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ABSTRAK

Wahyuningsih, Maulidiawati Sri. 2014. Penerapan Metode Perceptron untuk
Levelling Fitur Kuis Pada Aplikasi Pembelajaran Bahasa Korea. Skripsi.
Jurusan Teknik Informatika Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam
Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.

Pembimbing: (1) Fachrul Kurniawan, M.MT (I1) Hani Nurhayati, M.T

Kata Kunci : Aplikasi Pembelajaran, Kuis, Bahasa Korea, Perceptron, Levelling

Korea Selatan merupakan salah satu negara kaya dan tercanggih didunia.
Produk-produk elektronik korea selatan juga telah menguasai dunia, salah satunya
adalah ponsel canggih. Selain dari segi teknologi, seni budaya Korea Selatanpun
tak ketinggalan. Melalui demam korea pemerintah melancarkan ekspansi atau
penyebar luasan kebudayaan melalui film, drama, dan musik. Hal ini
menimbulkan suatu fenomena yang disebut demam korea. Dengan adanya
fenomena seperti ini banyak yang tertarik untuk mempelajari bahasa korea.
Aplikasi Pembelajaran Korea merupaka salah satu aplikasi pembelajaran bahasa
korea sederhana tingkat dasar. Aplikasi ini menyediakan materi pembelajaran
tentang bahasa korea, mulai dari tata bahasanya hingga ungkapan-ungkapan yang
sering digunakan dalam bahasa korea. Selain itu, aplikasi ini juga menyediakan
fitur kamus yang dapat membantu pengguna dalam mencari kosa kata bahasa
korea. Kemudian terdapat pula fitur kuis, dimana pengguna dapat mengasah
kemampuannya dalam menguasai bahasa korea. Dalam fitur kuis terdapat tiga
level, yaitu mudah, sedang, dan sulit. Pada levelling inilah, penelitian ini
dilakukan. Yaitu dengan cara menambahkan suatu metode untuk melompati level,
dari level mudah langsung ke level sulit tanpa harus melewati level sedang.
Metode yang digunakan oleh penulis adalah Perceptron. Aplikasi ini diujikan
pada perangkat mobile yang menggunakan platform Android. Aplikasi ini
dibangun untuk membantu pengguna dalam mempelajari bahasa korea dan
mempermudah pengguna untuk mencari tahu arti kosa kata korea yang terdapat
pada fitur kamus serta sebagai latihan dalam belajar bahasa korea. Hasil uji coba
penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa Perceptron dapat diimplementasikan pada
aplikasi pembelajaran korea sebagai kenaikan level.
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ABSTRACT

Wahyuningsih, Maulidiawati Sri. 2014 Implementation of Perceptron Method for
Levelling Feature Quiz in Korean Language Learning Aplication. Thesis..
Informatics Department . Faculty of Science and Technology. State Islamic
University of Maulana Malik Ibrahim Malang.
Supervisor: (1) Fachrul Kurniawan, M.MT (II) Hani nurhayati, MT

Keywords: Learning Aplication, Quiz, Korean Language, Perceptron, Levelling

South Korea is one of the world's most advanced and rich country.
Electronic products of south korea also has mastered the world, and one of it, is
a sophisticated mobile phone. In addition in terms of technology, art and culture
of south korea is not left behind. Through the Korean wave, government
launched an expansion or dissemination of culture through movies, dramas, and
musics. This cause a phenomenon called the Korean wave. by the existence of this
phenomenon many people are are interested to learn Korean language. Korean
learning application is one of simple Korean language learning application in
basic level. This application provides learning materials about the Korean
language, such as grammar and some expressions that are often used in the
Korean language. In addition, this application also provides a dictionary feature
that can help the users to find the Korean language vocabulary. There is also a
quiz feature, where the users can train their ability to master the Korean language.
In the quiz feature, there are three levels, they are easy, medium, and hard level.
In this leveling, the reseach is conducted. That is by adding a method to skip the
levels, from the easy level directly to the difficult level without having to pass
through the medium level . The method that is used by the authors is the
Perceptron. This application is tried out on a mobile device that uses the Android
platform. This application is built to assist users in learning the Korean language
and make the users easier to find out the meaning of Korean vocabulary contained
in the dictionary feature as well as an exercise in learning the Korean language. It
can be concluded that perceptron can be implemented to the Korean Learning
Aplication as a rising level.
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Belajar merupakan suatu kegiatan yang penting bagi manusia, karena dengan
belajar kita dapat menambah wawasan dan pengetahuan. Salah satu metode
dalam belajar adalah dengan membaca. Dan membaca merupakan salah satu
metode pembelajaran yang sering digunakan. Dengan membaca manusia akan
mudah memahami pesan yang ada dalam tulisan. Islam mengajarkan kita untuk
terus belajar. Didalam al-Quran juga dituliskan bahwa setiap manusia dianjurkan
untuk belajar seperti yang terdapat dalam surat al-Alaq ayat 1-5. Berikut firman

Allah SWT :
1] @dlpu,,u_wy\dx, B Gls L;.mq,),wu 1]

AR N S A R IR ey [ 7

~
=>" = -

e
@)
&65/ 4 -

1. Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang Menciptakan,
2. Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah.

3. Bacalah, dan Tuhanmulah yang Maha Mulia,

4. yang mengajar (manusia) dengan perantaran pena,

5. Dia mengajar kepada manusia apa yang tidak diketahuinya.



Perintah belajar dan menuntuk ilmu juga terdapat dalam surah al-Ankabut ayat 43
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Dan perumpamaan-perumpamaan ini kami buat untuk manusia, dan tidak
ada yang memahaminya kecuali mereka yang berilmu.

Disisi lain, Korea menarik perhatian dunia akhir-akhir ini. Korea Selatan
merupakan salah satu negara kaya dan tercanggih didunia. Produk-produk
elektronik korea selatan juga telah menguasai dunia, salah satunya adalah ponsel
canggih. Selain dari segi teknologi, seni budaya Korea Selatanpun tak
ketinggalan. Melalui demam korea pemerintah melancarkan ekspansi atau
penyebar luasan kebudayaan melalui film, drama, dan musik. Hal ini
menimbulkan suatu fenomena yang disebut demam korea. Dengan adanya
fenomena seperti ini banyak yang tertarik untuk mempelajari bahasa
korea(kompasiana, 2014). Demam korea selatan sudah melanda berbagai negara,
tidak terkecuali Indonesia. Demam korea merujuk pada budaya pop yang
diciptakan bangsa Korea (Korea Selatan). Anak-anak muda Indonesia sangat
menggemari musik korea atau yang disebut K-Pop (Korean Pop). Bukan hanya
musik, serial drama dan film koreapun mendapat sambutan positif dari pemirsa

tanah air.



Dengan adanya fenomena seperti ini, penulis mencoba mempelajari dan
memahami jika seseorang menyukai sesuatu seperti film atau musik dari luar
negeri, apakah orang tersebut tertarik juga untuk mempelajari bahasanya.Dari
survei yang penulis lakukan pada 31 Januari 2014 —0l1Februari 2014 dan 26
Agustus 2015, 96 % menyukai film Korea, 88% menyukai drama Korea, 72%
menyukai musik Korea dan 68 % para responden tertarik untuk mempelajari
bahasa Korea tersebut. Untuk itu, penulis membuat suatu media pembelajaran
yang memanfaatkan perkembangan teknologi.

Menurut hasil salah satu riset Nielsen ODM, perusahaan global penyedia
informasi dan insights pada Februari 2014, mencatat bahwa pengguna smartphone
di Indonesia menghabiskan waktu rata-rata 140 menit perhari untuk menggunakan
smartphone mereka. Komunikasi dan hiburan masih menjadi kegiatan utama di
smartphone (hardrockfm, 2014). Bahkan menurut data International Data
Corporation (IDC), sebuah lembaga periset pasar internasional, pertumbuhan
penjualan smartphone 12 persen dan tablet tumbuh 18 persen dibanding tahun
2013. Bahkan di Asia Tenggara, Indonesia penyumbang terbesar penjulan
smartphone dengan angka mencapai 30 persen (okezone, 2014). Oleh karena itu
penulis ingin memanfaatkan smartphone dengan sistem operasi android sebagai

media dalam pembelajaran bahasa Korea ini.



