BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
android adalah sistem operssi vang disematkan pada gadget. baik itu di

Bahasa Jerman adalah salah satu dan sepuluh bahasa yang paling penting
di dunia{3]. Dalam mempelajari bahasa Jerman tentunya kita harus memahami
dasar-dasar ataupun grammar bahasa Jerman. Dalam mempelajani bahasa Jerman

pasti masih banvak ditemukan grammar yang masih asing. seperti tata bahasanya,



kata benda yang berjenis kelamin. pengucapan dan bentuk-bentuk grammar
bahasa Jerman lainnya. Dasar-dasar tersebut perlu kit ketohui dan harus
diperhatikan dalam belajar bahasa Jerman. Bagi pemula pastinya membutulkan
bantuan untuk mempelajer dan memahami dasar-dasar tersebut.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan wraian latar belakang masalah digtas maka dapat diketahui rumusan

masalahnya sebagai berikut:

Bagaimana membuat aplikasi belajar dasar-dasar bahasa Jerman  berbasis
Android?



1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah diatas. maka penulis

akan membahas ruang lingkup aplikasi belajar dasar-dasar bahasa Jerman agar

d. Berisi contoh sapaan dan salam dalam bahasa Jerman dan
o
e. Berisi soal evaluasi, don score yang didapat.



1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan lotar belakong don rumusan masalah distas, maks penulis

dapat memberitahukan tujuan penelitian sebagai berikut :

I. Membuat sebuah aplikasi yang dapat dipergunakan sehagai sarana

b. Meningkatkon mirat penggunn dalam mempelajar bahssa Jerman.

1.6 Metodologi Penelitian
Dalam perancangan aplikasi ini, ada beberapa hal vang menjadi langkah untuk

melaksanakan penelitian. Diantaranya adalah sebagai berikut :



1.0.1 Metode Pengumpulan Data
Pada tahapan ini vang digunakan dalam pengumpulan data yakni dengan

melakukan analisa melalui langkah-langkah yaitu :
a. Metode Kepustakaan
Pencarian dan pengumpulan beberapa bahan sebagai referensi dan jumal, artikel,

Opportunies, Threar) yakni dengan menganalisa dan mendapat gambaran dari
kekuatan, kelemahan. peluang, serta ancaman dalam aplikasi pembelajaran dasar-



1.6.2.2 Metode Perancangan
Dalam tahap ini akan dilakukan proses yang menggunokan metode perancangan

UML, database serta rancangan pembuatan program yang sesuai dengan
kebutuhan. Untuk bahasa pemrograman mobile yang digunakan adalah Java, dan
software vang digunakan adalah Eclipse IDE beserta tools SDK (Software
Development Kit) mtan datsbase menggunakan SQLite
Database Browsef.

Android serta J

s sisten, yakoi cana
pengujiannya dengan menjalankan program pada media penerapan yang telah
disebutkan. Kemudian setelah diterapkan dalam perangkat yang digunakan, maka
langkah berikutnya adalah mencari user atau pengguna sebagal objek pengujian
aplikasi.



2. White Box Testing

Pengujian dengan melihat kedalam modul atou kemponen sistern untuk menelit
sertn mengeiahu seript program yang ada. untuk menganalesis terdapat kesalahan atau
tidak. Apabila aplikasi menghasilkan output yong tidok sesuad dengan yang diinginkan,

d aplikasi tersebut akon di cek satu-

rancangan antarmuka atau interface yang akan ditampilkan pada aplikasi yang
dibuat. Pada bab ini jugs akan menjelaskan rancangan dalam penelitian baik

secari umum maupun spesifik dari sistem,



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bah ini akan menjelaskan tentang hasil penelitian yang dilakukan yakni mulai dari
splikasi yang dibuat serta gambaran bagaimona cara menjalankan tau
mengoperasikannya hingga pembahasan implementasinya.

BAB V PENUTUP
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