemenDataK elas, mf dari kelas
ManajemenDataMu’allim/Mu’allimah

Objek : mg dari kelas Mang emenSoal

Menunggu masukan

cariDatgSeoall)

(ME‘I‘IE!I‘I‘IFIIIE&I‘I pESan dan menunggu E\.renD

inputDataSoal veariDataSodl( veditDataSoal(/hapusDataScal()

Gambar 111.15. Diagram Status mg dari kelas M anaj emenSoal
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Objek : db dari kelas KoneksiBasisData

bukak.oneksi()

ITENUTYg U

eksekusiCluery()

Eksekus selasal

wtupKoneksi()

®

Gambar 111.16. Diagram Status db dari kelas KoneksiBasisData

Objek : a dari kelas TPaintl, b dari kelas TPoint2, ¢ dari kelas TSiswa, d dari
kelas Tkelas, e dari kelas TMu’allim/Mu’allimah, f dari kelas TSoal, g dari kelas
TdetSoal

Metode get dan set
atribut
menunggu

®

Gambar 111.17. Diagram Status adari kelas TPointl, b dari kelas TPoint2, ¢
dari kelas TSiswa, d dari kelas Tkelas, edari kelas TMu’allim/Mu’allimah, f
dari kelas TSoal, g dari kelas TdetSoal
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[11.2.6. Diagram Aktivitas
Berikut ini merupakan diagram aktivitas dari aplikasi “Perancangan
Aplikass Game Untuk Pembelajaran Membaca Al Qur’an Untuk Anak-Anak”.

Terlihat pada gambar 111.18
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Gambar 111.18. Diagram Aktivitas Aplikasi
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[11.2.7. Diagram Komponen
Berikut ini merupakan diagram komponen dari aplikasi “Perancangan

Aplikas Game Untuk Pembelajaran Membaca Al Qur’an Untuk Anak-Anak”.

1

Application

Usar Interface

|
1
|
|
|
|
Logic Processing

data

P}%

Gambar 111.19. Diagram Komponen

[11.2.8. Diagram Deployment
Berikut ini merupakan diagram deployment dari aplikasi “Perancangan

Aplikas Game Untuk Pembelajaran Membaca Al Qur’an Untuk Anak-Anak”.

Applicanon
W, bl 2008
components
Lser intertace

Ingic processing

| i

components
data

Gambar 111.20. Diagram Deployment
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[11.3 Perancangan Basis Data
Nama Basis Data dari “Perancangan Aplikasi Game Untuk Pembelajaran
Membaca Al Qur’an Untuk Anak-Anak” ini adalah : Bayu.db.

[11.3.1 Diagram ER /ERD (Entity Relationship Diagram)

Gambar 111.21. Diagram ER /ERD (Entity Relationship Diagram)
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I11.3.2 Struktur Tabd
1. Tabd Mu’allim/Mu’allimah

Nama tabel ini adalah tbIMu’allim. Tabel mu’allim/mu’allimah digunakan

untuk menampung data Mu’allim/Muallimah. Hal ini dapat terlihat pada tabel
.1
Tabd I11.1. Mu’allim/Muallimah
NamaField Tipe Data Vaue Keterangan
Nama varchar 50 -
Password varchar 4 -
2. Tabd Siswa

Namatabel ini adalah thlSiswa. Tabel siswa digunakan untuk menampung

data siswa. Hal ini dapat terlihat padatabel 111.2

Tabd |11.2.Siswa

NamaField Tipe Data Vaue Keterangan
NIS varchar 11 PK
Kelas varchar 11 FK
Nama varchar 50 -
Password varchar 4 -
3. Tabe Kelas

Nama tabel ini adalah tbIKelas. Tabel kelas digunakan untuk menampung

data kelas. Hal ini dapat dilihat padatabel 111.3

Tabel I11.3. Kelas

NamaField Tipe Data Vaue Keterangan
Kelas varchar 11 FK
Sub_kelas varchar 11 -




4. Tabel Soal
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Nama tabel ini adalah tblSoal. Tabel soa digunakan untuk menampung

data soal. Hal ini dapat terlihat padatabel I11.4

Tabel 111.4. Soal
NamaField Tipe Data Vaue Keterangan
Kelas varchar 11 FK
Jh Sod varchar 2 -
Total nilai int 3 -

