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PEENATAAN

Saya yang bertandatangan dibawali ini menyatakan bahwa, skripsi ihi merupckan

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

pemah  diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar  ckademis  di  suatu
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terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang

lain,  kecuali yang  secara tertulis diacu drlam naskah hi dan disebutkan dalam

daftar pustcka.

Segala sesoatu yang terkait dengan naskah dan harya yang telah  dibunt  adalah

menj adi tanggungjawab saya pribadi.

HanifNurawan

NIM.13.12.7397



MOTTO

``EVERYBODY HAS BLACK AND WHITE STRIPES IN LIFE. EITRER YOU

ENJOY LIFE OR NOT, IT IS BACK TO YOU"

---HanifNurawan---

vi



pERSEveAHAN

Skripsi ini adalah bentuk sebuah karya yang saya persembahkan untuk:

1.    Allah SWT yang Maha mulia pemiLik segala ilmu.

2.   Nabi Muhammad SAW yang telah membawa kita dari zanian jahiliyah ke

zaman yang penuh dengan ilmu.

3.   Kedun orang tua saya,  Bapck  SURATNA dan  lbu  SULISTIYATI  yang

selalu memberikan kasih sayangnya tanpa henti.

4.   Adik perempuan saya FATIIN NAFI' ASTUTI yang selalu memberikan

motivasi yang positif.

5.   Teman-teman kos Kuning AZKA,  WISNU, LEO,  SULTAN, ALI,  SUGI,

ARIF, BAMBANG, GARRY yang selalu menemahi saya disaat suka dan

duka.

6.   Teman-teman  dan  sahabat  saya  YOVITA,   KHABIBI,   ILHAM,  EKI,

UNCLE WIN, ABDI, INA, DITA, RIDHA, dan OCHA

7.   Kampus  tercinta  Universitas  ANIKOM  Yogyakarta  yang  telah  banyak

memberikan  ilmu  dan  pengalaman  dalam  menjalari  kehidupan  menjadi

lebih balk.

vii



RATA PENGANIAR

Assalamualal.kum Wr. Wb.

Puji  syukur  kehadirat  Tuhan  Yang  Maha  Esa  Allah  SWT  yang  telah

memberikan  rahmat,  hidayah,  dan  inayah-Nya  sehingga  skripsi  dengan  judul

"PEMBUATAN  GAhffi  EDUKASI  "MY  BODY''  PENGENALAN  BAGIAN

TUBUH MANUSIA UNTUK ANAK DALAM BAHASA INGGRIS BERBASIS

ANDROID" dapat selesai.

Skripsi   ini  disusun  sebagai   salah   satu   syarat  kelulusan  bagi   setiap

mahasiswa/mahasiswi    Universitas    AMIKOM    Yogyakarta.    Selain    itu   juga

merupakan  suatu  bukei  bahwa  mahasiswa  telah  menyelesaikan  kuliah  jenjang

prograin Strata satu (S 1) dan memperoleh gelar Sariana Komputer.

Dalam menyusun skripsi ini penyusun banyak mendapatkan bantuni dari

beberapa pihak. Untuk itu penyusun menyampaikan rasa homat dan terima kasih

kepada:

1.   Prof.    Dr.    M.    Suyanto,   MM.    selaku   rektor   Uhiversitas   AMKOM

Yogyakarta.

2.   Kirsnawati,  S.Si,M.T,  selaku Dekan Fakultas Ilmu Komputer Universitas

AunoM Yogyakarta.

3.   Hanif AI  Fatta,  M.Kom.,  selaku  pembimbing  yang  dengan  senang  hati

telah melunngkan waktu untuk membimbing saya dalam menyusun skripsi

ini.

viii



4.   Bapak ibu dosen STMIK AMIKOM Yogyakarta yang sela

telah memberikan ilmu yang bermanfaat bagi penulis.

5.    Teman-teman  SI  SI  04  angkatan 2013  yang  telah  memberikan motivasi

dan bersama-sama menempuh studi.

6.    Semua  pihak yang telah membantu penulis dalam menyelesaikan skripsi

ini.

Penulis menyadari dalam penyusunan skripsi iri tidak lepas dari berhagai

macam kekurangan, oleh karena itu penulis mohon manf yang sebesar-besamya.

Selanjutnya penulis berharap skripsi ini dapat bermanfaat bagi semua pihak. Amin

Wassalamunlaikum Wr. Wb.

Yogyakata, 18 November 2018

HanifNura~

il



DAFTim lsl

PERSETu]UAN.................................................................................................in

PENGESAHAN...............................„.................................................................IV

PERNYATAAN...................................."......................................„.......................V

MOTTO................................................"......................................................"....vl

PERSEMBAHAN..............................................................................................VII

RATA PENGANTAR ............................... „ ..................................................... VITI

DAFTAR ISI .......................................................................................................... X

DAFTAR TABEL ....................................................................... ~ ................... xm

DAFTAR GAMBAR .................................................................. „ .................... XIV

INTISARI.........................................................................................................XVI

.4Bs7"cr.....................................„...............................................................xvn

