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Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan 

karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang pernah 

diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu institusi 

pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat 

karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali 

yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah 

menjadi tanggungjawab saya pribadi. 
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MOTTO 

“Dia memberikan hikmah (ilmu yang berguna) kepada siapa yang dikehendaki-Nya. 

Barang siapa yang mendapat hikmah itu Sesungguhnya ia telah mendapat kebajikan 

yang banyak. Dan tiadalah yang menerima peringatan 

melainkan orang- orang yang berakal”. 

(Q.S. Al-Baqarah: 269) 

Filosofi padi, "semakin berisi maka padi akan semakin merunduk", maknanya 

"semakin kita merasa bisa maka kita harus bisa semakin merasa”  

(Tere Liye) 

Remember to play after every storm 

(Mattie Stepanek) 

Keberhasilan adalah kemampuan untuk melewati dan mengatasi dari satu kegagalan 

ke kegagalan berikutnya tanpa kehilangan semangat. 

(Winston Chuchill) 

Kebahagiaan itu seperti batu arang, ia diperoleh sebagai produk sampingan dalam 

proses pembuatan sesuatu 

(Aldous Huxley) 

“Bermimpilah, karena Tuhan akan memeluk mimpi-mimpi itu” 

(Andrea Hirata) 
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INTISARI 

Perkembangan teknologi masa kini semakin pesat. Salah satunya adalah 

tekhnologi android. Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang 

untuk perangkat selular layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet yang 

mulai berkembang pesat saat ini. Awalnya dikembangkan oleh perusahaan ternama 

Google.Inc. Android tidak hanya digunakan sebagai media komunikasi tetapi juga 

bisa digunakan untuk media pembelajaran contohnya  untuk mengenalkan nama  latin 

tumbuh-tumbuhan yang sebagaimana diajarkan dalam mata pelajaran IPA.   

Saat ini rata- rata para siswa masih menggunakan metode manual untuk 

memperoleh informasi mengenai nama latin tumbuhan untuk menyelesaikan tugas di 

sekolah seperti pada mata pelajaran biologi, seperti dengan menggunakan buku atau 

melihat informasi nama latin tumbuhan di internet. Seiring perkembangan tekhnologi 

yang semakin pesat khususnya teknologi android maka dibuatlah aplikasi yang akan 

membantu para siswa maupun masyarakat umum untuk mengenal nama latin 

tumbuhan dengan mudah dan menyenangkan. 

Tujuan pembuatan aplikasi ini adalah untuk menciptakan aplikasi berbasis 

android yang dapat membantu siswa maupun masyarakat umum dalam mengenal dan 

mempelajari nama latin tumbuhan yang ada disekitar kita dengan mudah dan dengan 

tampilan yang mudah dimengerti, interaktif dan edukatif.  

Kata kunci : Android, Nama Latin, Tumbuhan 
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ABSTRACT 

Today's technological developments more rapidly. One is technology android. 

Android is a Linux-based operating system designed for touch screen mobile devices 

such as smart phones and tablet computers began to grow rapidly. Android was 

originally developed by reputable companies Google.Inc. Android is not only used as 

a medium of communication but also can be used to study media for example to 

introduce the Latin name herbs as taught in science subjects. 

Currently the average students still use manual methods to obtain information 

about the Latin name of the plant to complete the task in schools on subjects such as 

biology, such as by using a book or viewing information Latin name of the plant on 

the internet. Along with the development of technology that is growing rapidly, 

especially android technology then made an application that will help students and 

the general public to get to know the Latin name of plants with easy and fun. 

The purpose of making this application is to create Android-based 

applications that can help students and the general public in identifying and studying 

the Latin names of plants that exist around us with ease and with a display that is 

easy to understand, interactive and educative. 

 

Keywords: Android, Latin name, Plants 

 

 

 

 

 

 

 

 


