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PENDAHULUAN

ahiisa Jawn. Tapi sekarang
: embelajaran Bahasa Jawa
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penggunsan Bahasa JawaiKurangnya pengetabaan 4entang penggunan Bahasa
Jawa yang menjadikan generasi muda kurang paham untuk berkomunikasi
menggunakan Bahasa Jawa. Kurangnya sumber pengetahuan Bahasa Jawa yang
menjadikan generasi muda sulit untuk belajar. Hal tersebut yang menjadi salah

satu masalah pembelajaran Bahasa Jawa menjadi kurang maksimal.
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Sumber ilmu sebenamya tidak hanya dari guru tetapi juga bisa dan
berbagai sumber, seperti buku, jurnal, modul. kamus, ensiklopedi, dan internet.
Sesuai dengan perubahan zaman yang serba moderen, maka dibutuhkan media

alternatif pembelajaran yang berbasis IT. Media vang dibuat harus praktis dan

mazalah yang akan ar
pembelajaran Bahasa Jawa berl

1.3.  Batasan Masalah

Demi tercapanyn tujuan maka terdapat batnsan masalah pada perancangan
aplikasi ini, yaitu:



a. Aplikasi yang dirancang berbasis Android.
b. Aplikasi ini hanya berisi:

I. Rupa-rupaning kawruh
2. Kawruh Basa




Lo, Metode Penelitian

Dalam pembuatan skripsi ini metode penelitian dibuat berdasarkan metode
sebagai berikut:
Lo.l. Metode Fengumpulan Data

perangkat lunak berdasarkan object-oriented analysis dan object-oriented design
yaitu menggunakan pemodelan UML (Unifed Modeling Language). Perancangan
dimulai dari perancangan alur atau aktifitas yang dilakukan pengguna secara
prosedural yang dimodelkan dalam activity diagram. Interaksi antar objek yang



telah ditdentifikasi. dimodelkan dalam sequence diagram. Selanjutaya. dilakukan
perancangan sistem aplikasi android dengan mengidentifikasi class dan layout
yang dibutuhkan, serta kemudian dimodelkan dalam class diagram. Kemudian

tehap perancangan dilanjutkan dengan perancangan antar muka pengguna, :

. Jika ada unit yang tidak sesuai outputnya

parameter vang terlihat pada umt tersebut akan dicek satu persatu dan diperbaiki,

kemudian di-compile ulang.



1.6.5. Metode Implementasi

Implementasi perangkat lunak mengacu pada perancangan perangkat
lunak. Implementasi perangkat lunak diawali dengan penjabaran spesifikasi
lingkungan perancangan perangkat lunak. Selanjutnya dijabarkan mapping class

n tjuan penelitian, manfaat penelitian, metode

penelitian dan sistematika penulisan. berikut:



BAB I LANDASAN TEORI

Pada bab ini membahas mengenai dasar-dasar teori yang
vang berasal dari buku dan intemet yang skan penulis

jura pada akhir lsporan terdapat daftar pustaka yang
digunakan untuk mendukung penyelesaian skripsi ini.
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