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ABSTRACT 

 
Today everyone must learn english language as it become an 

international language. There are many ways to learn it and one of them is 
learning from an application. This english learning application will add an 
interactive value for users when they use it. The learning material will consist of 
of an audio or video. Also there are various types of examinations.  

There are a lot of libraries in Java which can be used for multimedia 
processing. One of them is Java Media Framework (JMF). This library can run 
the multimedia filess such as audio or video. JMF library is very beneficial for 
users because users can learn pronounciation and they will know how to talk 
english properly. This application background will be enriched with SwingX library 
to avoid plain background coloring. 
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ABSTRAKSI 

 

Saat ini semua orang harus mempelajari bahasa inggris karena 
merupakan bahasa internasional. Banyak cara untuk mempelajari bahasa inggris 
dan salah satunya adalah melalui sebuah aplikasi. Aplikasi pembelajaran bahasa 
inggris ini akan memberikan nilai interaktif bagi pengguna yang 
menggunakannya. Materi pembelajarannya berisi audio dan video. Terdapat juga 
tipe latihan yang bervariasi didalamnya. 

Banyak library JAVA yang digunakan untuk memproses file multimedia 
dimana salah satunya adalah Java Media Framework (JMF). Library ini mampu 
menjalankan file multimedia berupa audio atau video. Penggunaan JMF 
merupakan suatu keuntungan bagi pengguna karena pengguna dapat 
mempelajari pengucapan yang benar dan kemudian belajar mengucapkannya 
sendiri. Background aplikasi pun akan didukung menggunakan library SwingX 
sehingga pewarnaan background tidak terkesan datar. 
 
Kata Kunci :  Pembelajaran, Interaktif, Pronounciation, exam. 
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