Aplikasi yang disajikan ini adalah sebuah aplikasi yang dibuat
dengan tujuan untuk memudahkan para pengguna dalam mempelajari dan
memahami konsep dasar bahasa Korea. Selain itu untuk mengukur sejauh mana
pengetahuan mereka dalam belajar bahasa korea dalam aplikasi ini tersedia kuis.
Kuis disini berfungsi sebagai tolak ukur kita dalam belajar. Terdapat tiga Level
dalam fitur kuis yaitu mudah,sedang,dan sulit. Pengguna yang sudah mahir dalam
berbahasa korea pasti merasa bosan dalam menyelesaikan kuis ini dari level ke
level berikutnya yang dia anggap sudah ia kuasai. Maka dari itu metode
perceptron digunakan untuk mengatasi masalah ini yaitu dengan adanya sarat
yang harus dipenuhi oleh user maka ia bisa langsung lanjut ke level yang sulit.
Satu fitur tambahan dalam aplikasi ini yaitu kamus. Kamus ini membantu
pengguna dalam menambah pengetahuan mereka tentang kosa kata dalam bahasa
korea.

1.2 ldentifikasi Masalah

Saat ini sudah banyak aplikasi pembelajaran, kamus dan juga Kkuis.
Aplikasi-aplikasi tersebut selain berguna juga sangat menarik.Tampilan atau
desain interface juga menrupakan daya tarik tersendiri dalam aplikasi-aplikasi
tersebut. Tetapi dari sini penulis menangkap sebuah peluang dengan membuat
suatu modul pembelajaran yang menggabungkan antara modul pembelajaran biasa
beserta kamus dan kuisnya.penulis menggabungkan tiga fitur media pembelajaran
tersebut. Kemudian dalam fitur kuis bagaimana melompati sebuah level dengan

menerapkan metode perceptron.



1.3 Batasan Masalah

Materi yang disediakan merupakan materi tingkat dasar.

Huruf yang digunakan adalah romawi, kecuali contoh huruf
hangul.

Fitur kamus hanya untuk menerjemahkan dari bahasa indonesia
ke bahasa korea(Kamus indo-korea).

Kosa kata dalam fitur kamus terbatas.

Penggunaan metode Perceptron untuk meloncati level terdapat
pada fitur kuis.

Kuis terdapat tiga level yaitu mudah,normal dan Sulit.

Setiap level dalam kuis tersedia 20 soal.

Menjawab pertanyaan kuis dengan mengetikkan jawaban.
Aplikasi ini berbasis android.

Tidak terdapat suara.

1.4 Tujuan Penelitian

Membuat aplikasi pembelajaran tentang bahasa korea yang menarik dan

lengkap.selain modul pembelajaran yang menyediakan materi pembelajaran

tentang bahasa korea disediakan pula fitur kamus dan kuis. Serta menerapkan

algorima perceptron untuk leveling pada fitur kuis.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini adalah memberikan pengetahuan bahasa korea

kepada penggemar korea dan membantu mereka untuk mempelajarinya.
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KAJIAN PUSTAKA

2.1 Aplikasi Pembelajaran

Aplikasi pembelajaran adalah media digunakan untuk menyampaikan materi
melalui perangkat seperti ponsel,komputer dan lain-lain. perkembangan teknologi
dapat dimanfaatkan untuk membuat kegiatan belajar menjadi mudah dam
menyenangkan sehingga menambah minat dalam belajar. Melihat banyaknya
minat untuk mempelajari bahasa asing,salah satunya adalah bahasa korea.
Penggunanaan aplikasi pembelajaran berbasis android menjadi sarana atau media

yang menarik dan praktis untuk belajar.

2.2 Perceptron

Perceptron termasuk salah satu bentuk jaringan syaraf yang sederhana.
Perceptron biasanya digunakan untuk mengklasifikasikan suatu tipe pola tertentu
yang sering dikenal dengan pemisahan secara linear. Pada dasarnya, perceptron
pada jaringan syaraf dengan satu lapisan memiliki bobot yang bisa diatur dan
suatu nilai ambang (threshold). Algoritma yang digunakan oleh aturan perceptron
ini akan mengatur parameter-parameter bebasnya melalui proses pembelajaran.
Nilai threshold (0) pada fungsi aktivasi adalan non negatif. Fungsi aktivasi ini
dibuat sedemikian rupa sehingga terjadi pembatasan antara daerah positif dan

daerah negatif (Gambar 1).
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Gambar 2.1 Pembatasan linier dengan perceptron

Garis pemisah antara daerah positif dan daerah nol memiliki pertidaksamaan:

W1X1 + WoXy + b>0

Sedangkan garis pemisah antara daerah negatif dengan daerah nol memiliki

pertidaksamaan:

W1X1 + WoXy + b<-0

Misalkan kita gunakan pasangan vektor input s dan vektor output sebagai
pasangan vektor yang akan dilatih.

Algoritma:

0. Inisialisasi semua bobot dan bias:
(untuk sederhananya set semua bobot dan bobot bias sama dengan nol).
Set learning rate: o (0 < a < 1).

(untuk sederhananya set sama dengan 1).
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Selama kondisi berhenti bernilai false, lakukan langkah-langkah sebagai

berikut:
(i). Untuk setiap pasangan pembelajaran s-t, kerjakan:
a. Set input dengan nilai sama dengan vektor input:
Xi = Si;
b. Hitung respon untuk unit output:

y_in=b+> xw;
i

1, jikay_in>@
y=<: 0, jika-0<y_in<@
-1, jikay_in<@

c. Perbaiki bobot dan bias jika terjadi error:

Jika 'y # t maka:
wi(baru) = wi(lama) + a*t*x;
b(baru) = b(lama) + o*t

jika tidak, maka:
wi(baru) = wi(lama)

b(baru) = b(lama)

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



(ii). Tes kondisi berhenti: jika tidak terjadi perubahan bobot pada (i) maka
kondisi berhenti TRUE, namun jika masih terjadi perubahan maka kondisi

berhenti FALSE.

Algoritma di atas bisa digunakan baik untuk input biner maupun bipolar,
dengan 6 tertentu, dan bias yang dapat diatur. Pada algoritma tersebut bobot-bobot
yang diperbaiki hanyalah bobot-bobot yang berhubungan dengan input yang aktif
(xi # 0) dan bobot-bobot yang tidak menghasilkan nilai y yang

benar(Kusumadewi, 2003).

Avrsitektur Jaringan Saraf Tiruan(JST) model perceptron

X3

Wy
\ y_in Foyim |y
et I
W»
[b

1

X2

Gambar 2.2 Arsitektur Jaringan Saraf Tiruan(JST)
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2.3 Android
Android adalah sistem operasi berbasis linux yang digunakan untuk telepon
seluler (mobile) seperti telepon pintar(smartphone) dan komputer tablet(PDA).
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan
aplikasi mereka sendiri yang digunaka oleh bermacam piranti bergerak. Android
kini telah menjelma menjadi sistem operasi mobile terpolupler didunia.
Perkembangan android tidak lepas dari peran sang raksasa Google. Android pada
mulanya didirikan oleh Andi Rubin, Rich Miner, Nick Sears dan Chris White
pada tahun 2003(Yosef Murya, 2014).
2.3.1 Fitur-Fitur Android
Android mendukung fitur-fitur sebagai berikut:
e Penyimpanan (Storage)
Menggunakan SQLite yang merupakan database
relational yang ringan untuk menyimpan data.
e Koneksi (Connectivity)
Mendukung GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO,
UMTS, Bluetooth, Wifi dan sebagainya.
e Pesan (Messaging)
Mendukung SMS dan MMS
e Web Browser
Menggunakan open-source WebKit termasuk

didalamnya engine Chrome V8 JavaScript.
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e Hardware
Terdapat Accelerometer sensor, Camera, Digital
Compass, Proximity Sensor dan GPS
e Multi-Touch
Mendukung layar Muti-Touch
e Multi-Tasking
Mendukung aplikasi Multi-Tasking
e Dukungan Flash

Android 2.3 mendukung flash 10.1

2.4 Software Pendukung

Dibutuhkan beberapa pendukung yang harus terinstall sebelum

mengembangkan aplikasi android. Antara lain:

Java Development Kit(JDK), karena bahasa pemrograman android
menggunakan bahasa java, maka dibutuhkan (JDK) Java
Development Kit.

