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Abstrak

Salah satu dari empat skill berbahasa yang selayaknya harus dimiliki oleh setiap orang adalah reading comprehension atau
membaca dengan pemahaman mendalam. Terdapat beberapa cara yang bisa dilakukan dalam meningkatkan kemampuan reading
comprehension-nya. Cara yang paling umum adalah dengan membaca suatu teks atau artikel kemudian menjawab pertanyaan
terkait teks atau artikel tersebut. Media yang digunakan untuk melakukan hal ini awalnya bersifat konvensional, yakni buku, koran
atau majalah cetak. Berkat kemajuan teknologi yang sangat pesat, maka media yang digunakan pun mengalami evolusi. Salah satu
media yang cukup popular adalah mengunakan buku digital atau artikel yang dapat diakses melalui internet. Berangkat dari
keadaan tersebut maka tercetuslah ide untuk membuat suatu rancangan aplikasi reading comprehension berbasis web ini.
Rancangan ini dibuat dengan menggunakan model UML atau Unified Modelling Language dan desain OOAD atau Object
Oriented Analysis and Design. Dalam melakukan perancangan tampilan antarmukanya/Ul nya sendiri menggunakan Balsamiq
Mockups 3. Hasil dari rancangan ini sendiri digunakan sebagai dasar untuk membangun suatu aplikasi online reading application
kedepannya.

Kata kunci: rancangan, aplikasi berbasis web, reading comprehension, language learning

The design of web-based online reading comprehension application
Abstract

One of the four language skills that everyone should have is reading comprehension or reading with deep understanding. There
are many ways that a person can do to improve his reading comprehension skills. The most common way is to read a text or article
and then answer questions about the text or article. The media used to do this were initially conventional, namely books,
newspapers or printed magazines. Along with technological advances, the media used has also evolved. One of the media that is
quite popular is using digital books or articles that can be accessed via the internet. Departing from this situation, the idea was
born to create a design for this web-based reading comprehension application. This design was made using UML (Unified
Modeling Language) and OOAD (Object Oriented Analysis and Design). In designing the interface design / Ul itself the writers
used Balsamiq Mockups 3. The results of this design itself are used as the basis for building an online reading application in the
future.

Keywords: design, web-based application, reading comprehension, language learning

1. PENDAHULUAN

Salah satu tahapan yang penting dalam membuat suatu aplikasi adalah melakukan analisa terkait dengan data yang diperlukan
agar aplikasi tersebut dapat memenuhi kebutuhan pengguna aplikasi tersebut. Hampir setiap orang pernah menggunakan internet
berupa website, dan ada banyak pula orang yang membuat website maka dengan itu ada baiknya kita menggembangkan sebuah
website berdasarkan keinginan pengguna atau penggalaman pengembang website. [1]. Dalam penelitian ini, berdasarkan hasil
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observasi awal pada para remaja yang ada di kota Palangka Raya, diketahui bahwa, minat belajar bahasa Inggris para remaja cukup
tinggi. Salah satu cara yang digunakan pada remaja untuk mengasah kemampuan berbahasa Inggris mereka adalah dengan
melakukan reading comprehension. Akan tetapi, sering kali bahan bacaan dalam bahasa Inggris yang mereka dapatkan baik secara
konvensional; melalui buku cetak, artikel atau koran cetak, ataupun melalui media digital; buku digital, artikel online dan
sebagainya memiliki tingkat kesukaran yang cukup tinggi. Ketidaksesuaian antara tingkat kesulihan suatu bahan bacaan dengan
tingkat kemampuan berbahasa akan menyebabkan hasil pemahaman yang kurang maksimal. Tanpa pemahaman, membaca tidak
akan berguna. Ini berarti bahwa memahami teks adalah yang paling aspek penting dalam membaca. [2]. Berangkat dari hal itu,
maka penelitian ini dilakukan guna merancang suatu aplikasi berbasis web tentang reading comprehension, dimana konten bahan
bacaan yang ada didalamnya disesuaikan dengan tingkat kemampuan bahasa Inggris remaja kota Palangkaraya. Penyesuaian
tingkat kesukaran konten ini sangat mungkin dilakukan karena yang dalam rancangan sistem ini, pihak yang dapat mengunggah
konten bahan bacaan adalah berasal dari guru, pengajar atau komunitas pembelajar bahasa Inggris yang berdomisili di kota
Palangka Raya.

2. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah penelitian kualitatif dengan pendekatan dekriptif. Penelitian deskriptif merupakan penelitian yang
bertujuan untuk memberikan gambaran dan menginterprestasikan sesuatu atau keadaan, misalnya kondisi atau hubungan yang
ada, pendapat yang berkembang, proses yang sedang berlangsung, akibat atau efek yang terjadi, atau tentang kecenderungan
yang tengah berlangsung. Adapun Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menyajikan gambaran secara lengkap mengenai suatu
kejadian atau dimaksudkan untuk mengekspos dan mengklarifikasi suatu fenomena yang terjadi tidak lain dengan cara
mendeskripsikan beberapa jumlah variabel yang berkenaan dengan masalah yang diteliti [3]. Dalam penelitian ini, kejadian yang
diamati yang kemudian dilabeli sebagai data adalah hal-hal apa saja yang dibutuhkan oleh pengguna/orang yang ingin
memperdalam kemampuan reading comprehension-nya menggunakan media online. Data-data yang diperoleh dengan
melakukan pengamatan dan wawancara dianalisis untuk kemudian hasilnya dideskripsikan dalam bentuk rancangan aplikasi.
Adapun kerangka berpikir dari penelitian ini dapat dilihat pada gambar 1 berikut ini:

Analisis Implementasi
kebutuhan Perancangan rancangan ke
pengguna sistem aplikasi User Interface

terkait aplikasi mode

Metode yang digunakan dalam melakukan analisis sistem yang telah berjalan adalah dengan menggunakan Analisa Desain
Berorientasi Objek (OOAD). Dimana metode ini berfokus pada pendefinisian kelas-kelas dan cara bagaimana mereka saling
bekerjasama satu dengan yang lainnya untuk memenuhi kebutuhan para pengguna [4]. Penerapan metode OOAD supaya dapat
memproyeksikan perencanaan sistem sesuai dengan kebutuhan sistem dan mengurangi kemungkinan terjadinya overlapping
sehingga mengurangi waktu pengerjaan dan meningkatkan produktivitas [5]. Model perancangan yang digunakan dalam sistem
ini adalah UML (Unified Modeling Language). Cara kerja UML adalah dengan melakukan visualisasi kontruksi sistem kedalam
beberapa diagram yang lazim digunakan, yaitu diagram use case, diagram aktivitas, dan diagram kelas [6]. Pada penelitian lain
juga diketahui bahwa, salah satu bentuk pemodelan untuk memudahkan sistem mencapai hasil yang diinginkan adalah UML
(Unified Modeling Language). Bagian-bagian dari model UML adalah use case diagram, sequence diagram, activity diagram
dan class diagram [7]. Unified Modeling Language (UML) muncul karena adanya kebutuhan dalam pemodelan visual
yang digunakan untuk menspesifikasikan, menggambarkan, membangun, dan dokumentasi dari sistem perangkat lunak
[8].

Dalam perancangan antar muka pengguna atau User Interface/Ul, perangkat yang digunakan adalah Balsamiq Mockups 3.
Penggunaan Balsamiq Mockups 3 dalam yang cukup sering digunakan dalam pembuatan desain antarmuka serta kemudahan
dalam penggunaan fitur-fiturnya sangat membantu bagi pada perancang sistem dalam melakukan pekerjaannya. Seperti halnya
yang dikemukakan [9] dalam penelitiannya, Balsamiq Mockups 3 umum digunakan dalam pembuatan tampilan antarmuka
pengguna atau user interface suatu aplikasi. Dalam bukunya, [10] dinyatakan bahwa konsep penggunaan balsamiq mockups
adalah membuat rancangan sketsa dipapan tulis, akan tetapi dengan digunakannya teknologi komputer, maka proses pengerjaan
mockups menjadi lebih cepat. Setiap orang akan dapat menghasilkan lebih banyak ide, sehingga setiap orang dapat
mengesampingkan hal-hal yang tidak dikehendaki dan dapat menemukan solusi terbaik. Dengan dibuatnya suatu rancangan tatap
muka yang baik pada suatu situs maka dapat meningkatkan minat orang-orang atau pengguna untuk mengunjungi situs tersebut
[11]. Sebab itu lah diperlukan adanya mockups yang baik dalam perancangan user interface.

