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INTISARI

Latar belakang dari pembuatan aplikasi Mengenal Huruf Aksara Jawa ini
dikarenakan masih kurangnya media pembelajaran berbasis mobile yang dapat
dibawa kemana-mana dan dapat digunakan kapan saja. Kebanyakan konten yang
beredar di pasaran masih didominasi konten hiburan yang memiliki aspek
pendidikan yang kurang. Sehingga dapat disimpulkan bahwa tujuan dari
pembuatan aplikasi ini adalah membuat mobile applications untuk aplikasi
pengenalan aksara jawa yang nantinya dapat diterapkan pada dunia pendidikan
serta membantu dalam upaya pelestarian kebudayaan daerah.

Teknik pengumpulan data meliputi studi literatur yaitu pengambilan data
dengan browsing internet yaitu dengan mengunjungi situs-situs web yang
berhubungan dengan materi aksara jawa dan dengan cara mempelajari atau
membaca buku-buku literatur untuk digunakan sebagai referensi. Uji coba sistem
dilakukan dengan cara menguji kesesuaian struktur link/menu dengan menekan
tombol dan melihat hasilnya langsung. Pemeliharaan sistem juga dilakukan agar
sistem dapat berlangsung lama dan untuk menghindari terjadinya eror sistem.

Aplikasi Mengenal Huruf Aksara Jawa ini dibuat dalam bahasa Indonesia
dan dilengkapi dengan teks, gambar, dan animasi. Program aplikasi ini dibuat
dengan menggunakan software Adobe Flash CS3 yang merupakan sofiware
pembuatan animasi 2D. Dengan fasilitas-fasilitas yang dimiliki ini, menjadikan
program aplikasi ini dapat digunakan sebagai sumber belajar dan informasi yang
menarik. Dari pembuatan aplikasi ini, hasilnya diharapkan dapat membantu para
pelajar maupun masyarakat untuk mempelajari tentang pengenalan huruf aksara
jawa dan para pengguna aplikasi ini dapat lebih memahami isi dari informasi yang
disediakan.

Kata Kunci: Mobile Application, Aksara Jawa, Multimedia, Aplikasi Mengenal

Huruf Aksara Jawa.
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ABSTRACT

The background of the creation of applications Java Script Fonts Knowing
this was due to the lack of media-based mobile learning that can be taken
anywhere and can be used anytime. Most of the content on the market is still
dominated by entertainment content that has less educational aspects. Therefore
we can conclude that the purpose of making this application is to make mobile
applications for speech recognition applications java scripts that can later be
applied to education and help in preserving regional culture.

Data collection techniques include the study of literature data retrieval by
browsing the Internet is by visiting the web sites related to Java and
scriptmaterial by studying or reading a textbook to be used as a reference. The
testsystem is done by examining the suitability of the structure of the link/menu by
pressing the button and see the results immediately. System maintenance is
alsoperformed for the system to last long and to avoid system errors.

Knowing Java application letter alphabet was created in the Indonesian
language and comes with text, pictures, and animations. This application
program is created using Adobe Flash CS3 software is a 2D animation software.
With the facilities owned, making the application program can be used as a
learning resource and information of interest. Of making this application, the
results are expected to help the students and the community to learn about the
introduction of Java script and letter of this application users can better
understand the content of the information provided.

Keywords: Mobile Application, Java Script, Multimedia, Recognize Letter of Java

Script Applications.
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