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DAFTAR ISTILAH

. Sebuah backend-services milik Google yang memiliki
banyak fitur seperti Realtime Database, Cloud Functions,
dil.
: Fitur dari Firebase yang memungkinkan developer
membuat database yang bisa dilihat secara realtime
perubahannya.
. Fitur dari Firebase yang memungkinkan developer
membuat sebuah server-side script yang aktif apabila
terdapat perubahan data pada Realtime Database.
: Pengujian yang dilakukan pada lingkup internal untuk
memastikan aplikasi berfungsi dengan baik.
: Pengujian yang dilakukan oleh tester di luar lingkup
internal untuk mendapatkan feedback sebelum aplikasi
siap diluncurkan.
: Hubungan atau batasan umum antara dua unit atau alat.
: Pengujian yang didasarkan pada pengecekan terhadap
detail perancangan, menggunakan struktur kontrol
daridesain program secara prosedural untuk membagi
pengujian kedalam beberapa kasus pengujian.
: Pengujian yang dilakukan hanya mengamati hasil
eksekusi melalui data uji dan memeriksa fungsional dari
perangkat lunak.

Penulisan kode program yang dikompilasi atau
diterjemahkan di sisi server.
. Orang yang menggunakan game.
: Direktori dari database Firebase yang memiliki banyak
data yang mana setiap data diwakili oleh satu key-value.
: Proses menemukan lawan main setelah mengklik

tombol “Play Game™

Xviil



INTISARI

Menjamurnya smartphone android saat ini membuat masyarakat menjadi
gemar untuk menggunakan smartphone dalam berbagai hal seperti mencari
informasi, bermain game, belajar hal baru, dsb. Akses internet pada saat ini sudah
relatif lebih murah dibandingkan tahun-tahun sebelumnya membuat masyarakat
bisa dengan mudah mencari infromasi yang diinginkan. Namun, sebagian
masyarakat masih hanya sebatas mencari artikel yang menggunakan bahasa
Indonesia. Beberapa artikel yang menggunakan bahasa 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 database menggunakan Entity Relationship
Database (ERD), dan perancangan antar muka game.

Game Adu Kosakata ini dirancang sebagai media pembelajaran untuk
semua kalangan masyarakat supaya masyarakat bisa belajar kosakata baru bahasa
Inggris sekaligus bersaing dengan orang lain dalam pengetahuan kosakata bahasa
Inggris. Pembuatan game ini menggunakan Bahasa pemrograman Java dengan
menggunakan IDE berupa Android Studio. Database yang digunakan untuk game
ini menggunakan backend service Firebase. Dengan adanya game ini diharapkan
membantu masyarakat dalam memperluas perbendaharaan kosakata bahasa
Inggris.

Kata kunci: Game, Kosakata, bahasa Inggris
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ABSTRACT

Massive spread of android smartphone nowadays makes people tend to
use smartphone for many things like search information, play games, learn new
things, etc. For the last few years, accessing internet is cheaper that makes people
more easily search information 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 Unified Model Language (UML) design, database design
using Entitiy Relationship Database(ERD), and game interface design.

This Adu Kosakata game 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
programming language with Android Studio IDE. Database service that uses by
this game is Firebase backend service. Hopefully, people can improve their
English vocabularies with this game.

Keywords: Game, Vocabularies, English
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