Analisa data P Menentukan
: ! Identifikasi ;
hasil obervasi solusi
masalah
awal permasalahan

Observasi awal

Selesai
permasalahan

Mulai

Gambar 1. Kerangka Berpikir

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari analisa keadaan yang ada dengan menggunakan metode Analisa Desain Berorientasi Objek (OOAD adalah sebagai
berikut:
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3.1 Kebutuhan bagi pengguna aplikasi (user) diantaranya; berbagai macam ketegori level dan tema bacaan reading
comprehension yang sudah tersedia dapat dilihat oleh pengguna; salah satu tingkatan level dan tema bacaan yang diinginkan
dapat dipilih oleh pengguna, teks pada level dan tema bacaan yang sudah disediakan dapat dibaca oleh pengguna, soal
yang muncul setelah membaca teks bacaan pada level dan tema bacaan yang sudah dipilih dapat dikerjakan oleh pengguna,
jawaban yang salah dapat dicek kembali atau dikoreksi melalui kunci jawaban yang sudah tersedia setelah menerima skor
hasil oleh pengguna.

3.2 Kebutuhan pengguna dari sisi admin diantaranya; data dalam sistem dapat ditambah dan dihapus oleh admin serta kategori
dapat ditambah, diubah, dan dihapus oleh admin.

3.3 Adapun rancangan desain antar muka dari aplikasi reading comprehension adalah sebagai berikut:

A Web Page.

QO X o retudcom — &)

WELCOME TO THE READING COMPREHENSION

Gambar 2. Halaman Judul

Rancangan tampilan awal pesan selamat datang dan tombol menu dapat dilihat seperti pada gambar 2.

Berikutnya pada gambar 3 terdapat rancangan halaman menu utama yang memuat menu menu pilihan level bacaan dan tema
bacaan.

A Web Page

QS X0 o -

Menu Utama

Tomo Bocoon

In the reading level menu t < several choices of reading levels.
eral - reading what is right there)

as of the paragraph or short story.
pport the main ideas

automatically appear.

ments.
- Make recommendations and suggestions.
- Make decisions.

- Create alternative endings.

Gambar 3. Halaman Menu Utama

Selanjutnya pada gambar 4 adalah rancangan tentang halaman pilih level bacaan menampilkan tingkatan level bacaan.
A Web Page

D X {} (piimodnscomprehensinsiudycon — e )

Level Bacaan

Level 1 (Literal)
Level 2 (Interpretive)
Level 3 (Applied)

|

Gambar 4. Halaman Pilih Level Bacaan

Selanjutnya adalah gambar 5 yang merupakan halaman level bacaan. Dalam rancangan halaman ini ditampilkan teks bacaaan
sebagai bahan acuan pengguna untuk menjawab soal-soal yang tersedia setelah membaca teks.
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A Web Page

QAOXQ _— =

American Superstitions

Every culture has superstions Some people believe them more than others Even n our modern
superstiions il hold o Most peaple seern to outgrow them. But how
Many people continue to believe (or ot least act ie they believe) these superstitons as adults?
A survey condectedfor the journal American Demographics by the research firm Market Facts found
resuits In modern America, ae thing more than the beliefs of
 weak mind, 44 percent of th il admitted they The other 56 percent
claimed to be only “op! ly super: " 10 believe superstitions
relating to good luck over ones relted o bad luck. For example, 12 percent of those who scid they were not
realy superstitiouns confessed to knocking on wood for good luck.And 9 percent confessed they would pick up
 penny on the street for good luck_A further 9 percent of non-believers dlso said they would pick a fourleaf
clover forluck i they found one: And some il believed i kissing under the mistletoe for huck
Of the 44 percent of Americans who adi theirsuperstitious, 27 percent were *somewhat”
superstitious, and 8 percent were "very” superstitious. Among this group of believers, some interesting
differences appeared when the men and women were considered separately In the survey, women comprised
60 percent of the eniire superstitious group, seeming to ndicate that women tend to be more superstitious
than men. However, more than half (64 percent) o the "Very" superstitious believers were male
Addiionally oge also showed between the beievers believers More
young people admitted their superstitious nature than older people in the survey.For people between the oges
of eighteen and twenty-four toking the survey, 64 percent claimed to be t least a it superstitious But for
seriors 65 and older, only 30 percent admitted to believing any superstious
It might be expected thet people with more education would be less superstitious, but resuls from the
survey indicated amost equal numbers of belivers between those with and without colege degrees. Of those
survey respondents who never fnshed or ony fished high schoo, 42 percent reported being ot least a it
superstitious. For those with a college education, 47 percent claimed the same minimal level of beliet

