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INTISARI

Bahasa adalah sistem lanbang bunyi yang digunckan oleh manusia untuk

bekerja sama, berinteraksi dan mengidentifikasikan diri.

Dengan  banyaknya  bahasa  di  duria  ini  tidck  menutup  kemungkinan

manusia   sulit   untuk   saling   berkomunikasi,   khususnya   dengan   negara   lain.

Sehingga untuk berkomunikasi mereka harus menggunakan bahasa intemasional,

yaitu  bahasa  Inggris.  Dengan  dibanguunya  sebuah  aplikasi  "Pocket  Grammar"

berbasis android ini diharapkan dapat membantu pengguna dalam membuat dan

menyusun  kalimat  bahasa  hggris  yang  benar  dan  bermakna  sehingga  dapat

membantu  kelancaran  pengguna  dalam  berbahasa  Inggris  serta  meningkatkan

kemampuan kita dalam menggunakan gaya yang efektif untuk melatih ckspresi

kita dalam berbicara dan menulis. .
"Pocket Grammar" adalah sebuah aplikasi berbasis android. Aplikasi ini

terdiri  dari  beberapa  bentuk  grammar  atau  tata  bahasa  dan  terdapat  beberapa

contoh-contoh soal beserta penjelasannya.  Aplikasi ini juga terdapat latihan soal

tanpa penjelasan demi melatih daya serap pengguna. Dalam pembuatan Aplikasi
"Pocket  Grammar"  ini  dirancang  menggunakan  model  siklus  Water-  Fall  dan

dibuat    menggunakan   perangkat    lunak   Eclipse   Juno.    Aplikasi    ini    dapat

diaplikasikan   pada   smartphone   dengan   platform   Android   Minimum   Versi

2.2(Froyo).

Kata  Kunci   :  Android,  Grammar,  Pocket  Grammar,  Eclipse  Juno,  Aplikasi

Android
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ABSTRACT

Language  i.s  a  symbol  Of the  sound  system  used  by  hunans  to  work

together, interact and identif y itself :

With so many languages in the world i.s not "led out hunans is cliff:icult

to communicate, especially with other countries. So as to communicate they must

use  an  international  language,  namely  English.  With  the  construction  Of  an

application  "Pocket Grammar"  based android  is  expected to  assist the user  i.n

creating and composing English sentences are true and meaningful so that it can

assist the user in spoken English fouency and increase our ability to use style that

effectively to train our speaking and expression writing.
"Pocket  Granmar"  is  an  android  based  application.  This  application

consists  Of some form  Of granmars,  and there  are  some  examples  Of problems

with  description.  Applications  also  Include  exercises  without  explanation  after

absorption  train  users.  In  making  application  "Pocket  Granmar"  is  designed

using a model-Fall Water cycle and is made using the software Juno Eclipse. This

application  can be  applied to the Minimum  smartphone with Android plaiform

version 2.2 Froyo) .

Keywords   :   Android,   Grammar,   Pocket   Grammar,   Juno   Eclipse,   ALyidroid

Applications

XIX