5. Tabel Detail Soal

Nama tabel ini adalah tblDetsoal. Tabel detail soa digunakan

menampung data dari detail soal. Hal ini dapat terlihat padatabel 111.5

Tabel I11.5. Detail Soal

untuk

NamaField Tipe Data Vaue Keterangan
No varchar 2 -
Ayat varchar 100 -
klausa varchar 100 -
a varchar 100 -
b varchar 100 -
C varchar 100 -
d varchar 100 -
JB int 2 -
nilai int 3 -
6. Tabd Pointl
Nama tabel ini adalah tblPointl. Tabel pointl digunakan untuk

menampung data point game model 1. Hal ini dapat terlihat pada tabel 111.6

Tabel I11.6. Pointl

NamaField Tipe Data Vaue Keterangan
level varchar 20 -
matriks varchar 20 -
level Point int 4 -
waktu int 4 -




7. Tabel Point2
Nama tabel ini adalah tblPoint2. Tabel point2 digunakan untuk
menampung data point game model 2. Hal ini dapat terlihat padatabel 111.7

Tabel I11.7. Point2

NamaField Tipe Data Vaue Keterangan
waktu int 4 -
Point int 4 -

[11.3.3. Diagram CDM (Conceptual Data Model)

Berikut ini merupakan gambar Diagram CDM (Conceptual Data Model)

yang ditunjukan pada gambar 111.22
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Gambar 111.22. Diagram CDM (Conceptual Data Model)
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[11.4. Perancangan Tampilan

Berikut ini merupakan rancangan tampilan form pada aplikas “Game
Untuk Pembelajaran Membaca Al Qur’an Untuk Anak-Anak”
A. Rancangan Tampilan Form Halaman Untuk Siswa

Rancangan tampilan form yang dapat diakses oleh siswa meliputi form-
form berikut :

1. Rancangan Form Menu Utama

Perancangan Agfikass Game Untuk Pembelsjeran Membaca & -Qhr'ar LINEUK ARaS-Sna

Fikftan Game

‘ 5 PR Herl eyl

‘ LATE Mg HaraE N LA
‘ Image

Kehizr

Ligin We'alim/Hu alimat

Gambar 111.23. Rancangan Form Menu Utama

2. Rancangan Form Menu Pilihan Game Pengenalan Huruf Hijaiyah

Game Pengenalan Huruf Hijaiyahl

Filihan Gamea

Linat Pefunjpuk

Ayl Manunnnnnnnnm ... 1

Linat Point

Kembali ke Menu Utama

Gambar 111.24. Rancangan Form Menu Pilihan Game Hur uf Hijaiyah



3. Rancangan Form Menu Pilihan Game Tebak Bacaan Al Qur’an

Game Menebak Bacaan Al'Qur’an

Filinan ame

Lihat Petunjuk

Ay0 Mauwinnnnnnnnn ... 10

Likat Point

Kembali ke Menu Utama

Gambar 111.25. Rancangan Form Menu Pilihan Game Tebak Bacaan Al

Qur’an

4. Rancangan Form Login Game Huruf Hijaiyah

Game Pengenalan Hurut Hijalyan
B W R B - pRo =N
4918 30 g 4B das g ASale ADUL

Hack 1o Menu

Imsage

Sebelum Test Ketikkan Dulu Nama Dhisini
MNIS | |

Mama Siswa | |

Password | |

Bacalah soal dengan teliti. . baru lentukan jawabar, 0

ain Sl el Sl Al

Gambar 111.26. Rancangan Form Login Game Hur uf Hijaiyah
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5. Rancangan Form Login Game Menebak Bacaan Al Qur’an