IDE Eclipse, pengembangan aplikasi android disarankan
menggunakan IDE Eclipse (Intergrated Development Environment),
Eclipse adalah IDE software yang digunakan oleh banyak bahasa
pemrograman seperti Java, Ada, C, C++, Cobol, Phyton dan lain-
lain. Didalam IDE Eclipse terdapat layanan system extensible
(semacam sistem penambahan plugins), editor, debugger, control

tools, pengaturan directori dan lain-lain. IDE Eclipse intinya adalah
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suatu software yang lingkungannya dikondisikan agar memudahkan
pengembang membangun suatu aplikasi.

e Android Software Development Kit(SDK), SDK Android berisi
debugger, library, emulator, dokumentasi, contoh kode program dan
tutorial. SDK Android adalah salah satu mesin utama untuk
mengembangkan aplikasi android.

e Android Development Tools (ADT) Plugins, Plugin ADT berguna
sebagai pengenal android didalam IDE Eclipse, dengan ADT Plugins
kita bisa membuat project-project aplikasi android baru, mengakses
tools emulator dan perangkat android, melakukan kompilasi dan
men-debug  aplikasi, mengeksppor aplikasi ke  Android
Packages(APK) (Dodit Suprianto dan Rini Agustina, 2012).

2.5 Penelitian Terkait

Pada tahun 2013, Arzan Muharom, Rinda Cahyana , H. Bunyamin
membuat tulisan berjudul pengembangan aplikasi sunda berbasis android
menggunakan metode Rapid Aplication Development(RAD).Dari tulisan tersebut
menghasilkan aplikasi android yang memliki fitur budaya sunda yang digunakan
untuk memperkenalkan budaya sunda.Kelebihan aplikasi ini sangat membantu
dalam memperkenalkan budaya lokal indonesia,memiliki fitur tambahan yaitu
sms dan telepon. Sedangkan kekurangannyaTidak terdapat fitur yang dibuat untuk
menguji pengetahuan pengguna terhadap materi yang sudah disediakan

(Muhammad Arzan dkk, 2013).
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Pada Juni 2013,Arifin Nur Septiawan dan Tedy Setiadi membuat tulisan
yang berjudul Aplikasi Pengenalan Huruf Hangul Berbasis Multimedia Interaktif.
Dari tulisan tersebut menghasil aplikasi untuk membantu memperkenalkan huruf
korea yaitu hangul. Kelebihannya materi yang disediakan jelas dan terarah karena
hanya terfokus pada pembelajaran huruf korea saja(Hangul). Kekurangannya
yaitu sebagai media pembelajaran perlu di kembangkan dengan menambah fitur

lain seperti tata bahasa dan sebagainya (Arifin Nur Septiawan, 2013).

Dari contoh tulisan diatas, aplikasi yang dibuat sebagian belum memanfaatkan
sebuah metode untuk aplikasi mereka. Ada beberapa aplikasi yang fiturnya belum
lengkap. Maka dari itu penulis bermaksud akan mengembangkan aplikasi diatas
dengan menambahkan fitur kamus dan kuis. Pemanfaatan metode akan digunakan

pada fitur kuis yaitu untuk melewati level sedang langsung ke level sulit.
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DESAIN DAN PERANCANGAN APLIKASI

3.1 Deskripsi Sistem

Aplikasi pembelajaran yang di buat dalam penelitian ini adalah sebuah
aplikasi pembelajaran bahasa dengan materi bahasa Korea tingkat dasar. Aplikasi
ini dibuat untuk platform Android. Aplikasi pembelajaran bahasa Korea ini
mempunyai beberapa fitur yaitu fitur belajar bahasa dimana disediakan materi tata
bahasa, mengetahui huruf hangul, ungkapan-ungkapan yang sering digunakan di
Korea dan Kata kerja penting dalam bahasa Korea. Kemudian terdapat juga fitur
kamus yang menerjemahkan dari bahasa Indonesia ke Bahasa Korea. Selain itu
terdapat pula fitur kuis yang mempunyai tiga tingkatan kesulitan yaitu mudah,
sedang dan sulit. Untuk menjawab pertanyaan pada setiap tingkatan di fitur kuis,
pengguna harus mengisikan jawaban dengan cara mengetikkan jawaban pada

kolom yang telah disediakan.

3.2 Penggunaan Aplikasi

Aplikasi pembelajaran bahasa Korea ini memiliki beberapa fitur yang
dapat membantu pengguna untuk belajar tentang bahasa Korea. Pengguna dapat
memilih fitur apa saja yang telah disediakan. Untuk memilih fitur pengguna hanya
mengklik tombol dari fitur yang telah disediakan. Jika ingin belajar tentang
bahasa Korea tinggal pilih menu Belajar Bahasa disana terdapat beberapa materi

seperti tata bahasa, huruf korea, ungkapan-ungkapan penting serta kata kerja

14
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penting dalam bahasa Korea. Jika ingin mencari tahu atau mengartikan dalam
dalam bahasa Indonesia ke bahasa Korea tinggal pilih menu Kamus. Dan jika

ingin menguji kemampuan dalam berbahasa Korea tinggal pilih menu Kuis.

3.3 Materi Pada Aplikasi
Materi yang terdapat dalam penelitian ini sebagai berikut:
3.3.1 Materi Pembelajaran
Materi pembelajaran disini meliputi tata bahasa korea sederhana,
ungkapan-ungkapan yang sering di gunakan dalam bahasa korea dalam
kehidupan sehari-hari, kata kerja penting dalam bahsa korea, serta cara
membaca huruf korea.
3.3.2 Kosa Kata
Kosa kata disini digunakan untuk menu kamus yang kosakatanya
terbatas.
3.3.3 Soal dan Jawaban Kuis
Soal dan jawaban kuis digunakan pada menu kuis. Materinya

sebagian besar diambil dari menu belajar bahasa dan kamus.
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3.4 Use Case Diagram Aplikasi

Tata Bahasa
2 2

/ ./._'f-"’. -
" Melihat A@ata Kerja Penting

Menampilkan Menu Utama

Melihat Hasil Tes

Gambar 3.1Use Case Digram Aplikasi

Pada gambar diatas menunjukkan pengguna atau user dapat memilih menu
yang telah disediakan dalam aplikasi pembelajaran bahsa korean ini. Pada menu
utaman disediakan tiga menu utama yaitu, menu Belajar Bahasa, Menu Kuis dan
Menu Kamus, serta terdapat tombol untuk keluar aplikasi. Pada menu Belajar
Bahasa terdapat empat menu yaitu menu Tata Bahasa, Menu Hangul, Menu Kata
Kerja Penting, Seerta menu Ungkapan Penting. Masing-masing menu memiliki
materi pembelajaran bahasa korea. Pada menu tata bahasa disediakan materi
tentang tata bahasa sederhana bahasa korea, pada menu hangul terdapat materi
tentang cara membaca huruf hangul untuk pemula, pada menu kata kerja penting
terdapat materi tentang kata kerja penting, pada menu ungkapan penting terdapat
materi tentang ungkpaan-ungkpan penting yang sering digunakan dalam
percakapan sehari-hari di korea. Biasanya ungkapan-ungkapan ini dapat di temui

pada film, drama maupun musik korea.
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Pada menu kamus, pengguna dapat menerjemahkan karta dalam bahasa
indonesia kedalam bahasa korea untuk mempermudah pengguna dalam belajar
bahsa korea. Sedangan pada menu kuis, penguna diajak untuk mengasah
kemampuan dalam berbahasa korea dengan cara menjawab pertanyaan yang

muncul pada menu kuis disetiap levelnya.

3.5 Tingkat Kesulitan pada Kuis

Tingkat kesulitan pada kuis ada tiga yaitu mudah, sedang dan sulit. Pada
setiap level terdapat 20 pertanyaan. Dilevel mudah ada perlakuan khusus yaitu
jika pengguna mendapatkan score dan time yang sesuai dengan aturan yang akan
ditetapkan maka pengguna bisa melompati level. Melompati level maksudnya
adalah pengguna tidak harus melewati level sedang untuk menuju level sulit. Tapi
jika hasil score dan time pengguna tidak sesuai dengan syarat melompati level,
maka pengguna harus melewati level sedang untuk menuju level sulit. Di level

sedang dan sulit juga terdapat 20 pertanyaan.
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3.6 Finite State Machine (FSM) Fitur Kuis

. T Jawaban salah \\‘
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Muncul pertanyaan /” |
s b / \\
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Gambar 3.2 FSM Fitur Kuis

Pada gambar diatas menunjukkan skenario fitur kuis. Dimana pengguna
untuk memainkannya harus memilih fitur kuis terlebih dahulu, kemudian
bermain dan langsung ditujukan ke level mudah. Pada level mudah. Untuk
memulai kuis pengguna harus menekan tombol mulai agar waktu dapat mulai
dihitung dan pertanyaan pertama muncul. Setelah itu pengguna harus
menjawab pertanyaan yang muncul dengan mengisikan jawaban pada kolom
yang telah disediakan sampai pertanyaan terakhir. Pada pertanyaan terakhir,
pegguna akan di beri pemberitahuan apakah ingin melanjutkan ke level
selanjutnya atau tidak. Jika iya maka perceptron akan menentukan apakah
pengguna tersebut masuk kedalam kenaikan level biasa atau melompati level.

