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Abstrak

Perkembangan teknologi informasi mendorong terciptanya media pembelajaran berbasis web yang lebih interaktif dan
responsif terhadap kebutuhan pengguna. Dalam pembelajaran bahasa Mandarin, khususnya penulisan hanzi, masih terdapat
keterbatasan media yang mampu mengintegrasikan latihan menulis karakter dan pelafalan dalam satu platform. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan website interaktif penulisan hanzi dan audio pronunciation berbasis web menggunakan metode
prototyping. Sistem dikembangkan dengan framework Laravel, memanfaatkan HTMLS5 Canvas sebagai media latihan menulis
karakter Mandarin secara langsung pada browser, serta mengintegrasikan fitur audio pronunciation untuk membantu pengguna
memahami pelafalan yang benar. Metode prototyping diterapkan melalui tahapan analisis kebutuhan, perancangan sistem,
pembuatan prototype, evaluasi prototype, implementasi, dan pengujian sistem. Pengujian dilakukan menggunakan metode
Black Box Testing untuk mengevaluasi fungsionalitas sistem, serta usability testing terhadap 10 responden yang sedang
mempelajari bahasa Mandarin untuk mengukur tingkat kemudahan penggunaan dan kenyamanan pengguna. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa sistem berhasil mengintegrasikan fitur input karakter hanzi, media penulisan berbasis canvas, audio
pronunciation, dan navigasi sistem dalam satu platform pembelajaran berbasis web. Berdasarkan hasil Black Box Testing,
seluruh fitur utama sistem berjalan sesuai dengan kebutuhan dan rancangan yang telah ditetapkan. Selain itu, hasil usability
testing menunjukkan bahwa sistem memiliki tingkat kemudahan penggunaan, interaktivitas, dan kenyamanan yang baik.
Implementasi HTMLS Canvas memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif dan interaktif, sedangkan fitur audio
pronunciation membantu pengguna dalam memahami pelafalan karakter Mandarin dengan lebih efektif. Dengan demikian,
website yang dikembangkan dapat menjadi media pembelajaran alternatif yang mendukung proses belajar penulisan dan
pelafalan hanzi secara lebih interaktif, efektif, dan mudah diakses.

Kata kunci: Website Interaktif, Hanzi, HTMLS5 Canvas, Audio Pronunciation, Laravel, Prototyping.

1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi berbasis web saat ini mengalami peningkatan yang sangat pesat, terutama dalam
pengembangan aplikasi yang bersifat interaktif dan dinamis. Website tidak lagi hanya digunakan sebagai media
penyampaian informasi statis, tetapi telah berkembang menjadi platform yang mampu menangani berbagai bentuk
interaksi pengguna secara langsung, seperti input data, manipulasi visual, dan integrasi multimedia dalam satu
sistem berbasis web. Hal tersebut menunjukkan bahwa aplikasi web modern dituntut untuk mampu memberikan
pengalaman interaktif yang lebih baik bagi pengguna (Lengkong & Lenzun, 2025). Namun, dalam
implementasinya masih banyak aplikasi berbasis web yang belum memanfaatkan fitur interaktif secara optimal.
Sebagian besar sistem masih berfokus pada penyajian informasi tanpa menyediakan mekanisme interaksi langsung
yang kompleks dari pengguna. Padahal, interaktivitas merupakan salah satu faktor penting dalam meningkatkan
kualitas sistem dan keterlibatan pengguna dalam penggunaan aplikasi berbasis web (Giyanti et al., 2021).

Salah satu bentuk interaksi yang dapat dikembangkan dalam aplikasi berbasis web adalah kemampuan sistem
dalam menerima input berbentuk teks yang kemudian diproses menjadi output interaktif. Dalam konteks ini, sistem
tidak hanya menerima input, tetapi juga melakukan pemrosesan data untuk menghasilkan tampilan yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Pengolahan input menjadi beberapa bagian tertentu merupakan bagian dari logika
sistem yang penting dalam pengembangan aplikasi berbasis web (Zahra et al., 2025). Selain itu, teknologi HTML5
Canvas menjadi salah satu solusi dalam mengembangkan fitur interaktif berbasis visual pada website. Canvas
memungkinkan pengguna untuk melakukan input secara langsung dalam bentuk tulisan atau gambar pada halaman
web secara real-time. Penggunaan teknologi canvas dalam aplikasi web dapat meningkatkan pengalaman
pengguna karena memberikan interaksi yang lebih dinamis dan responsif (Macklon et al., 2022).