3lS 35 Al 4225 ,.541:-. 5

Back Ta Menu

Image

Sebelum 1est Ketkkan Dulu Mama Disin|
NIS | |
Mama Siswa | |

Passworc | |

Bacalah soal dengan 2. baru tentukan [awaban. .1

pin W (el Sl ) ol

Gambar 111.27. Rancangan Form Login Game M enebak Bacaan Al Qur’an

6. Rancangan Form Menu Game Huruf Hijaiyah

Game Pengenalan Huruf Hijaivah

Ganti Password

Langsung Main.. 1]

Gambar 111.28. Rancangan Form Menu Game Hur uf Hijaiyah
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7. Rancangan Form Menu Game Tebak Bacaan Al Qur’an

Game Menebak Bacaan Al Qur’an

Ganti Password

Langsung Main.. 11|

Gambar 111.29. Rancangan Form Menu Game Tebak Bacaan Al Qur’an

8. Rancangan Form Ganti Password Game Huruf Hijaiyah

Ganti Password - Game Pengenalan Huruf Hijaiyah

User Name | |

Password Lama | |

Password Baru | |

| ok || satar |

Gambar 111.30. Rancangan Form Ganti Password Game Hur uf Hijaiyah

9. Rancangan Form Ganti Password Game Tebak Bacaan Al Qur’an

Ganti Password/- Game Menebak Bacaan Al Qur’an

User Name | |

Password Lama | |

Password Baru | |

Gambar 111.31. Rancangan Form Ganti Password Game Tebak Bacaan Al
Qur’an
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10. Rancangan Form Menu Utama Game Huruf Hijaiyah

GAME Fengenalin HUrr Hipayan

L T ratr e
S0 il e 5 2S5 2L
i G5
‘ Keluar
Lewel
Sulit
(I}
Mudda®
ML

Gambar 111.32. Rancangan Form Menu Utama Game Hur uf Hijaiyah

11. Rancangan Form Menu Konfirmasi Game Huruf Hijaiyah

Informasi

Kamu berhasil ..)!!|

SIMPAN PULNT

LIHAT FOLNT

Gambar 111.33. Rancangan Form Menu Konfirmasi Game Huruf Hijaiyah
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12. Rancangan Form Point Game Huruf Hijiyah

Mame L Leved Point Waktu

IUTur

Gambar 111.34. Rancangan Form Point Game Hur uf Hijaiyah

13. Rancangan Form Tampilan Awal Game Tebak Bacaan Al Qur’an

Game Menebak Bacaan Al Qur'an

o e PR .!-q-.n"'ﬁ"-j'-&‘
ﬁis_yj.ﬁmm_}_grsglcfﬂl
=MNama Siswa=

Bacalah soal dengan telit.. baru tentukan jawaban .. II!
Sebelum mulai...baca basmalah terlebih dahulu

RTINS e

Gambar 111.35. Rancangan Form Tampilan Awal Game Tebak Bacaan Al
Qur’an



14. Rancangan Form Soal No.1 Game Tebak Bacaan Al Qur’an

Game Menebak Bacaan Al Qur'an

Oiaila S 5 diad Sl
Lanjutan dari ayat di atas adalah :
© A gdiLizaiug © C.aieia o3k 819
O B usuillely O D. e fa (s B ala
Jawabar : A [ Posting Jawaban |

[ Kembali Ke Menu Utamz ]
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Gambar 111.36. Rancangan Form Soal No.1 Game Tebak Bacaan Al Qur’an

15. Rancangan Form Soal No.2 Game Tebak Bacaan Al Qur’an

Game Menebak Bacaan Al Quran

landa titik-titik pada ayat di atas seharusnya beris .