Karena didalam level mudah diberi suatu algoritma yaitu perceptron untuk
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mengklasifikasikan kenaikan level berdasarkan score dan time yang didapat
pengguna dalam mengerjakan kuis. Jika tidak maka pengguna akan kembali

ke menu awal kuis.

3.7 Rancangan Tampilan

Tampilan Menu Awal
Tampilan Menu Awal yaitu tampilan yang akan muncul pertama kali
ketika user menggunakan apilkasi ini. Pada Menu awal terdapat empat

menu yang utama yaitu Belajar Bahasa, Kamus, Kuis dan Tentang.

Belajar Bahasa Korea

Belajar Bahasa

Gambar 3.3 Menu Utama
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Tampilan Menu Belajar Bahasa.
Pada menu Belajar Bahasa disediakan empat menu yaitu menu

Tata Bahasa, Hangul, Kata Kerja Penting dan Ungkapan Penting.

Eahasa Korea

Eata K enja Penting
Ungkapan Penting

Gambar 3.4 Menu Belajar Bahasa
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Pada Menu belajar bahasa, pengguna dapat memilih menu yang
ingin mereka pelajari. Tersedia empat materi pembelajaran dalam aplikasi

pembelajaran bahasa korea.

Tata Bahasa Korea
Sederhana

[ bensi maten
pembelajaran tata

bahasza korea
sederhana)

Gambar 3.5 Menu Tata Bahasa
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Pada menu Tata bahasa disediakan materi tentang tata bahasa
korea sederhana. Dalam menu ini dijelaskan bagaimana tata bahasa
sederhana dalam bahasa korea. Seperti penghilangan subjek atau objek,
pola kalimat sederhana, dan kata tanya yang sering dipergunakan dalam

bahasa sehari hari pada bahasa korea.

(bernsi tentang
cara membaca
hurif korea)

Gambar 3.6 Menu Hangul
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Menu Hangul disediakan contoh-contoh huruf hangul beserta cara
membacanya yang benar. Umumnya bahasa korea ditulis dengan dua cara
yaitu huruf korea asli yang disebut hangeul dan huruf abjad atau romawi.

Untuk mempermudah mempelajari bahasa korea bagi pemula.

Ungkapan Penting

(bensi tentang
ungkapan penting
VANg Sefing
dizunakan)

Gambar 3.7 Menu Ungkapan Penting
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Pada menu Ungkapan penting akan disediakan ungkapan-ungkapan
yang sering digunakan dalam bahasa korea. Seperti ungkapan umum yang
sering digunakan dan ungkapan-ungkapan romantis seperti yang sering

terdengar di film, drama maupun musik korea.

Eata Kena Penting

(berisi tentang
kata kenja penting)

Gambar 3.8 Menu Kata Kerja Penting

Menu Kata Kerja menyediakan beberapa kata kerja penting untuk
diperkenalkan cara penggunaaannya. Seperti penggunaan Kkata ini,

penggunakan kata ~mempunyai, pernyataan melakukan sesuatu,
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menyatakan keinginan, menyatakan kesukaan, menyatakan tempat atau
lokasi yang digunakan untuk menunjukkan suatu lokasi atau suatu tempat.
Tampilan Menu Kamus

Pada tampilan ini disediakan field untuk mengisi kata yang akan
dicari. Terdapat tombol terjemahkan yang berfungsi untuk menerjemahkan
kata dan juga terdapat tombol reset untuk menghapus tulisan/record yang

ditampilkan.

Indonesia

(kata yang dicarn)
[ == &8 & B L BAS ]

==

Korea

(hasil kata yang dicar)

Gambar 3.9 Menu Kamus
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Pada Menu Kamus pengguna dapat menerjemahkan kata dari
bahasa indonesia kedalam bahasa korea. Dengan mengetikkan kata yang
ingin diterjemahkan kemudian menekan tombol Artikan. Untuk
menghapus hasil tekan tombol Reset. Dan untuk kembali ke menu awal
tekan tombol Kembali.

Tampilan Menu Kuis

Pada tampilan Menu Kuis user akan di beri beberapa soal tentang

bahasa korea. Dalam fitur kuis terdapat tiga level yaitu mudah, sedang dan

sulit.

K= Bahasa Korea

mairl

Peturnjuk

Gambar 3.10 Menu Kuis
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{timer)

pertanyaan

(form untuk mengetikkan jawaban)
e ——

(score)

Gambar 3.11 Level Kuis

3.8 Kebutuhan Sistem
Sistem yang dibutuhkan untuk mendukung dan mengoprasikan aplikasi ini
diantaranya:
a. PerangkatKeras (Hardware)
- PCl/Laptop denganspesifikasi minimal Processor Intel(R) Pentium(R) CPU

P6200 @2.13 GHz, RAM 1 GB digunakan untuk pembuatan aplikasi
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- Smartphone denganspesifikasi minimal mempunyaisistemoperasi Android
versi 2.2digunakanuntukujicobaaplikasi

b. PerangkatLunak (Software)

Software Eclipse, merupakan software IDE (Integrated Development
Environment) yang digunakanuntukmembangunaplikasi Android.

c. ADT (Android Development Tools), plugin tambahan untuk Eclipse yang
dibutuhakan untuk membuat aplikasi Android.

d. Android SDK (Software Development Kit), yang diperlukan sebagai alat
bantudan API dalam mengembangkan aplikasi Android menggunakanbahasa
java.

e. Photoshop, adalah perangkatlunak yang digunakanuntuk mengedit dan

membuat tombol dan background.

3.9 Penerapan Algoritma Perceptron

Pada kasus kenaikan level ini menggunakan perceptron single layer,
karena memberikan solusi yang sifatnya sederhana yaitu untuk menganalisa
dua bagian saja.Hanya terdapat dua class saja yaitu kelas untuk kenaikan level
biasa dan kelas untuk melompati level.

Menentukan apakah seorang user bisa melompati level atau naik level
biasa di tinjau dari 2 faktor yaitu:
1. Score

2. Time



Ketentuan atau aturannya:
1. Score bernilai 1 jika >85
Score bernilai 0 jika 70> x <85

Score bernilai -1 jika <70

2. Time bernilai 1 jika < 180 detik

Time bernilai 0 jika 180 > x < 240 detik

Time bernilai -1 jika > 240

Berikut adalah tabel data pelatihan

29

Score Time Target
-1 -1 -1
-1 0 -1
-1 I -1
0 -1 -1
0 0 -1
0 1 1
1 -1 -1

1 0 1
1 1 1

Tabel 3.1 data pelatihan beserta targetnya
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Seorang user akan melompati kelevel 3 jika nilai output uji = 1, sedangkan

akan naik level biasa atau naik ke level 2 jika output nilai uji = -1

Berikut adalah pola pelatihannya:

Mula-mula atur bobot dan bias awal = 0

Learning rate (o) di atur = 0.8

Threshold (0) diatur = 0.5

Pada epoch ke 1
Data ke — 1
Pola input (-1 -1) target = -1

Output= 0+ -1.0+ -1.0=0

Fungsi aktivasi y =< 0,

Y=0

jikay in>0.5
jika—0.5<y in<05
jikay in<-0.5

Target= -1, y#t (dilakukan perubahan bobot dan bias)

W1(baru)= w(lama) + a*t*x1=0+0,8* -1 * -1 =0,8

W2(baru)= w(lama) + a*t*x2=0+0,8 * -1 *-1=0,8

B(baru)= b(lama)+oa*t= 0+0,8*(-1)=- 0,8

Data ke 2

Pola input (-1 0 ) target = -1

Output=-0,8 +-1.0,8 +0.0,8=-1,6



Y=-1

Target= -1, y=1t (tidak dilakukan perubahan bobot dan bias)