Di sisi lain, integrasi audio dalam aplikasi berbasis web juga menjadi komponen penting dalam pengembangan
sistem multimedia. Audio dapat digunakan sebagai output sistem yang memberikan respon dalam bentuk suara
terhadap interaksi pengguna. Integrasi antara input visual dan output audio dalam satu sistem menjadi salah satu
bentuk pengembangan aplikasi web yang lebih kompleks dan interaktif (Setyatmoko et al., 2024). Namun
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demikian, masih jarang ditemukan aplikasi berbasis web yang mampu mengintegrasikan proses input teks,
pemrosesan karakter, serta penyediaan fitur interaktif berupa penulisan dan audio dalam satu sistem yang
terintegrasi. Sebagian besar aplikasi hanya menyediakan salah satu fitur tanpa adanya integrasi yang optimal antar
komponen sistem. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan website interaktif yang mampu mengolah input teks
menjadi karakter tertentu dan menyediakan fitur latihan penulisan serta audio dalam satu platform berbasis web
(Jatilinuar & Widyawisata, 2023).

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan website interaktif penulisan
hanzi dan audio pronunciation berbasis Laravel dengan memanfaatkan teknologi HTML5 Canvas sebagai media
penulisan karakter Mandarin. Sistem dikembangkan menggunakan metode prototyping agar proses perancangan
dan implementasi dapat dilakukan secara bertahap sesuai kebutuhan pengguna. Selain itu, penelitian ini juga
bertujuan untuk menguji fungsionalitas dan usability sistem sehingga diharapkan mampu menghasilkan aplikasi
berbasis web yang interaktif, responsif, dan mudah digunakan oleh pengguna.

2. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode prototyping. Metode prototyping dipilih
karena mampu mendukung proses pengembangan sistem secara bertahap melalui proses evaluasi dan perbaikan
prototype hingga menghasilkan sistem yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. Metode ini memungkinkan
pengembang dan pengguna melakukan interaksi secara langsung selama proses pengembangan sistem sehingga
kebutuhan pengguna dapat lebih mudah dipahami dan diterapkan pada sistem yang dikembangkan. Tahapan
penelitian dimulai dari analisis kebutuhan sistem. Pada tahap ini dilakukan identifikasi kebutuhan pengguna dan
kebutuhan sistem yang akan dikembangkan. Analisis dilakukan untuk mengetahui fitur-fitur yang dibutuhkan
dalam website pembelajaran hanzi, seperti fitur input karakter hanzi, canvas penulisan, audio pronunciation, dan
navigasi sistem. Selain itu, dilakukan juga analisis kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan
dalam proses pengembangan sistem.

Tahap berikutnya adalah perancangan sistem. Pada tahap ini dilakukan pembuatan desain sistem yang meliputi
flowchart, desain antarmuka pengguna, serta perancangan database. Perancangan dilakukan untuk memberikan
gambaran awal mengenai sistem yang akan dikembangkan sehingga proses implementasi dapat berjalan lebih
terarah. Desain antarmuka dibuat dengan konsep sederhana dan user-friendly agar mudah digunakan oleh
pengguna. Setelah proses perancangan selesai, tahap selanjutnya adalah pembuatan prototype sistem. Pada tahap
ini dilakukan implementasi awal sistem menggunakan framework Laravel, HTMLS5 Canvas, JavaScript, dan
database MySQL. Prototype yang dibuat mencakup fitur utama sistem seperti input karakter hanzi, media
penulisan berbasis canvas, audio pronunciation, serta navigasi sistem. Tahap berikutnya adalah evaluasi prototype.
Prototype yang telah dibuat diuji dan dievaluasi untuk mengetahui apakah sistem telah sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Evaluasi dilakukan dengan cara menguji fungsi-fungsi utama sistem dan mengidentifikasi kekurangan
yang masih terdapat pada sistem. Hasil evaluasi digunakan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan dan
penyempurnaan sistem.