In the survey, for the peopl Of these
superstitions, five were related to good luck and five to bad luck. Respondents were then asked to check the
ones they believed. Of the sup in the st good-uck superstit dely held. The top

superstitions related to good luck that most people followed "very much” were picking four-ea clovers (79
percent), knocking on wood (72 percent),picking up pennies (70 percent), and crossing fingers for luck (59
petcent). Of the bad-uck superstitons, the most common belief was that breaking a mirror brought bad luck
(82 percent). Other bad luck superstitons listed in the survey included seeing black cats, walking under
ladders, seeing the bride before the wedding, and doing anything on Fiday the 13th

Many people would ik to think it could not hurt to do something like knocking on wood or crossing your|
fingers to bring a it luck. After all, who doesn't want a tte luck?

i

Gambar 5. Halaman Level bacaan (Level 1: Literal)

Pada gambar 6 dapat dilihat rancangan halaman dari soal level membaca yang menampilkan soal-soal yang berkaitan dengan
bacaan yang sudah dibaca sebelumnya.

O Aforty-yeors-old, mole, cotege groducte

— |

Gambar 6. Halaman Soal Level Bacaan (Level 1 : Literal)

Pada gambar 7 menunjukan rancangan halaman hasil menampilkan skor yang diperoleh pengguna setelah menyelesaikan soal-
soal yang ada.

Web Page
D X {} [wimoinscomprerensionsudyeon ) @ )

bt Quiz results

L Your Score Is.................

O 8

Repeat the question Exit

4

Gambar 7. Halaman Hasil Level Bacaan (Level 1 : Literal)

Pada gambar 8 berikut merupakan halaman kunci jawaban. Pada halaman ini menampilkan jawaban yang benar dari soal yang
ada. sehingga pengguna dapat melakukan koreksi terhadap jawaban yang telah dipilih sebelumnya.
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A Web Page

4Q C> X Q (htto77readingcomprehensionstudycom )@ )

American Superstitions

A Mark each statement as either true (T) or false (F) according to the reading. If the answer is correct then the
score you get is (1) but if the answer is wrong then the score you get is (0).

1 [ Trae ] The majority of people said they do not believe in bad luck
2 E None of the non-believers think four-leaf clovers are lucky.
3 Itis bad luck to climb a ladder

4 Few people thought thet breaking a mirror was bad luck.

B. Choose the best answer If the answer is correct then the score you get is (1) but if the answer is wrong then the
score you get is (0).
1) Which of yhe following would bring bad luck?

@ A crecked morror

O Crossed fingers

O Money on the street

O Walking under mistletoe

2.)Which of these good-luck traditions was most commonly followed by non-believers?

O Avoiding black cats
O Kissing under mistletoe
@ Knocking on wood

O Picking up money

3) Who would be most likely to admit being superstitious?
O A nineteen-year-old, famale, college student
@ A trity-years-old, male, high school drop-out
O A forty-years-old male, college graduate

O A seventy-years-old, famale, college graduate

C. For the next two questions, look for the answers in the passage and write them on the lines provided.
- If the idea of the answer is correct, the grammar is correct, the vocabulary is correct then it gets 3 scores
+ if the answer idea is almost correct, the grammar has a little error (3 wrong points) the vocabulary is almost

right then it gets 2 scores
- If the answer idea is wrong, grammar is wrong with more than 3 points, wrong vocabulary is more than 3

points, then you get 1 score

1. What was the main purpose of the survey?
Itis to find out the opinion of American people toward Superstitions |

2. What are the different groups of superstitions?
| They are believer and non believer Superstitious |

(4

Gambear 8. Halaman Kunci Jawaban (Level 1 : Literal)