Data ke 3
Pola input (-1 1) target =-1
Output=-0,8 + (-1 *0,8) +(1. 0,8)=-0,8

Target= -1, y=t (tidak dilakukan perubahan bobot dan bias)

Data ke 4
Pola input (0-1) target = -1
Output=-0,8 + (0 *0,8) +(-1. 0,8)=-1,6

Y=t (tidak ada perubahan bobot)

Data ke 5
Polainput (00 ) target = -1
Output=- 0,8 + (0 *0,8) +(0. 0,8)=-0,8

Y=t (tidak ada perubahan bobot)

Data ke 6

Polainput (0 1) target=1

Output=-0,8 + (0 *0,8) +(1. 0,8)=0

Target= 1, y#t (dilakukan perubahan bobot dan bias)

W1(baru)= w(lama) + o*t*x1=0,8+0,8*(1)*(0)=0,8
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W?2(baru)= w(lama) + a*t*x2=0,8+0,8*1*1= 1,6

B(baru)= b(lama)+a*t=-0,8+0,8*(1)= 0

Data ke 7
Pola input (1-1) target = -1
Output=0+ (1 *0,8) +(-1. 1,6)=-0,8

Y=t (tidak ada perubahan bobot)

Data ke 8
Polainput (10) target=1
Output=0 + (1 *0,8) +(0. 1,6)= 0,8

Y=t (tidak ada perubahan bobot)

Data ke 9
Polainput (11 ) target=1
Output= 0+ (1 *0,8) +(1. 1,6)= 2,4

Y=t (tidak ada perubahan bobot)
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Pada epoch ke 2

Data ke — 1

Pola input (-1 -1) target = -1

Output= 0 + (-1*0,8)+ (-1*1,6)= -2,4

Y=t (tidak ada perubahan bobot)

Data ke — 2
Pola input (-1 0) target = -1
Output= 0 + (-1*0,8)+ (0*1,6)=-0,8

Y=t (tidak ada perubahan bobot)

Data ke — 3

Pola input (-1 1) target = -1

Output= 0 + (-1*0,8)+ (1*1,6)= 0,8

Target= -1, y#t (dilakukan perubahan bobot dan bias)
W1(baru)= w(lama) + a*t*x1=0,8+0,8*(-1)*(-1)=1,6
W2(baru)= w(lama) + a*t*x2=1,6+0,8*-1*1=0,8

B(baru)= b(lama)+ o*t= 0+0,8*(-1)= -0,8

Data ke — 4
Pola input ( 0 -1) target = -1
Output= - 0,8+ (0*1,6)+ (-1*0,8)=-1,6

Y=t (tidak ada perubahan bobot)
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Data ke — 5
Pola input ( 0 0) target = -1
Output= - 0,8+ (0*1,6)+ (0*0,8)=-0,8

Y=t (tidak ada perubahan bobot)

Data ke — 6

Polainput (0 1) target=1

Output= - 0,8+ (0*1,6)+ (1*0,8)= 0

Target= 1, y#t (dilakukan perubahan bobot dan bias)
W1 (baru)= w(lama) + a*t*x1=1,6+0,8*(1)*(0)=1,6
W2(baru)= w(lama) + a*t*x2=0,8+0,8*1*1= 1,6

B(baru)= b(lama)+ o*t=-0,8+0,8*(1)= 0

Data ke — 7

Pola input (1 -1) target = -1

Output= 0+ (1*1,6)+ (-1*1,6)=0

Target= -1, y#t (dilakukan perubahan bobot dan bias)
W1(baru)= w(lama) + a*t*x1=1,6+0,8*(-1)*(1)=0,8
W2(baru)= w(lama) + a*t*x2=1,6+0,8*-1*-1= 2,4

B(baru)= b(lama)+ a*t= 0+0,8*(-1)= -0,8
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Data ke — 8

Pola input (1 0) target =1

Output= - 0,8+ (1*0,8)+ (0*2,4)= 0

Target= 1, y#t (dilakukan perubahan bobot dan bias)
W1 (baru)= w(lama) + a*t*x1=0,8+0,8*(1)*(1)=1,6
W2(baru)= w(lama) + a*t*x2=2,4+0,8*1*0= 2,4

B(baru)= b(lama)+ o*t=-0,8+0,8*(1)= 0

Data ke — 9
Pola input (1 1) target = 1
Output= 0+ (1*1,6)+ (1*2,4)=4

Y=t (tidak ada perubahan bobot)

Pada epoch ke 3

Data ke — 1

Pola input (-1 -1) target = -1
Output= 0 + (-1*1,6)+ (-1*2,4)= 4

Y=t (tidak ada perubahan bobot)

Data ke — 2
Pola input (-1 0) target = -1

Output= 0 + (-1*1,6)+ (0*2,4)= -1,6
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Y=t (tidak ada perubahan bobot)

Data ke — 3

Pola input (-1 1) target = -1

Output= 0 + (-1*1,6)+ (1*2,4)= 0,8

Target= -1, y#t (dilakukan perubahan bobot dan bias)
W1(baru)= w(lama) + a*t*x1=1,6+0,8*(-1)*(-1)=2,4
W2(baru)= w(lama) + a*t*x2=2,4+0,8*-1*1=1,6

B(baru)= b(lama)+ o*t= 0+0,8*(-1)= -0,8

Data ke — 4
Pola input (0 -1) target = -1
Output= - 0,8+ (0*2,4)+ (-1*1,6)= -2,4

Y=t (tidak ada perubahan bobot)

Data ke — 5
Pola input (0 0) target = -1
Output= - 0,8+ (0*2,4)+ (0*1,6)=-0,8

Y=t (tidak ada perubahan bobot)

Data ke — 6
Pola input (0 1) target =1

Output= - 0,8+ (0*2,4)+ (1*1,6)= 0,8
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Data ke — 7

Pola input (1 -1) target = -1

Output= -0,8+ (1*2,4)+ (-1*1,6)= 0

Target= -1, y#t (dilakukan perubahan bobot dan bias)
W1 (baru)= w(lama) + a*t*x1=2,4+0,8*(-1)*(1)=1,6
W2(baru)= w(lama) + a*t*x2=1,6+0,8*-1*-1= 2,4

B(baru)= b(lama)+ a*t= -0,8+0,8*(-1)= -1,6

Data ke — 8

Pola input (1 0) target =1

Output= - 1,6+ (1*1,6)+ (0%2,4)= 0

Target= 1, y#t (dilakukan perubahan bobot dan bias)
W1(baru)= w(lama) + a*t*x1=1,6+0,8*(1)*(1)=2,4
W2(baru)= w(lama) + a*t*x2=2,4+0,8*1*0= 2,4

B(baru)= b(lama)+ a*t= -1,6+0,8*(1)=-0,8

Data ke — 9
Pola input (1 1) target = 1
Output= -0,8+ (1*2,4)+ (1*2,4)=4

Y=t (tidak ada perubahan bobot)
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Pada epoch ke 4

Data ke — 1

Pola input (-1 -1) target = -1

Output= -0,8 + (-1*2,4)+ (-1*2,4)= -5,6

Y=t (tidak ada perubahan bobot)

Data ke — 2
Pola input (-1 0) target = -1
Output= -0,8 + (-1*2,4)+ (0%2,4)= -3,2

Y=t (tidak ada perubahan bobot)

Data ke — 3
Pola input (-1 1) target = -1

Output= -0,8 + (-1*2,4)+ (1*2,4)= -0,8

Data ke — 4
Pola input ( 0 -1) target = -1
Output= - 0,8+ (0*2,4)+ (-1*2,4)=-3,2

Y=t (tidak ada perubahan bobot)
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Data ke —5
Pola input ( 0 0) target = -1
Output= - 0,8+ (0*2,4)+ (0*2,4)= 0,8

Y=t (tidak ada perubahan bobot)

Data ke — 6

Pola input (0 1) target =1

Output= - 0,8+ (0*2,4)+ (1*2,4)= 1,6
Y=t (tidak ada perubahan bobot)

Data ke — 7

Pola input (1 -1) target = -1

Output= -0,8+ (1*2,4)+ (-1*2,4)=-0,8

Y=t (tidak ada perubahan bobot)

Data ke — 8
Pola input (1 0) target =1
Output= - 0,8+ (1*2,4)+ (0*2,4)= 1,6

Y=t (tidak ada perubahan bobot)
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Data ke —9
Pola input (1 1) target = 1
Output= -0,8+ (1*2,4)+ (1*2,4)=4

Y=t (tidak ada perubahan bobot)

Terus dilakukan training hingga semua pola memiliki output yang sama
dengan targetnya. Sekaligus tidak terjadi perubahan bobot dan bias. Hasil akhir

dari nilai bobot dan bias itulah yang nantinya akan di gunakan.