Setelah proses evaluasi selesai, dilakukan tahap implementasi sistem secara keseluruhan. Pada tahap ini seluruh
fitur sistem dikembangkan dan disempurnakan berdasarkan hasil evaluasi prototype sebelumnya. Sistem kemudian
diuji menggunakan metode Black Box Testing untuk mengetahui apakah seluruh fungsi sistem berjalan sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Selain pengujian fungsionalitas, penelitian ini juga menggunakan usability testing
untuk mengetahui tingkat kenyamanan pengguna terhadap sistem yang dikembangkan. Pengujian usability
dilakukan menggunakan kuesioner berbasis skala Likert yang diberikan kepada pengguna setelah menggunakan
sistem. Hasil pengujian digunakan untuk mengetahui tingkat usability sistem dari sisi kemudahan penggunaan,
tampilan antarmuka, navigasi, dan interaktivitas sistem.

Tahap terakhir adalah penyusunan hasil penelitian dan pembahasan berdasarkan hasil implementasi dan pengujian
sistem yang telah dilakukan. Seluruh tahapan penelitian pada metode prototyping dapat dilihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Tahapan Metode Prototyping
Sumber: Hasil Peneliitian, 2026

3. Hasil Dan Pembahasan

3.1 Analisis Kebutuhan

Tahap analisis kebutuhan sistem dilakukan untuk mengetahui kebutuhan pengguna dan kebutuhan sistem yang
akan dikembangkan. Analisis kebutuhan dilakukan sebagai dasar dalam proses perancangan dan implementasi
website interaktif pembelajaran hanzi. Pada tahap ini dilakukan identifikasi terhadap kebutuhan fungsional dan
non-fungsional sistem agar sistem yang dikembangkan dapat berjalan sesuai dengan tujuan penelitian.
Berdasarkan hasil analisis, pengguna membutuhkan media pembelajaran yang mampu memberikan pengalaman
belajar secara interaktif, khususnya dalam proses penulisan karakter hanzi dan pelafalan bahasa Mandarin. Media
pembelajaran yang digunakan sebelumnya masih bersifat konvensional sehingga pengguna hanya menerima
materi secara satu arah tanpa adanya interaksi langsung dengan sistem. Oleh karena itu, diperlukan suatu sistem
pembelajaran berbasis web yang mampu mengintegrasikan media visual dan audio dalam satu platform.
Kebutuhan fungsional sistem yang diperoleh pada tahap analisis meliputi kemampuan sistem untuk menerima
input karakter hanzi, menampilkan media penulisan berbasis HTMLS Canvas, memutar audio pronunciation, serta
menyediakan navigasi antar halaman. Selain itu, sistem juga harus mampu memberikan respon secara real-time
terhadap interaksi pengguna agar proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Sedangkan kebutuhan non-fungsional
sistem meliputi tampilan antarmuka yang user-friendly, sistem berbasis web yang dapat diakses melalui browser,
serta performa sistem yang stabil dan responsif. Sistem juga dirancang agar mudah digunakan oleh pengguna tanpa
memerlukan instalasi tambahan pada perangkat pengguna.

Selain kebutuhan pengguna, dilakukan juga analisis kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak yang
digunakan dalam pengembangan sistem. Perangkat lunak yang digunakan meliputi framework Laravel, Visual
Studio Code, MySQL, serta browser Google Chrome. Sedangkan perangkat keras yang digunakan berupa laptop
dengan spesifikasi yang mendukung proses pengembangan dan pengujian sistem.

3.2 Perancangan Sistem

Tahap perancangan sistem dilakukan setelah prostes analisis kebutuhan selesai. Perancangan sistem bertujuan
untuk memberikan gambaran mengenai alur kerja sistem, desain antarmuka, serta struktur sistem yang akan
dikembangkan. Pada tahap ini dilakukan perancangan flowchart sistem, desain antarmuka pengguna, serta
perancangan database.
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a. Flowchart Sistem
Flowchart sistem digunakan untuk menggambarkan alur proses yang terjadi pada website pembelajaran hanzi.
Alur sistem dimulai dari pengguna membuka website, memasukkan karakter hanzi, melakukan latihan penulisan
menggunakan canvas, hingga mendengarkan audio pronunciation karakter yang dipilih.

mulai

1

pengguna membuka website ,

) I

pengguna memasukkan karakter mandarin

.

sistem menerima input

1

sistem memproses input

1

sistem menampilkan karakter

l

sistem menampilkan halaman latihan menulis karakter sesuai input

! l l

i audio
canvas penulisan tampilan karakter

P pronounciation —

pinyin

" pengguna memilih
mengecek hasil latihan
atau hapus

e

sistem menampilkan score

l

selesai

tidak(hapus)

