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ABSTRACT

English is a language that we often find it in a real life besides Indonesian
in general. Usually English often encountered in a real life like in a movie on
television, music we listen to, or even in the books we read. However, although
often encountered in areal life, they are still many people who are lazy to learn
English because they found it difficult to memorize English or spoken. Yet to learn
the English language was easy because many books on how to learn English or
through an application on learning English. Learning and Understanding
Application Animals Name in English bassiction Android with Phonegap is one of
the English language learning apps on the names of animal. This application was
created to add variety to learn about the English media. This application uses the
methodology of Luther and built in PhoneGap framework with HTMLS5 and
Javascript programming language.

Keywords: English, Anmial names, childhood, MDLC

xiii+65 pages,; 18 pictures, 7 tables
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ABSTRAK

Bahasa inggris adalah bahasa yang sering kita jumpai selain bahasa
Indonesia pada umumnya. Bahasa inggris sering kita jumpai dalam kehidupan
sehari-hari seperti dalam sebuah film di televisi, music yang kita dengarkan atau
bahkan dalam buku yang kita baca. Akan tetapi meskipun sering kita jumpai
dalam kehidupan sehari-hari masih banyak orang yang malas untuk belajar
bahasa inggris dikarenakan mereka berpendapat bahwa bahasa inggris sulit
untuk dihafal atau diucapkan. Padahal untuk mempelajari bahasa inggris itu
mudah karena saat ini banyak buku tentang cara mempelajari bahasa inggris
ataupun lewat sebuah aplikasi tentang pembelajaran bahasa inggris. Aplikasi
Belejar dan Mengenal Jenis Hewan dalam Bahasa Inggris berbasis Android
dengan Menggunakan Phonegap dan salah satu aplikasi pembelajaran bahasa
Inggris terhadap nama-nama Hewan. Aplikasi ini dibuat untuk menambah variasi
media belajar tentang bahasa Inggris. Aplikasi ini menggunakan metodologi
Luther dan dibangun dalam framework PhoneGap dengan bahasa pemrograman
HTMLS5 dan Javascript.

Kata Kunci :bahasa Inggris, Nama-nama Hewan,anak usia dini, MDLC

xiii+65 halaman; 18 gambar, 7

vii

http://digilib.mercubuana.ac.id/



LEMBAR PERNYATAAN

LEMBAR PERSETUJUAN

KATA PENGANTAR

ABSTRACT

ABSTRAK

DAFTAR ISI

1.1 Latar Belakang .........cccccveeiiieiiiieciieeciee e
1.2 Rumusan Masalah........cc.ccoceviininiiniiniiiineeceeee
1.3 Batasan Masalah ..........cccccooiiiiiiiiii,
1.4 Tujuan dan Manfaat ............ccceeveeriienieeciienieeieecee e
1.5 Metodologi Penelitian............cccceevieiiiieniiniienieeiesieeene
L.5.1 CONCEPL oottt
L.5.2 DI@SIZN .ottt ettt eeae s
1.5.3 Material Collecting ..........cceeeoueeiiiiiiiiniieienieeeeseeeee
1.5.4 ASSEMDIY....cooiiiiiiiiieiie e
L.5.5 TSHING..ccuuiieuiieiieeieeeee ettt et e

1.5.6 DIStIUDULION .ceeieiiieeee e eaees

2.2 Tahapan Pengembangan Multimedia.........c..ccccevvevennenen.

2.2.1 CONCEPL cevveeeiiiieeeeiieeeeeieee e ettt e e ree e e e e e earee e e neaeas

viii

http://digilib.mercubuana.ac.id/



2.2 2DCSIZN evieneieeiiieiie et eite et eite et ettt et et e et e be e bt e enbeenteeenbeebeeenbeesaeenbaens 7