Jika data yang di masukkan sesuai dengan data training maka akan ada
melompati level. Data yang dimasukkan tersebut nantinya akan di klasifikasi

apakah masuk daerah kenaikan level biasa atau masuk daerah melompati level.

40
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab Hasil dan Pembahasan membahas tentang hasil implementasi dari

perancangan sebelumnya.

4.1 Implementasi Algoritma Perceptron pada Kenaikan Level

Algoritma Perceptron diimplementasikan pada saat proses kenaikan level

yaitu dengan melompati level sedang.

Data pelatihan
WO = 0, BO =0
=08, 6=05

A\ 4

y_in=b+> xw |
i

1, jikay_in>@
y=4 0, jlka-6<y_in<g
-1, jikay_in<@

Tidak

wi(baru) = wi(lama) + a*t*x;
b(baru) = b(lama) + o*t

—
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Tidak

Ya

wi(baru) = wi(lama)
b(baru) = b(lama)
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Ya

Wakhir ’ Bakhir

Y
PP ol = Bhygme ar ol W Whpgde 5 ¢ abinZ - ¥ W o

Y in< -6=0

-0>Y_in<6=0
Y_in>0=1

Y= 0, Naik level biasa
Y= 1, Melompati level

end

Gambar 4.1 Flowchart Algoritma Perceptron

Pada flowchart diatas untuk memulai proses perceptron harus ada data
yang akan ditraining. Data yang ditraining berupa inputan dan target. Inputan
yang digunakan dalam fitur kuis berupa score dan time, sedangkan targetnya yaitu
kenaikan level biasa yang nilainya diinisialisasikan 0 dan melompati level yang

nilainya diinisialisasikan 1. Dalam menghitung aktivasi, harus ada bobot dan bias.
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Mula-mula bobot dan bias di atur 0. Sedangkan learning rate () di atur 0,8 dan

threshold (e) diatur 0,5.

Setelah inputan data, target dan bobot, bias serta learning rate dan
threshold diatur, mulai dilakukan perhitungan nilai aktivasi dengan rumus sebagai

berikut :

y_in:b+inwi

Rumus diatas digunakan untuk menghitung hasil aktivasi setiap datanya.
Setelah hasil aktivasi ditemukan, maka dibandingkan dengan fungsi aktivasi.

Berikut adalah fungsi aktivasi yang digunakan sebagai perbandingan:

1, jikay _in>@
y=+4 0, jika-0<y_in<@
-1, jikay_in<@

Jika dalam stu epoch (proses) semua nilai hasil aktivai sama dengan
targetnya, maka bobot dan bias itulah yang nantinya akan digunakan untuk
pengklasifikasian kelas kenaikan level. Tetapi jika dalam satu epoch (proses) ada
salah satu data yang nilai aktivasinya tidak sama dengan nilai targetnya, maka
harus dilakukan pencarian bobot dan bias baru yang nantinya akan digunakan
untuk menghitung nilai aktivasi data selanjutnya. Berikut adalah rumus untuk
mencari nilai bobot baru dan bias baru:

wi(baru) = wi(lama) + a*t*x;
b(baru) = b(lama) + a*t
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Dalam satu epoch (proses) jika ada data yang nilai hasil aktivasinya sama
dengan target, maka nilai bobot dan bias lama tetap digunakan untuk menghitung

nilai aktivasi data selanjutnya.

wi(baru) = wi(lama)
b(baru) = b(lama)

Terus dilakukan training hingga semua pola atau data memiliki output
yang sama dengan targetnya. Sekaligus tidak terjadi perubahan bobot dan bias.
Hasil akhir dari nilai bobot dan bias itulah yang nantinya akan di gunakan. Setelah
ditemukan nilai bobot dan bias akhir, tinggal menentukan inputan score dan time
yang diambil dari hasil permainan kuis pengguna dan di proses oleh perceptron
seperti training. Hasil aktivasi yang diperoleh dari data pengguna akan
dibandingkan dengan fungsi aktivasi. Kemudian setelah menemukan hasil
akhirnya atau nilai output, maka akan diklasifikasikan data dari pengguna tersebut

masuk dalam kelas kenaikan level biasa atau melompati level.



Output dari hasil training sebagai berikut:

bobot = 2.4000000000000004
bias lama = -©.8

yout : -8.8

bobot = 2.4000000000000004
bias lama = -0.8

yout : -3.2

bobot = 2.4200080000000004
bias lama = -0.8
yout : -0.8

bobot = 2.4000000000000004

yout : 1.6000000000000003

bobot = 2.4000080000000004
bias lama = -0.8
yout : -0.8

bobot = 2.4000000000000004
bias lama = -8.8
yout : 1.6000000000000003

bobot = 2.4002000000000004
bias lama = -8.8
yout : 4.000000000000001

-1 -1 adalah @
-1 @ adalah @
1 -1 adalah @
1 1 adalah 1

inputan

-1.2 bobot = 2.4000000000000004 inputan = 1.0

8.0 bobot

8.0 bobot

8.0 bobot

1.0 bobot

1.8 bobot

1.0 bobot

.4000000000000004

.4000000000000004

Gambar 4.2 Hasil tes data

inputan

inputan

inputan

inputan

inputan

inputan

1.0

1.e
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Dari gambar hasil tes diatas dapat dilihat bahwa data {-1, -1}, {-1, 0}, {1,

-1} targetnya 0, dan data data {1, 1} targetnya sama dengan 1 sesuai dengan data

yang di training. Hal ini menunjukkan proses pembelajaran berhasil.
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Hasil output :

e Kenaikan level biasa

bias lama = -0.8
yout : 1.6000000000000003

bebot = 2.4000000000000004 inputan
inputan = -1.0

1.0 bobot = 2.400000000000000

bias lama = -0.8

yout : -0.8

bobot = 2.4000000000000004 inputan
inputan = 0.0

1.0 becbot = 2.400000000000000

bias lama = -0.8
yout : 1.€000000000000003

bebot = 2.4000000000000004 inputan
inputan = 1.0

1.0 bocbot = 2.400000000000000

bias lama = -0.8
yout : 4.000000000000001

-1 1 adalah 0 || nilai = 25 time =42
Starting activity: Intent { cmp=com.example.korea/.level2 }

-

Displayed activity com.example.korea/.level2: 874 ms (total £74 ms

=

Gambar 4.3 Hasil tes data kenaikan level biasa y= 0
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Gambar diatas menunjukkan hasil score dan time yang pengguna peroleh
termasuk dalam kenaikan level biasa yaitu sesuai dengan target yaitu bernilai 0,
score yang di peroleh pengguna saat mengerjakan soal kuis adalah
25 dan waktu yang digunakan ntuk menyelesaikan kuis adalah 42 detik. Score 25
sama dengan -1 dan time 42 detik sama dengan 1 seperti yang sudah
diinisialisasikan pada source code awal. Kombinasi data yang diperoleh pengguna
adalah {-1, 1} dengan target sama dengan 0, target O artinya kenaikan level biasa.

Hasilnya pengguna akan masuk ke dalam level selanjutnya yaitu level sedang.

e Melompati level sedang
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bebot = 2.4000000000000004 inputan = 1.0 bebot = 2.400000000000000
inputan = 0.0
bias lama = -0.8

bobot = 2.4000000000000004 inputan = 1.0 bobot = 2.400000000000000
inputan = 1.0

bias lama = -0.8

yout : 4.000000000000001

11 adalah 1 || nilai = 95 time =104

Starting activity: Intent { cmp=com.example.kcrea/.level3 }

Displayed activity com.example.korea/.level3: S48 ms (total 848 msL

Gambar 4.4 Hasil tes data melompati level y=1
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Gambar diatas menunjukkan hasil score dan time yang pengguna peroleh
termasuk dalam melompati level sesuai dengan target yaitu bernilai 1, score yang
di peroleh pengguna saat mengerjakan soal kuis adalah 95 dan waktu yang
digunakan ntuk menyelesaikan kuis adalah 104 detik. Score 95 sama dengan 1
dan time 104 detik sama dengan 1 seperti yang sudah diinisialisasikan pada source
code awal. Kombinasi data yang diperoleh pengguna adalah {1, 1} dengan target
sama dengan 1, target 1 artinya mwlompati. Hasilnya pengguna akan langsung

masuk ke level sulit tanpa harus melewati level sedang.

