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karya  saya  sendiri  (ASLI),  dan  isi  dalam  skripsi  ini  tidak terdapat  karya yang
pemah  diajckan  oleh  orang  lain  untuk  memperoJeh  gelar  akademjs  dj  suatu
institusi pendidikan tinggi manapurL dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pemah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
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MOTTO

Jika Ande tidak permah mencoba, bagaimana Anda bisa tahu bahwa Anda

memiliki kesempatan?

(Jack Ma - Alibaba)

Kegigihan sangatlah penting. Anda sepatutnya tidak boleh menyerah kecuali

memang terpaksa untuk menyerah

(Elon Musk - Spacex)

Dunia tidak akan peduli terttang harga diri Anda. Dunia akan mengharapkan

Anda untuk mencapai sesuatu sebelum Anda merasa balk tentang diri Anda.

(Bill Gates - Microsoft)

Jika Anda mengubah dunia, Anda sedang bekerja pada hal-hal yang penting.

Anda bersemangat untuk bangun di pagi hari.

(Larry Page - Google)
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INISARI

Menjamumya ismc7r¢feor2e android saat ini membuat masyarakat menjadi
gemar  untuk  menggunakan  s7»czrpAo72e  dalam  berbagai  hal   seperti  mencari
infomasi, bermain gr77ee, belajar hal baru, dsb. Akses internet pada saat ini sudah
relatif lebih murah dibandingkan tahun-tahun sebelumnya membunt masyarakat
bisa   dengan   mudah   mencari   infromasi   yang   diinginkan.   Namun,   sebagian
masyarakat  masih  hanya  sebatas  mencari  artikel  yang  menggunakan  bahasa
Indonesia.   Beberapa  artikel  yang  menggunakan  bchasa  Inggris  memberikan
pengetahuan yang lebih mendalam pada satu topik.

Pada   Skripsi   ini,  peneliti  mencoba  untuk  menganalisis  pokok-pokok
permasalahan   yang   ada   kemudian   membuat   perancangan   Unified   Model
Language   (UML),   perancangan  dr/tzbase   menggunakan   Entity   Relationship
Database (ERD), dan perancangan antar muka g8me.

Gczme  Adu  Kosakata  ini  dirancang  sebagai  media  pembelajaran  untuk
semua kalangan masyarakat supaya masyarakat bisa belajar kosckata baru bchasa
Inggris sekaligus bersaing dengan orang lain dalani pengetchuan kosakata bahasa
Inggris.  Pembuatan grzme  ini  menggunakan Bahasa pemrograman Java dengan
menggunakan IDE berupa Android Studio. D¢f¢base yang digunckan untuk game
ini menggunckan bczcAe72d servz.ce Firebase. Dengan adanya gr7«e ini diharapkan
membantu   masyarakat   dalam   memperluas   perbendaharaan   kosakata   bahasa
Inggris.

Kata k:"nofi.. Game, Kosakata, bahasa Inggris
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ABSTRACT

Massive spread Of android smartphone nowadays makes people tend to
use smarq]hone for many things like search inif;ormation, play games, learn new
things, etc. For the last few years, accessing wiernet is cheaper that makes people
more easily search inif;ormation what they want. But, some people more likely to
accessing  articles  that  using  Indonesian  language.  Some  articles  that  using
English give more information that specific in one topic.

In this thesis report, researchers try to analyze the main points Of existing
problems then make the Urrfied Model Language (UNI:) design, database design
using Entitiy Relationship Databaseq3RD) , and game interf ;ace design.

This Adu Kosakata gave designed as instructional media for all people so
people can learning new English vocabularies and compete with other people in
English  vocabularies   knowledge.   In   the   making   Of  this   game   uses   Java
progranming language with Android Studio IDE. Database service that uses by
this  game  is  Firebase  backend  service.  Hopofully,  people  can  improve  their
English vocabularies with this game.

Keywords.. Game, Vocabularies , English
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