Gambar 2. Flowchart Sistem

b. Perancangan Antarmuka Sistem

Perancangan antarmuka dilakukan untuk menghasilkan tampilan sistem yang sederhana, menarik, dan mudah
digunakan oleh pengguna. Antarmuka dirancang dengan memperhatikan aspek kenyamanan pengguna agar proses
pembelajaran dapat dilakukan secara efektif. Halaman utama sistem menampilkan fitur input karakter hanzi,
tombol audio pronunciation, serta canvas penulisan yang digunakan pengguna untuk latihan menulis karakter
Mandarin secara langsung pada halaman web.
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Gambar 3. Perancangan Atarmuka Sistem

c.  Perancangan Database

Database dirancang menggunakan MySQL untuk menyimpan data karakter hanzi dan audio pronunciation.
Struktur database dirancang agar mampu mendukung proses pengambilan data secara cepat dan efisien. Database
terdiri dari beberapa tabel utama yang digunakan untuk menyimpan data karakter hanzi, pronunciation, dan data
pengguna sistem.

Hanzi Character
id P

hanzi

Opinyin
arti
created_at

updated_at

email Audio Character

) id

created_at hanzi_id

password

updated_at audio_path
audio_name
created_at

updated_at

Practice_sesion

id
\ o
user_id
hanzi_id
score

created_at

updated_at

Gambar 4. Perancangan Database

3.3 Implementasi Sistem

Tahap implementasi sistem dilakukan setelah proses perancangan selesai. Implementasi dilakukan menggunakan

framework Laravel sebagai backend system dan HTMLS5 Canvas sebagai media interaktif penulisan karakter hanzi.

a. Implementasi halaman utama, halaman utama merupakan halaman awal yang ditampilkan ketika pengguna
membuka website. Pada halaman ini tersedia fitur input karakter hanzi dan menu navigasi sistem.
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Latihan menulis hanzi secara interaktif dan dengarkan pelafalannya dengan Kategori populer
audio yang jefas. Sehari-hari  Sekolah  Keluarga  Makanan

Menulis Interaktif Audio Pronunciation Arti & Pinyin Riwayat Belajar
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Tips: Latihan setiap hari biar cepat hafal.

Gambar 5. Halaman Utama

Implementasi fitur canvas , fitur canvas diimplementasikan menggunakan HTML% Canvas yang
memungkinkan pengguna melakukan latihan penulisan karakter hanzi secara langsung pada browser.
Pengguna dapat menulis karakter menggunakan mouse atau perangkat input lainnya.

5y Hanzi Learn Beranda  Lathan  Riwayat Tentang m
Latihan Menulis Hanzi
" [ owe |

Area Menulis Informasi Hanzi

¥

Ar
baik

# Dengarkan Audio

Gambar 6. Fitur Canvas
Implementasi audio pronounciation, fitur ini digunakan untuk membantu pengguna memahami cara pelafalan
karakter Mandarin. Sistem akan memutar audio sesuai karakter yang dipilih oleh pengguna.

5y Hanzilearn Beranda  Lathan  Riwayat  Tentang m
Latihan Menulis Hanzi
:

Area Menulis Informasi Hanzi

br

% Dengarkan Audio

Gambar 7. Fitur Audio Pronounciation
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3.4 Pengujian Sistem
Pada penelitian ini, pengujian dilakukan menggunakan Black Box Testing dan usability testing.
1. Pengujian Fungsionalitas
Pengujian fungsionalitas dilakukan menggunakan metode Black Box Testing. Pengujian dilakukan oleh peneliti
terhadap seluruh fitur utama sistem tanpa melihat struktur kode program. Tujuan pengujian ini adalah untuk
memastikan bahwa setiap fungsi sistem berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Fitur yang diuji meliputi fitur

input karakter hanzi, canvas penulisan, audio pronunciation, dan navigasi sistem.
Tabel 1. Hasil Pengujian Fungsionalitas

No Fitur sistem Hasil pengujian Status

1 Input Hanzi Sistem berhasil menerima input Berhasil
karakter

2 Canvas Penulisan Canvas dapat digunakan dengan Berhasil

baik

3 Audio Audio berhasil diputas sesuai Berhasil
Pronounciation karakter

4 Navigasi Sistem Navigasi berjalan sesuai fungsi Berhasil

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan, seluruh fitur utama sistem dapat berjalan dengan baik sesuai dengan
fungsi yang diharapkan.