Grafik Output training data

Grafik Hasil Keluaran Data
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Gambar 4.5 Grafik Hasil Keluaran
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Hasil output setiap data yang ditraining akan dibandingkan dengan nilai
target. Jika output data sama dengan nilai target data maka tidak ada perubahan
bobot dan bias. Tetapi jika nilai outpunya berbeda maka perlu di lakukan

pencarian nilai bobot dan bias baru.

4.2 Hasil Akhir Aplikasi

Berikut adalah tampilan dari aplikasi yang telah dibuat:

Gambar 4.6 Menu Utama
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Pada Menu Utama terdapat tombol belajar bahasa, kamus, kuis dan
tentang. Dengan memilih salah satu tombol maka akan masuk ke dalam menu
yvang di inginnkan. Misalkan akan memilih tombol belajar bahasa makan akan
menuju ke menu pembelajaran bahasa korea. Sedangkan jika memilih kuis, maka

akan menuju ke menu kuis.

Gambar 4.7 Belajar Bahasa
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Pada menu belajar bahasa tersedia materi pembelajaran bahasa korea. Ada
empat materi yang disediakan vaitu tata bahasa, kata kerja penting, ungkapan

penting dan hangul atau huruf korea.

Gambar 4.8 Tata Bahasa
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Menu tata bahasa menyediakan materi tentang tata bahasa sederhana
dalam bahasa korea. Materi yang disediakan merupakan materi pembelajaran bagi
pemula. Materi yang disediakan diambil dari buku karangan Shin Bin Cow dan
Hana Melita Ekasari yang berjudul Ngoceh Korea Senikmat Denger Musik Bab

Tata Bahasa Sederhana.

Gambar 4.9 Kata Kerja Penting
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Menu kata kerja penting menyediakan materi tentang kata kerja penting
dalam bahasa korea. Materi yang disediakan diambil dari buku karangan Shin Bin
Cow dan Hana Melita Ekasari yang berjudul Ngoceh Korea Senikmat Denger

Musik Bab Kata Kerja Penting.

Gambar 4.10 Ungkapan-ungkapan Penting
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Menu kata ungkapan penting menyediakan materi tentang ungkapan-
ungkapan penting yang sering digunakan dalam bahasa korea sehari-hari. Materi
yvang disediakan diambil dari buku karangan Shin Bin Cow dan Hana Melita
Ekasari yang berjudul Ngoceh Korea Senikmat Denger Musik Bab Ungkapan-

ungkapan penting.

Gambar 4.11 Menu hangul
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Menu hangul menyediakan materi tentang cara membaca huruf korea.
Materi yang disediakan diambil dari buku karangan Shin Bin Cow dan Hana
Melita Ekasari yang berjudul Ngoceh Korea Senikmat Denger Musik Bab

Membaca Huruf Korea.

Al .l 100% W 09:16

Indonesia :
raji

Artikan Reset Kembali

Korea :

wang

Gambar 4.12 Kamus



56

Menu kamus digunakan untuk menerjemahkan kata dalam bahasa
indonesia kedalam bahasa korea. Pengguna menginpukan kata yang ingin cari
kemudia menekan tombol artikan, maka akan muncul kata yang dicari dalam
bahasa korea. Kosakata yang ada didapat dari buku karya Ell-Dani Bao dengan
judul Kamus Cepat Korea. Tampilan kuis juga sederhana banyak di publish di

internet dan buku.

Gambar 4.13 Menu Kuis
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Tampilan awal menu kuis menuju level mudah. Untuk memulainya tekan
tombol main. Pada menu awal kuis tersedia tombol petunjuk yang didalamnya

berisi petunjuk cara menjawab pertanyaan.

Gambar 4.14 Tampilan petunjuk kuis
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Gambar diatas menunjukkan petunjuk bagi pengguna untuk bermain kuis.
Didalamnya dijelaskan cara menjalankan menu kuis serta cara menjawab
pertanyaan dan mengecek jawaban serta memunculkan pertanyaan selanjutnya

hingga kenaikan level.

o ]

$¥ korea

Gambar 4.15 Tampilan awal setiap level
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Gambar diatas merupakan tampilan awal setiap level. Untuk memulai kuis

pengguna harus menekan tombol mulai terlebih dahulu.

) il il 55% & 21:24

| 0:17:414

1. Listya-ga haksaengieyo

listya adalah murid

e —————————————————

Lanjut

Gambar 4.16 Tampilan level mudah
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Gambar diatas menunjukkan tampilan pada level mudah, untuk memulai
bermain kuis. Pengguna harus menekan tombol Mulai”. Setelah itu akan muncul
pertanyaan dan time akan berjalan sedangkan tombol “mulai” akan didisable atau
tidak bisa digunakan lagi. Cara menjawab pertanyaannnya yaitu pengguna harus
mengetikkan jawaban di kolom yang sudah disediakan. Setelah selesai
mengetikkan jawaban, untuk mengecek jawaban benar atau salah serta
menampilkan pertanyaan selanjutnya pengguna harus menekan tombol “Lanjut”
baru score akan muncul dan bertambah 5 point jika benar, tetapi jika jawaban
yang diketikkan pengguna salah, maka score tidak bertambah tetapi muncul
oertanyyan selanjutnya. Begitu seterusnya hinggal pertanyaaan terakhir selesai
dijawab atau pada pertanyaan ke-20. Jika pengguna selesai menjawab pertanyaan
terakhir, maka akan muncul pemberitahuan untuk melanjutkan level atau tidak.
Jika pengguna memilih untuk melanjutkan level, tekan tombol “ya” maka hasil
score dan time akan diolah sebagai data inputan oleh algoritma perceptron. Pada
level mudah terdapat algoritma perceptron yang berfungsi sebagai pengolah
kenaikan level biasa atau melompati level. Data pengguna yang masuk akan
diklasifikasikan ole perceptron apakah pengguna tersebut masuk dalam kelas
kenaikan level biasa, atau melompati level. Sedangkan jika pengguna memilih

tombol tidak™ maka pengguna kan kembali ke menu utama.
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Al 55% @ 21:25

0:04°476

1. ajusshi

Lanjut

Gambar 4.17 Tampilan level sedang
Gambar diatas menunujkkan tampilan pada level sedang. Tampilan level
sedang sama dengan level mudah serta cara bermainnyapun sama yaitu untuk
memulai bermain kuis. Pengguna harus menekan tombol Mulai”. Setelah itu akan
muncul pertanyaan dan time akan berjalan sedangkan tombol “mulai” akan
didisable atau tidak bisa digunakan lagi. Cara menjawab pertanyaannnya yaitu

pengguna harus mengetikkan jawaban di kolom yang sudah disediakan.
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Setelah selesai mengetikkan jawaban, untuk mengecek jawaban benar atau
salah serta menampilkan pertanyaan selanjutnya pengguna harus menekan tombol
“Lanjut” baru score akan muncul dan bertambah 5 point jika benar, tetapi jika
jawaban yang diketikkan pengguna salah, maka score tidak bertambah tetapi
muncul pertanyyan selanjutnya. Begitu seterusnya hinggal pertanyaaan terakhir
selesai dijawab atau pada pertanyaan ke-20. Jika pengguna selesai menjawab
pertanyaan terakhir, maka akan muncul pemberitahuan untuk melanjutkan level
atau tidak. Pada level sedang tidak terdapat algoritma perceptron seperti level
mudah. Jadi pada level sedang ini hanya ada kenaikan level biasa menuju level
terakhir yaitu level sulit. Jika pengguna tidak ingin melanjutkan ke level sulit
maka pengguna bisa memilih tombol “tidak” pada pemberitahuan kenaikan level.