2.2.3Material CollECING ....cc.eovueiiiriiriiiiieieeeee ettt 8
2.2.4 ASSCINDIY ...ccuiiiiiiiiieiieeieette ettt e et e et e e e e teeesbeesaaeebe e beeesbeebaeenbaens 8
2.2 5T @SN, ..o eeieeiieeiie ettt ettt ettt e et e st e e ebe e st e esbe e seeenbeensaeenseenseeenseesaesnseens 8
2.2.6 DIStIUDULION ...ttt ettt ettt 8
2.3 Pengenalan FIOWCRATt ..........cccooiiiiiiiiiiiiiiceceece e 8
2.3.1 Simbol-simbol Flowchart...........cccociriiniiiiiiiiieecceceeeee e 9
2.4 Tahapan PrOSES .......c.eeeiiiieiiieeiiee ettt eite et e et eestaeestaeeeneeessaee e 10
2.4.1 Analisis dan Perancangan............ccccceecueevuienieeniienieeniiesie e 10
2.4.2 Implementasi dan Pengujian ...........ccceeeviveiciiieniiieciieecee e 10
2.4.3 Pengambilan Kesimpulan..........c.cccouevvvieiieniiinienieeieeiceeeee e 10
2.5 HEWAN ..ottt 11
2.5 .1 OMINIVOTA ..ttt ettt ettt ettt eb et eeeas 11
2.5.2 HEIDIVOTA ..ottt st st 13
2.5.3 KAIMIVOTA ...utiiiiieiiieiieeiee sttt ettt ettt ettt et st e e bt e saeeeeeas 15
2.6 Bahasa IN@EIIS.....cccoiiiiiiiieiiieeiee ettt e te et e stee e s e e saae e 18
2. TANATOIA ...t 19
2.8 ANAIOid SDK ...ttt 21
29.Smartphone android ...........cceecveerieeiiienie et 23
2.10Speech RECOZNITION .....oeuvieiiieiiieiieeiieeie ettt 23
2,11 PRONEGAP ....eiieiiieeiiie ettt et e et e e eeentbeeennaeesnnaeeen 24
2.11.1 Cara Kerja PhoneGap.........c.cecvieviieiiieiiecieeieeee et 24
2.12. JQUETY MODILE ..ottt et 24
203 HTIMLS ettt sttt s 25
2.14 API (Application Programming Interface) ..........ccccoevieniienieniinnienieeen, 25
127N 2 28 1 L SRR 27
X

http://digilib.mercubuana.ac.id/



3.1 COMCEPE -etiteniieeiiee ettt ettt ettt ettt e ettt e et e e et e e st e e sabeeesabaeesnbeaeennaeena 27

3.2 DIESIZI .ttt ettt ettt et e ettt eb e enbeeneas 27
3.3 Material ColleCting ........ccveviieiieiieeiieeie ettt ettt bee e eeees 27
BLAASSEIMDIY ....eviiiiieiiieieee ettt nees 28
R T cT] 233V USRS PPSPPR 28
3LODISTUDULION ..ottt sttt ettt 28
3.7Analisa Kebutuhan ..........cccooiiiiiiiniiiiiiceceeeeee e 28
3.8 Perancangan SiSTEmi...........eiovcuueeeeeiiiie et 29
3.8.1 Cara Kerja SISTeML......cc.eevuieiiieiieeiieeriee ettt ettt e v enseeeneens 29
3.8.2 Perancang@an NaVIZAST .......cecveeruierieeriieiieeniieeieesieeeieesieesteesieeseeeseeesaneens 30
3.8.3 Perancan@an FIOWCAAIT ...........cccueeecueeeeiieeeiieeeiee et 31
3.8.4 Perancangan StoryBoard............cccceeviiiiiiiiiiiiie e 32
BAB IV e ettt neas 37
4.1 Implementasi Menggunakan Alpha Testing .........cccceeceeveeienieneenenieneenne. 37
4.2 Pengumpulan Bahan ..........c.ccooiiiiiiiiii e 38
4.3 Penulisan Kode .........cooiiiiiiiiiiiiiiieeeteeee e 40
4.3.1 Penulisan Kode pada Menu Utama ............cccceevieiiienieeniienieeie e 40
4.3.2 Penulisan Kode Halaman Karnivora ..........c.cccoceeiiiiniiiiinniiiiciicece 41
4.3.3 Penulisan Kode Halaman Herbivora..........ccccooeeveniininiiniiniiccecee, 42
4.3. 4Penulisan Kode Halaman Latihan Omnivora...........c.ccoeeeevieeniienieencnne. 43
4.3.5Penulisan Kode Halaman Binatang Karnivora...........c.ccccceevvviencieennnnnnnn. 44
4.3.6 Penulisan Kode Halaman Binatang Herbivora...........ccccccevvvienieniiennnnne. 45
4.3.7 Penulisan Kode Halaman Binatang Omnivora............cccccveeevuveeeeveeeneenns 46
4.3.8 Penulisan Kode Halaman Soal Tebak Gambar ............ccccoevvevienieneenenne. 47
4.3.9Penulisan Kode Halaman Info...........coccooiiiiiiiiiiiii 51
4.4 Pengujian Fungsionalitas AplIKasi........ccceeeuveeriieeriiieeiiie e 54
X