BAB I PENDAHUI.UAN ............ " ......................................................................... 1

1.I    LATARBELAKANG

I.2    RUMusANMASALAII

1.3    BATASAN MASALAII

1.4    TUTUAN PENELrnAN

I.5    NITODE PENELITIAN

1.6   slsTEMATm pENEiITIAN

BAB 11 LANDASAN TEORI ................................................................................ 7

2.I    TINJAUN PUSTAKA

2.2 DASAR TEORI

2.2.1     PengertianGane



2.2.2     Pengerlian Game Edrhasi.

2.2.3 Pengertian Multimedia

2.2.4 Flowchar[

.."........".....................9

2.2.5  UEL .......... „ ......... „ ....... „ .......... „ ............. „ ...... „ .......................... „.„.„.16

2.2.6 Indie Gave Development

3.1  AINAIISIS SISTEM

3. 2         ANALISIS KEBUTUHAN FUNGSIONAL

3.3    ANAI.Isls KEBUTullAN NON FunGsloNAL

3.3.I     Analisis Kebutuhan perangkat Keras

3.3.2     Analisis Kebu[uhan perangkat Lunak

3.3.3    Kebutuhan sinberdaya Manusia

3.4    USE CASE DIAGRAM

3.5    ACTIVITy DIAGRAM

3.6   STORveo,rm

3.6.1     MainMer"

3.6.2     Mere pembeldyaran

3.6.3     MenuMateri

3.6.4     MenuTest

3.6.5     TampilanAbout

3.6.6    Tanpilan Nilai

3.6.7 Tampilan Help

17

18

18

9

20

20

21

22

23

2j
24

2j
26

27

28

29

BAB IV IMPLERENTASI ................................ „ .............................................. 30

4.1.         nvmLEMENTAsl

4.I.1     Splash program

4.1.2     MainMenu

4.I.3     Learn

4.I.4     Test

4.1.5     Materi

4.1.6     Hasil

|i



4.1.7     0nBack pressed

4.I.8     Tentang

4.1.9 Soal Generator

4.2-0     Help

4.2.I     Help lndonesiadan lnggl.is

4.2    UJI COBA SISTEM

4.2.I      Black Box Testing

4.2.2     Uji Device

4.2.3    Uji coba pemakai

4. 3         PUBLIKASI GAME

5.1    RES"PULAN

5.2    SAIEN

j3
j7
-8

6j
6j
66

66

70

72

75

DAFTAR PUSTAKA ........................................................................................... 79

|ii



DAFTAR TABEL

Tal>el 2.  1  Sinbol Tabel Flowchart

Tabel 4.  I Main Menu

Tabel 4. 2 Menu Lean

Tabel 4. 3 Menu Test

Tabel 4. 4 Result

Tabel 4. 5 Menu Lean Body, Head, Foot

Tabel 4. 6 Menu About

Tabel 4. 7 Menu Help

Tabel 4. 8 Menu Indonesia dan English

Tabel 4. 9 Daftar Gambar Uji Device

riii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.  1  Lima Elemen Multimedia

Gambar 3.  1 Top 10 Kategori Google

Ganbar 3. 2 Use Case Diagram

Gambar 3. 3 Actovity Diagram

Gambar 3. 4 Main Menu

Gambar 3. 5 Menu Lean

Gambar 3. 6 Menu Materi

Gambar 3. 7 Menu Test

Gambar 3. 8 Tentang

Gambar 3. 9 Tampilan Nilai

Gambar 3.  10 Tampilan Help

Gambar 4.  1 Tampilan Slash Screen

Gambar 4. 2 Main Menu

Gambar 4. 3 Lean Menu

frobar 4+ 4 Test

Gambar 4. 5 Marteri

Gambar 4. 6 Result

Gambar 4. 7 About

Gambar 4. 8 Help

Gambar 4. 9 Help Indonesia

Gambar 4.  10 Help Inggris

Itv



Gambar 4.  11 Tester 1

Gambar 4.  12 Tester 2

Gambar 4.  13 Tester 3

Gambar 4.  14 Tester 4

Gambar 4.  15 Tester 5

Gambar 4.  16 Publikasi Game pada Google Stol.e



RTISARI

Pemanfantan teknologi sekarang ihi sangatlah luas dan dapat mencakup ke

berbagai    bidang.    Salah    satunya    yaitu    bidang    pendidikan    anck.    Dengan

memanfaatkan ketertaikan anak dalam bemain game, akan mempemudah anak

dalam belajar dalam suatu hal.  Dengan demihian alat ini bisa digunkan sebagai

alat untuk mempermudah pembelaj aran anak.

Game Edukasi "My Body" diaharapkan dapat mempermudah anak dalam

mengahafal bagian-bagian tubuh manusia dalam bahasa lnggris.  Game ihi sangat

bermanfaat terhadap wawasan dan pengetahuan anak.

Game edukasi ihi dibunt dengan menggunakan bahasa pemrograman Java

Android.  Tujuan game ini  adalah sebagai media pembelajaran berbahasa lnggris

secara  interaktif  terutama  dalam  mengenal  kata-kata/vocabulary  pada  bagian

tubuh  manusia.  Harapannya  game  ini  akan  bemanfaat  sebagai  media  belajar

anak-anak, dalam mengenal bagian-bagian tubuh pada manusia.
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ABSTRACT

Nowadays,  the  usage  Of technology  goes  wide  and  spread  into  various

fields. Kid education becomes one Of them. By using kid's interest in playing game

will make kids easy to learn in something. Based on that, we can use this game for

kid.s education.

This   game   "My   Body"   is   expected  to   ease   children   in   memorizing

hunan's parts body with English language. This game will be good f (or children.s

knowledge.

This  gave  is  built  by using Java Android language.  The purpose Of the

game is to be a nedia fior children to learn English interactively especially in the

vocabularies Of hunan's parts body. This research is expected to be useful as an

educational media for children in merrorizing harrlan's parts body.

iKeyword .. Android Application, Game. My Body
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