Agar dikembali ke mu utama.
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Gambar 4.18 Tampilan level sulit

Gambar diatas menunujkkan tampilan pada level suit Tampilan level sulit
sama dengan level mudah dan level sedang serta cara bermainnyapun sama yaitu
untuk memulai bermain kuis. Pengguna harus menekan tombol Mulai”. Setelah
itu akan muncul pertanyaan dan time akan berjalan sedangkan tombol “mulai”

akan didisable atau tidak bisa digunakan lagi.
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Cara menjawab pertanyaannnya Yyaitu pengguna harus mengetikkan
jawaban di kolom yang sudah disediakan. Setelah selesai mengetikkan jawaban,
untuk mengecek jawaban benar atau salah serta menampilkan pertanyaan
selanjutnya pengguna harus menekan tombol “Lanjut” baru score akan muncul
dan bertambah 5 point jika benar, tetapi jika jawaban yang diketikkan pengguna
salah, maka score tidak bertambah tetapi muncul pertanyyan selanjutnya. Begitu
seterusnya hinggal pertanyaaan terakhir selesai dijawab atau pada pertanyaan ke-
20. Jika pengguna selesai menjawab pertanyaan terakhir, maka akan muncul
pemberitahuan untuk keluar aplikasi atau tidak. Pada level sulit tidak terdapat
algoritma perceptron seperti level mudah. Level sulit merupakan level terakhir
dalam fitur kuis pada aplikasi pembelajaran bahasa korea ini. Setelah pengguna

menyelesaikna level sulit maka akan ada pemberitahuan untuk keluar aplikasi.
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Apakah Anda ingin melanjutkan ke

level selanjutnya?

Tidak

Gambar 4.19 Pemberitahuan untuk melanjutkan level
Gambar diatas adalah tampilan pemberitahuan untuk melanjutkan level.
Dilevel mudah dan sedang ada pemberitahuan tersebut. Sedangkan pada level
sulit pemberitahuannya berupa keluar level atau tidak. Tampialn diatas juga sama

dengan tampilan untuk keluar aplikasi atau tidak
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Tampilan kuis penulis ambil dari salah satu video tutorial di youtube.
Dalam video tersebut hanya ada bisa menampilkan pertanyaan dan mengecek

jawaban. Tidak ada score dan timer dalam aplikasinya.

Gambar 4.20 Tentang

NTRAL LIBERARY OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

o~ =
Y =



67

Jika pengguna ingin mengetahui tentang aplikasi pembelajaran bahasa
korea, pada menu awal atau menu utama disediakan menu tentang. Didalam menu
tentang dijelaskan deskripsi tentag aplikasi pembelajaran bahasa korea. Penjelasan

singkat masing-masing fitur yang tersedia dijelaskan pada menu tentang.

4.3 Pengujian Permainan

Berikut adalah tabel pengujian aplikasi pembelajaran korea pada perangkat mobile

smartphone.
Merk Versi CPU RAM | Keterangan | Persentase
Hasil Uji
Smartfren v4.1 (Jelly | Dual | 512 MB | Sistem
Andromax-1 | Bean) Core | RAM berjalan _ 100 %
New il - dengan baik.
GHz
Smartfren v4.0 (Ice | Dual |512 MB | Sistem
Andromax | Cream Core | RAM berjalan 100 %
C Sandwich) | 1GHz dengan baik.
Evercoss v4.2 (Jelly | 1,3 512 MB | Sistem
A?s Hello Bean) GHz | RAM berjalan _ 100 %
Kitty Dual dengan baik.
Core
Samsung v4.2 (Jelly | Dual 1,5GB | Sistem
Galaxy Bean) Core | RAM berjalan 100 %
Mega 5.8 1.4 dengan baik.
19152 GHz

Tabel 4.1 Hasil Pengujian pada Perangkat Android

Semua perangkat yang di uji cobakan menunjukkan hasil sistem dapat

berjalan dengan baik. Tombol dan tampilan berjalan sesuai yang diinginkan.



http://evercossphone.blogspot.com/2013/12/Harga-dan-Spesifikasi-Evercoss-A7s-Hello-Kitty.html
http://evercossphone.blogspot.com/2013/12/Harga-dan-Spesifikasi-Evercoss-A7s-Hello-Kitty.html
http://evercossphone.blogspot.com/2013/12/Harga-dan-Spesifikasi-Evercoss-A7s-Hello-Kitty.html
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4.4 Intergrasi dengan Islam
Belajar merupakan kegitan yang dianjurkan oleh agama. Sosialisasi juga
merupakan belajar dimana kita diajarkan untuk menjalin silaturrahmi kepada
manusia. Allah menciptakan manusia dengan beragam budaya dan bahasa seperti

firman Allah dalam alquran surah Ar-Rum ayat 22:

G"} .‘/7;‘,// . 2 > ‘J;‘,/ }. - - T/ . "i ’T/ - A T }"./ /‘/ - _
50 =l Calexy (215 o5 A1 Bl cannle s
-
-~ /’w ZE 1 «
. . $ ' a .
Oesdall 2 ¥ S 3 0

dan di antara tanda-tanda kekuasaan-Nya ialah menciptakan langit dan bumi dan
berlain-lainan bahasamu dan warna kulitmu. Sesungguhnya pada yang demikan
itu benar-benar terdapat tanda-tanda bagi orang-orang yang mengetahui.

Bahasa menjadi salah satu alat komunikasi manuia dalam menjalin tali
silaturrahmi. Oleh karena itu perlunya mempelajari bahasa asing agar kita dapat
saling berkomunikasi dengan baik sesama manusia. Selain itu bahasa juga
berfungsi sebagai alat bagi manusia untuk terhindar dari tipu daya suatu kaum.
Rasullullah SAW pernah menyuruh seorang sahabat untuk belajar bahasa asing.

Seperti dalam hadist berikut:
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Dari Ubay bin Ka’ab t, ia berkata:

-

éz Js J}e—“—"ﬁuﬂ—us ideisﬁ Zﬁ yu&s am & U5l Al

g,g_,usm_,\”u\ PRS m,*s\ uzzs’ﬁé\uds\g\uts AR

“Rasulullah menyuruhku untuk mempelajari -untuk beliau- kalimat-kalimat
(bahasa) dari buku (suratnya) orang Yahudi, beliau berkata: “Demi Allah, aku
tidak merasa aman dari (pengkhianatan) yahudi atas suratku.” Maka tidak
sampai setengah bulan aku sudah mampu menguasai bahasa mereka. Ketika aku
sudah menguasainya maka jika beliau menulis surat untuk yahudi maka aku yang
menuliskan untuk beliau. Dan ketika mereka menulis surat untuk beliau maka aku
yang membacakannya kepada beliau.” (HR. At-Tirmidzi: 2639, ia berkata hadits
hasan shahih, Ahmad: 20605, Ibnu Hibban dalam Shahihnya: 7136 (16/84), Al-
Baihagi dalam Al-Kubra: 12556 (6/211) dan ini adalah redaksi At-Tirmidzi.
Isnadnya di-shahih-kan oleh Al-Arna’uth dalam Ta’liq Musnad Ahmad, dan di-
shahih-kan pula oleh Al-Albani dalam Ash-Shahihah hadits: 187)

Oleh karena itu bahasa mempunyai peranan penting dalam kehidupan
manusia. Mempelajari bahasa suatu bangsa memberikan manfaat bagi kita semua

baik dalam hal menjalin silaturahmi maupun menghindari suatu tipu daya.
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Algoritma Perceptron dapat digunakan dan diterapkan dalam aplikasi
pembelajaran bahasa korea ini yang terdapat pada fitur kuis. Dengan algoritma
Perceptron yang digunakan untuk levelling pada fitur kuis. Dengan algoritma
tersebut membuat pengguna dapat melompati level, dari level mudah langsung ke
level sulit tanpa harus melewati level sedang. Semua perangkat yang di uji
cobakan menunjukkan hasil sistem dapat berjalan dengan baik. Sistem 100 %

berjalan sesuai dengan yang diinginkan.

5.2 Saran

Didalam pembuatan permainan ini masih banyak kekurangan yang harus

dikembangkan diantaranya sebagai berikut.

1. Menyediakan materi yang lebih lengkap.

2. Menambahkan huruf hangeul pada pembelajaran

3. Menambahkan Sound

4. Menerjemahkan kamus dari korea ke indonesia

5. Menambah kosa kata dalam kamus

6. Menambah level kuis

7. Mengacak soal pada kuis

70
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