n (Okdober 2003 di Palo
1 adalah beberapa senior
di beberapa perusahoon yang  berbasis Information  Technology &
Communication, mereka adalah; Andy Rubin ( pendiri Danger ), Rich
Miner ( wakil pendiri Wilfire Communications ), Nick Sears ( mantan VP

Alto, California, Ams

di T Mabile ) dan Chris White ( insinyur di webtv ),



Tepatnya pada bulan Agustus 2005, Perusahan Google Inc. yang
pada awalnya tertarik dengan konsep yang dimiliki oleh Android Inc.
akhirnys mengakuisisi Android Inc. dan seluruh sahamnya dibeli oleh
Google Inc. sedangkan para punggawa Android { Andy Rubin, Rich
Miner, Nick Sears dan Chris Whitél) masih tetap bertahan di Andoid Inc.

yang dibeli oleh)Googledne. sehingga pada akhimya mereka semua

J= & g
N il DaEernn
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M) juta orang. Bahaso ini

E— y

banyak digunakan di dunia (menempati peringkat ke empat). Sehingga
dengan adanya aplikasi pembelajaran bahasa spanyol level dasar "Hola en
Espaiiof" ini diharapkan bisa membantu bagi mercka yang ingin belajar
bahasa Spanyol,

‘dan menjadi bahasa paling



1.2 Rumusan Masalah

Dani lator belakang yang telah dijabarkan di atas, maka
permasalahan yang akan diselesatkan adalah bagaimana merancang sebuah
Aplikasi Pembelajaran Bahasa Spanyol Level Dasar "Hole en Espaiiol’

yang ada.
1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian



Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang dan
membangun suatu Aplikasi Pembelajaran Bahasa Spanyol Level

orang orang agar tertarik kepada bahasa spanyol sehingga mampu
memberi kemudahan bag |

Laporan skripsi ini dapat menjadi bahan referensi untuk
lebih dikembangkan lagi ke depannya.



1.5

Metodologl Penelltian

Metodologi penelitin dapat diartikan scbagai suatu langkah-
langkah atau cara-cara dalsm menelit sustu obyek. Bertkut adalah metode
yang digunakan dalam penelitian ini:

1.5.1 Jenis

153 Metode Pengembangan Perangkat Lunak
Metode yang digunakan dalam proyek skripsi ini adalah
metode protorpe, vaitu metode dimana hasil analisa setiap bagian
langsung diterapkan ke dalam sebush model tanpa harus menunggu



setelah sistem selesai dibuat ( Pressman, 2002 ). Adapun metode.
prototype i terdin darn :

1. Reguirement Gathering

maodel program.

4. Customer Evatuation of Prototype

Yaitu tahap evaluasi terhadap model program yang telah
dihasilkan pada tahap ketiga, pada tshap ini pengembang



melakukan berbagai macam testing untuk menguji model
program. Pengujian di sini untuk memeriksa kesalahan logika
yang ada serta laveur. Pada tahapan ini bertujuan untuk
menghasilkan perangkat lunak yang benar secara logika dan

dHI!IEHII' !'Im' <7 inil.
BAB 11 ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM
Bah ini berisi tentang analisa dan perancangan serta desain

tampilan progran.



BABIV IMPLEMENTASI SISTEM

Bab ini menjelaskan fentang pengimplementasian dari
perangkat lunak berbasis android yang telah dibuat.
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