3.4 Desain Proses
Dalam hasil rancangan diagram proses terdapat use case diagram, activity diagram, activity diagram halaman level bacaan,

activity diagram tema bacaan, activity diagram halaman /ogin admin, activity diagram menu halaman admin adalah sebagai

berikut:
Use case diagram dari rancangan aplikasi reading comprehension adalah sebagai berikut;

G
s

R > Cm——

Admin

«extend>
.Level Bacaan
__ sextend>
- Halaman judul
e >

Pengguna

Gambar 9 . Model use case diagram admin dan pengguna

Gambar 9 merupakan use case diagram admin dijelaskan bahwa sebelum admin masuk ke dalam sistem, admin harus
terlebih dahulu melewati proses login, setelah berhasil masuk maka sistem akan menampilkan menu halaman admin, yang
terdiri dari beberapa menu yaitu tambah teks, tambah soal, edit teks, dan edit soal. Pada diagram di gambar 9 dijelaskan
pula bahwa setelah pengguna memasuki sistem maka sistem akan menampilkan halaman judul kemudian sistem
menampilkan menu utama, didalam menu utama terdapat dua daftar menu yaitu level bacaan dan tema bacaan.
Activity diagram dari perancangan aplikasi reading comprehension adalah sebagai berikut:
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Sistem

Menampilkan halaman judul
Mengklik tombol menu
Menampilkan halaman menu utama

(Memillh salah satu daftar dalam halaman menu u(amaj‘
Menampilkan menu yang dipilih

Pengguna
®

Membuka aplikasi

Gambar 10 . Activity Diagram Halaman Utama Pengguna

Pada gambar 10 dijelaskan bahwa pengguna terlebih dahulu membuka aplikasi kemudian secara otomatis sistem akan
menampilkan halaman judul. Setelah itu pengguna diwajibkan mengklik tombol menu pada halaman judul. Setelah itu
sistem akan menampilkan halaman menu utama. Pada halaman menu utama pengguna diharuskan memilih salah satu daftar
menu yang ada, setelah menu dipilih maka sistem akan menampilkan pilihan tersebut.

Activity diagram halaman level bacaan dari perancangan aplikasi reading comprehension adalah sebagai berikut:

(O]

Gambar 10 . Activity Diagram Halaman Level Bacaan

Pada gambar 10 dijelaskan mengenai pemilihan halaman level bacaan oleh pengguna. Setelah itu sistem akan menampilkan
pilihan level bacaan, kemudian pengguna dapat memilih salah satu level dan sistem akan menampilkannya, setelah melewati
tahapan tersebut pengguna dapat membaca materi yang disediakan sistem. Setelah pengguna selesai membaca dan
mengerjakan soal-soal pada level bacaan yang dikehendaki, sistem akan menampilkan skor yang didapatkan pengguna.
Activity diagram tema bacaan dari perancangan aplikasi reading comprehension adalah sebagai berikut:
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Menampilkan daftar tema bacaan

[Menampllkan halaman tema bacaan yang dlplllh]

Membaca tema bacaan yang dipilih

Menampilkan halaman soal

Menampilkan kunci jawaban

Gambar 11. Activity Diagram Halaman Tema Bacaan

Pada gambar 11 dijelaskan bahwa pengguna dapat memilih halaman tema bacaan kemudian pilihan tema bacaan akan
ditampilkan oleh sistem. Setelah itu pengguna dapat memilih salah satu tema dan sistem akan menampilkan pilihan tersebut.
Setelah terpilih tema yang diinginkan, pengguna kemudian dapat membaca materi yang disediakan sistem. Setelah
pengguna menyelesaikan bacaan maka dapat melanjutkan mengerjakan soal-soal terkait tema bacaan. Setelah itu sistem
akan menampilkan skor yang diperoleh pengguna, setelah itu sistem menampilkan kunci jawaban kepada pengguna yang
telah mengerjakan soal-soal di tema bacaan.

