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PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah 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, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat

karya atau pendapat u diterbitkan oleh orang lain,

kecuali yang sec disebutkan dalam daftar

pustaka.

09.11.2698



MOTTO

Apa pun tugas hidup anda, lakukan dengan baik. Seseorang semestinya
melakukan pekerjaannya sedemikian baik sehingga mereka yang masih
hidup, yang sudah mati, dan yang belum lahir tidak mampu melakukannya
lebih baik lagi ( Martin Luther King)

Bekerjalah bagaikan tak butuh uang. Mencintailah bagaikan tak pernah
disakiti. Menarilah bagaikan tak seorang pun sedang menonton (Mark
Twain)

Agar dapat membahagiakan seseorang, isilah tangannya dengan Kerja,
hatinya dengan kasih sayang, pikirannya dengan tujuan, ingatannya
dengan ilmu yang bermanfaat, masa depannya dengan harapan, dan
perutnya dengan makanan (Frederick E. Crane)

Ancaman nyata sebenarnya bukan pada saat komputer mulai bisa berpikir
seperti manusia, tetapi ketika manusia mulai berpikir seperti komputer
(Sydney Harris)

Orang-orang hebat di bidang apapun bukan baru bekerja karena mereka
terinspirasi, namun mereka menjadi terinspirasi karena mereka lebih suka
bekerja. Mereka tidak menyia-nyiakan waktu untuk menunggu inspirasi
(Ernest Newman)

Orang-orang yang sukses telah belajar membuat diri mereka melakukan
hal yang harus dikerjakan ketika hal itu memang harus dikerjakan, entah

mereka menyukainya atau tidak (Aldus Huxley)
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INTISARI

Setiap manusia mempunyai kerangka tubuh manusia. Namun beberapa
dari kita tidak peduli lupa akan mengenal serta mengingat istilah-istilah dari
kerangka tubuh manusia itu sendiri.

Oleh karena itu penulis mencoba membuat solusi untuk mengatasi hal
tersebut dengan membuat aplikasi pembelajaran kerangka tubuh manusia
berbasis android. Penulis tertarik mengembangkan aplikasi mobile
dikarenakan mobilitas penggunaan-ponsel semakin berkembang. Langkah-
langkah yang diambil dalam pembuatan aplikasi adalah perancangan
aplikasi, koding pembuatan. aplikasi pada eclipse, dan uji coba pada telepon
seluler yang berbasis android.

Dengan adanya implementasi aplikasi pembelajaran kerangka tubuh
manusia, diharapkan dapat memberikan kemudahan untuk mendapatkan
informasi yang dubutuhkan pengguna dan juga menambah pengetahuan
dalam istilah kerangka tubuh manusia.

Kata Kunci : android, istilah kerangka manusia.
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ABSTRACT

Every human being has a human skeleton. But some of us do not care to
know and remember to forget the erms of the framework of the human body it self.
Therefore, the author tries to make a solution to overcome this problem by making
the human skeleton learning application based on Android.

Authors interested in developing mobile applications because the mobility
of mobile phone usage is growing. The steps taken in making the application is
the application design, application development on eclipse coding, and testing of
mobile phones based on android.

With the implementation of the human skeleton learning application, is
expected to_provide acces to contraceptive information required users and also
increase knowledge in terms of the human skeleton.

Keywords: android, the term of human skeleton.
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