O A Liyal ®© C iy
O B. piarkl O D. 2 ja Ui
Jawabar : C. [ Posting Jawaban |

[ Kembali Ke Menu Utam: ]

Gambar 111.37. Rancangan Form Soal No.2 Game Tebak Bacaan Al Qur’an
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16. Rancangan Form Konfirmasi Nilai Game Tebak Bacaan Al Qur’an

Game Menebak Bacaan Al Qur’an

Berikut Jawaban Kamu Keterangan - -
1.x 6. X Jawaban Benar n Point Yang Berhasil Kamu Dapatkan
Jawaban Salah Adalah
. . “
3.x 8. x
4. x 9. x
SIMPAN POINT LIHAT POINT
5. x 10. x

Gambar 111.38. Rancangan Form Konfirmasi Nilai Game Tebak Bacaan Al
Qur’an

17. Rancangan Form Info Point Game Tebak Bacaan Al Qur’an

Mams Foint Waktu

TUT e

Gambar 111.39. Rancangan Form Info Point Game Tebak Bacaan Al Qur’an
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B. Rancangan Tampilan Halaman Untuk Mu’allim/Mu’allimah
Berikut ini adalah rancangan form-form yang dapat diakses oleh
Mu’allim/Mu’allimah yaitu :

1. Rancangan Form Login Mu’allim/Mu’allimah

Logirn Mu’allim/Mu’allimah

User Mame |

Passworc |

|
|
[ UK ][ umm]

Gambar 111.40. Rancangan Form Login Mu’allim/Mu’allimah

2. Rancangan Form Menu Utama Mu’allim/Mu’allimah

MERL LT ma ML A sl s

Canz Kelas Marsemen hoal
Data Siswa LAPOIEr
Gantl Passwond Keslugs

Gambar 111.41. Rancangan Form Menu Utama Mu’allim/Mu’allimah

3. Rancangan Form Manajemen Data Kelas

R=TE [ | | ~|

(( smaran | [ marus ] [ Batar ] [ TuTUR |

L Sub_Koins

Jurmian kelas

Gambar 111.42. Rancangan Form Manajemen Data Kelas



4. Rancangan Form Manajeman Data Siswa

Manajemen Data Siswa

NIS | |
Nama | |

Password | |

[ smean | [ mapus | | BaaL | [ juiwe

Gambar 111.43. Rancangan Form Manjeman Data Siswa

5. Rancangan Form Mangemen Password Mu’allim/Mu’allimah

Ganti Password/ Mu’allim/Mu’allimah

User Name | |

Password Lama | |

Password Baru | |

| ok || satar |

Gambar 111.44. Rancangan Form M anajemen Password
Mu’allim/Mu’allimah



6. Rancangan Form Mangjemen Soal Tebak Bacaan Al Qur’an

MC. Soal AR

Ayat Soa |

Klausa Soal |

Pilihan Ganda

A | ¢ | |
H | b |

Jawaban Benar | v|
Milai Soa | |

PRUSES

Gambar 111.45. Rancangan Form Manajemen Tebak Bacaan Al Qur’an

7. Rancangan Form Laporan Mu’allim/Mu’allimah

Data Kelas

Liata Hiswa

Cetak Milai Game Tebak Bacaan Al Qurar

Uetak Nilal Game Hurut Hijalyat

Gambar 111.46. Rancangan Form L aporan Mu’allim/Mu’allimah

8. Rancangan Form Menu Cetak Nilai Game Huruf Hijaiyah

Cetak Hilai

Cetak Nilal Per Kelas

Cetak Milal Per Siswe
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Gambar 111.47. Rancangan Form Menu Cetak Nilai Game Huruf Hijayah
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9. Rancangan Form Menu Cetak Nilai Per Siswa Game Mengena Huruf
Hijayah

Cetak Milal Per biswa

Kelas | v|

MIS | |

Gambar 111.48. Rancangan Form Menu Cetak Nilai Per Siswa Game
Mengenal Huruf Hijayah

10. Rancangan Form Menu Cetak Nilai Game Menebak Bacaan Al Qur’an

Cetak Hilai

Cetak Nilal Per Kelas ’

Cetak Milal Per Siswe ’

Gambar 111.49. Rancangan Form Menu Cetak Nilai Game M enebak Bacaan
Al Qur’an

11. Rancangan Form Menu Cetak Nilai Per Siswa Game Tebak Bacaan Al
Qur’an

Cetak Nilal Fer biswa

Felas | ~|

MIS [ |

Gambar 111.50. Rancangan Form Menu Cetak Nilai Per Siswa Game Tebak
Bacaan Al Qur’an