Activity diagram halaman /ogin admin dari perancangan aplikasi reading comprehension adalah sebagai berikut:

Admin Sistem

Membuka aplikasi

{Masukan username dan password ’_90
A / &enar

salah

[
Menampilkan halaman login

verifikasi

[Menampilkan menu halaman admln]

6

Gambear 12. Activity Diagram Halaman Login Admin

Pada gambar 12 diatas dijelaskan bahwa admin dapat membuka aplikasi kemudian halaman login ditampilkan oleh sistem,
setelah itu admin diarahkan untuk memasukan username dan password. Jika username dan password dimasukan tidak tepat
maka sistem secara otomatis akan mengarahkan admin untuk mengisi ulang username dan password yang benar. Jika
username dan password dimasukan sudah benar maka sistem akan menampilkan menu halaman admin.

Activity diagram menu halaman admin dari perancangan aplikasi reading comprehension adalah sebagai berikut:
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Admin Sistem
Menu halaman admin
‘TMenamp.lkan daftar menu halaman admin]

Pilih menu hamalam admin

{Menampllkaﬂ ‘menu halaman admin yang dlpllth

( Mengupload hasil kerja admin ]

Menyimpan kedalam database

O

Gambar 13. Activity Diagram Menu Halaman Admin

Pada gambar 13 dijelaskan pada menu halaman admin sistem menampilkan daftar menu halaman admin kemudian admin
dapat memilih salah satu daftar yang tersedia dalam menu halaman admin, yang terdiri dari menu tambah teks, tambah soal,
edit teks, dan edit soal. Setelah memilih salah satu dari daftar menu tersebut maka sistem akan menampilkan menu halaman
admin yang dipilih. Kemudian setelah admin menyelesaikan pekerjaannya maka admin dapat mengupload hasil kerjanya
sesudah hasil kerja diupload maka sistem akan menyimpan hasil kerja kedalam database.

3.5 Sequence Diagram
Berikut ini merupakan Sequence Diagram dari perancangan aplikasi reading comprehension:

%

Pengguan: Actorl
| 1: Membuka aplikasi

frararnararaees 2" Menampilkan halaman judui | :

3 : Mengklik tombol menu

| 4 : Menampilkan halaman menu utama H

i 5:Memilih salah satu daftar dalam halaman menu utama

( 6 : Menampilkan menu yang dipilih

Gambear 14. Sequence Diagram Halaman Menu Utama

Pada gambar 13 dijelaskan bahwa pengguna terlebih dahulu membuka aplikasi yang dimana sistem akan otomatis
menampilkan halaman judul kemudian pengguna diharuskan mengklik tombol menu pada halaman judul. Setelah diklik
maka sistem akan menampilkan halaman menu utama . Pada halaman menu utama pengguna diharuskan memilih salah
satu daftar menu,setelah dipilih maka sistem akan menampilkan menu yang dipilih.

Setelah dilakukan analisa dan perancangan, maka tahapan selanjutnya adalah meimplementasikan desain dengan
menggunakan Balsamiq Mockup 3. Adapun hasil dari implementasi antarmuka pengguna/UI nya adalah sebagai berikut:

€ DOI: https://doi.org/10.37859/coscitech.v3i3.4338 338



Jurnal Computer Science and Information Technology (CoSciTech) Vol. 3, No. 3, Desember 2022, hal. 331-340

A Vieb Page.

QD XQ =z ) €O

WELCOME TO THE READING COMPREHENSION

Gambar 15. Tampilan Mockup Halaman Judul Pengguna

A Web Page
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In the reading level menu there are several choices of reading levels.
a) Level 1 (Literal - reading what is right there)
Here the reader finds the answer in the texs. The reader might be asked
to o any of the following:

- Identify the main ideas of the paragraph or short story.

- Recall details that support the main ideas.

Organize the sequence in which the main events occurred.

b) Level 2 (Interpretive —reading between the lines)
Here, the reader interprets the information to find answers. The reader
might be asked to any of the following:

- Predict endings and anticipate consequences.

- State reasons for events.

- Make generalizations.
) Level 3 (Applied — reading beyond the lines)
Here the reader makes links between the text and his or her own
experience and knowledge to develop an answer. The reader asks open-
ended questions to promote deeper understanding and do the following:

- Make generalizations.

In the reading theme menu
there are several choices of
reading themes.

after finishing reading the
selected theme, click finish and
then a page will appear
showing the questions that
must be answered. After
answering all the questions

automatically appear:

- Make comparisons.

- Make judgments.

- Make recommendations and suggestions.
- Make decisions.

- Create alternative endings.