http://digilib.mercubuana.ac.id/



4.4.1 Media Pengujian..........cccceccuierieeiiienieeieeeie ettt 54

4.4.25Kkenario Pengujian.........c.ccocceeeiieriinienieienicseeeeeeeee e 54
4.5 Analisa Hasil PeNgUjian........c.cccceeeuieriiiiiienieeiecie et 55
BAB Vet ettt 57
ST KESIMPUIAN ..o 57
5.2 SATAIN ..ttt sttt 57
DAFTAR PUSTAKA ...ttt 58
LAMPIRAN ...ttt ettt ettt ettt e b e et e st eteeneeseeenseennens 59
X1

http://digilib.mercubuana.ac.id/



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Tahap pengembangan multimedia (Luther 2004) ...........ccoceeveriennenne. 3
Gambar 2.1 Arsitektur Android ........occceeiiiiiiiiiie e 20
Gambar 3.1 Peta Navigasi Memilih Jenis Hewan.........c.cccccceevevieiciieicieecieeee. 30
Gambar 3.2 Flowchart Latihan .........c.ccocoiieiiiiiiniiieeeeeeeceeee e 31
Gambar 4.1 Halaman Utama.........cccceoeeierieniniieiieiceieetesieeeseeseee e 41
Gambar 4.2 Popup Keluar...........ooocieiiiiiiee e 41
Gambar 4.3 Konten Karnivora..........o.ceoiiiiiiiienieiieieeeee e 42
Gambar 4.4 Konten Herbivora..........o.ccouiiiiiiiiiniiiiiiicneceeeeeeeeeee 43
Gambar 4.5 KONten OMNIVOTA.......cc.verueeierieniieiesiienieeieetesieesteeee et sieeeeeneens 44
Gambar 4.6 Konten Hewan Karnivora ........c..coccoeeeveeiienienienienieneeecienecienens 45
Gambar 4.7 Konten Hewan Herbivora ............ccceevvieeiiieccieecieeceeee e 46
Gambar 4.8 Konten Hewan oOmnivora ...........ccceeveeiiiiiieniienienieeeceieeeeeeeen 47
Gambar 4.9 Info Soal........cooiiiii e 48
Gambar 4.10 S0al.......coouiiiiiiiiiiiee e 49
Gambar 4.11 Halaman Benar...........coccooiiiiiiiiiiiieiieeeee e 50
Gambar 4.12 Halaman Salah ...........cocoiiiiiiiieeee, 51
Gambar 4.13 Definisi S0al......ccceiiiiiiiiiiiiie e 52
Gambar 4.14 INFOTMAST ..c..vevveeriiiieriieieeeeere ettt 53
xii

http://digilib.mercubuana.ac.id/



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 SImbol FIOWChATIt..........coiiiiiiiiiiiiieee e 9

Tabel 3.2 StOryboard.........cccuiieiiiieiieeee e 32

Tabel 4.1 Ttem SUATA ......cocuiiiiiiiieeee e 34

Tabel 4.2 Ttem FOLO .....ocuiiiiiieiieecieeeee et 35

Tabel 4.3 Sekenario Pengujian..........ccceecueerieeiienieeiiieie et 47

Tabel 4.4 PeNGUJIAN ...c..ooiuiiiiiiiieeieee ettt 48
Xiii

http://digilib.mercubuana.ac.id/