2. Usability Testing

Usability testing dilakukan untuk mengetahui tingkat kenyamanan pengguna terhadap sistem yang dikembangkan.
Pengujian dilakukan terhadap 10 responden yang merupakan pengguna yang sedang mempelajari bahasa
Mandarin. Setiap responden diminta mencoba seluruh fitur sistem, kemudian memberikan penilaian melalui
kuesioner berbasis skala Likert dengan rentang nilai 1 sampai 5. Aspek yang diuji pada usability testing meliputi
kemudahan penggunaan sistem, tampilan antarmuka, kemudahan navigasi, interaktivitas fitur canvas, serta
penggunaan audio pronunciation dalam proses pembelajaran.

Perhitungan usability testing menggunakan rumus berikut:

Jumlah Fitur Berhasil

Presentase Keberhasilan = x 100%

Total Fitur yang Diuji

Tabel 2. Usability Testing

No Pernyataan
1 Sistem mudah digunakan
2 Tampilan sistem mudah dipahami
3 Navigasi sistem mudah digunakan
4 Fitur canvas membantu latihan penulisan hanzi
5 Fitur audio pronounciation membantu proses pembelajaran

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan, sistem memperoleh hasil usability yang baik dan mampu
memberikan pengalaman penggunaan yang interaktif dan mudah dipahami oleh pengguna.

3.5 Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa website interaktif pembelajaran hanzi berhasil dikembangkan menggunakan
framework Laravel dan HTMLS Canvas. Sistem mampu mengintegrasikan fitur visual berupa media penulisan
hanzi dan fitur audio pronunciation dalam satu platform pembelajaran berbasis web. Implementasi HTML5 Canvas
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dibandingkan media pembelajaran konvensional. Pengguna
dapat melakukan latihan penulisan karakter hanzi secara langsung melalui browser sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih aktif dan menarik.

Selain itu, fitur audio pronunciation membantu pengguna dalam memahami pelafalan karakter Mandarin dengan
lebih baik. Integrasi antara media visual dan audio dalam satu sistem mampu meningkatkan efektivitas
pembelajaran pengguna. Berdasarkan hasil pengujian fungsionalitas, seluruh fitur utama sistem dapat berjalan
dengan baik sesuai kebutuhan pengguna. Sedangkan hasil usability testing menunjukkan bahwa sistem memiliki
tingkat kenyamanan penggunaan yang baik dari sisi tampilan, navigasi, dan interaktivitas sistem. Dengan
demikian, sistem yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran alternatif yang lebih interaktif
dan efektif dalam membantu proses pembelajaran penulisan dan pelafalan hanzi berbasis web.

4. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa website interaktif pembelajaran hanzi
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berbasis Laravel berhasil dikembangkan menggunakan metode prototyping. Sistem yang dikembangkan mampu
mengintegrasikan fitur penulisan karakter menggunakan HTMLS5 Canvas dan audio pronunciation dalam satu
platform berbasis web. Hasil implementasi menunjukkan bahwa seluruh fitur utama sistem, seperti input karakter
hanzi, canvas penulisan, audio pronunciation, dan navigasi sistem, dapat berjalan dengan baik sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Selain itu, hasil pengujian fungsionalitas menggunakan metode Black Box Testing
menunjukkan bahwa seluruh fitur sistem berhasil berfungsi sesuai dengan tujuan yang telah dirancang.
Berdasarkan hasil usability testing yang dilakukan terhadap 10 responden yang sedang mempelajari bahasa
Mandarin, sistem memperoleh hasil yang baik dari aspek kemudahan penggunaan, tampilan antarmuka, navigasi
sistem, serta interaktivitas fitur pembelajaran. Hal tersebut menunjukkan bahwa sistem mampu memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan mudah digunakan oleh pengguna. Dengan demikian, website
interaktif pembelajaran hanzi yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran alternatif yang
membantu proses pembelajaran penulisan dan pelafalan bahasa Mandarin secara lebih efektif dan interaktif. Selain
itu, penelitian ini juga menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi HTMLS5 Canvas dan audio pronunciation pada
sistem berbasis web dapat meningkatkan interaktivitas dalam media pembelajaran digital.
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