L4

Gambar 16. Tampilan Mockup Halaman Menu Utama Pengguna
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Gambar 17. Tampilan Mockup Halaman Pilih Level Bacaan
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Gambar 18. Tampilan Mockup Halaman Hasil Level Bacaan (Level 1 : Literal)

4. KESIMPULAN

Setelah melalui beberapa tahapan, penelitian ini telah menghasilkan suatu rancangan aplikasi berbasis web yang bertujuan untuk
melatih kemampuan reading comprehension bahasa Inggris. Dalam rancangan ini telah memuat pengguna yang memiliki hak
akses sebagai admin dan pengguna aplikasi atau users. Hak ases sebagai pengguna aplikasi diantaranya adalah sebagai berikut;
dapa mengakses berbagai macam kategori level dan tema bacaan, dapat mengerjakan soal dan dapat melihat kunci jawaban soal.
Sementara itu untuk hak akses admin adalah sebagai berikut; dapat menambah, mengubah dan menghapus data dalam sistem dan
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kategori. Hasil penelitian ini akan menjadi dasar untuk melakukan implementasi rancangan kedalam bentuk aplikasi utuh yang
bisa digunakan secara langsung oleh pengguna pada penelitian yang akan datang.

DAFTAR PUSTAKA

(1]

T. F. Tambuwun, R. Sengkey and Y. D. Y. Rindengan, "Perancangan Aplikasi Web Berbasis Usability," E-Journal
Universitas Sam Ratulangi, 2017.

E. Satriani, "Reading Comprehension Difficulties Encountered by English," J-SHMIC (Jounal of English for Academic),
pp. 15-27,2018.

R. Rusandi and M. Rusli, "Merancang Penelitian Kualitatif Dasar/Deskriptif dan Studi Kasus," AI-Ubudiyah: Jurnal
Pendidikan dan Studi Islam, pp. 1-13, 2020.

D. Kurniawan, "Analisis dan Desain Berorientasi Obyek,” 3 Maret 2014. [Online]. Available:
https://dosen.yai.ac.id/v5/dokumen/materi/050056/IF4198 09 092308.pptx. [Accessed 6 September 2022].

F. R. Maulidy and D. R. Prehanto, "Rancang Bangun Aplikasi Penjualan Barang Toserba," Journal of Emerging
Information Systems and Business Intelligence, vol. 03, no. 03, pp. 33-43, 2022.

M. Susilowati and H. P. Prasetija, "Analisis dan Desain Berorientasi Objek pada Sistem Informasi," in Seminar Nasional
llmu Komputer (SNIK 2016), Semarang, 2016.

S. Aisa, N. Aini, I. Djafar and A. Akhriana, "Penerapan teknologi progressive web apps pada aplikasi pembelajaran al-
qur’an metode dirosa," Jurnal Computer Science and Information Technology, vol. 3, no. 2, pp. 66-72, 2022.

H. N. Putra, "Implementasi Diagram UML (Unified Modelling Language) dalam Perancangan Aplikasi Data Pasien Rawat
Inap pada Puskesmas Lubuk Buaya," Sinkron : Jurnal Dan Penelitian Teknik Informatika, vol. 2, no. 2, pp. 67-77, 2018.

M. F. F. Fadhlurrahman and D. A. H. Capah, "Aplikasi Penyewaan Lapangan Futsal Berbasis Web," Edumatic: Jurnal
Pendidikan Informatika, pp. 30-40, 2020.

[10] F. Rivaldi, Indonesia Balsamiq Mockups, Yogyakarta: Andi Offset, 2016.
[11] A. A. Puji and V. Engraini, "Perancangan User Interface Website E-Commerce Pada Usaha Kuliner Menggunakan User,"

Jurnal Computer Science and Information Technology (CoSciTech), vol. 2, no. 1, pp. 1-8, 2021.

[12] R. Destriana, R. Taufiq and B. E. Suryana, "Rancang Bangun Sistem Informasi Document Managemen Sistem pada LKP

ITC- PBC berbasis Web menggunakan UML dan PHP," JII: Jurnal Inovasi Informatika Universitas Pradita, vol. V, no.
1, pp. 64-71, 2020.

€. DOI: https://doi.org/10.37859/coscitech.v3i3.4338 340



