PEMBUATAN APLIKASI PENGENALAN
DAN PENULISAN AKSARA JAWA
BERBASIS ANDROID

SKRIPSI

disusun oleh

Bagus Jati Kuncoro
12.11.6292

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2016



PEMBUATAN APLIKASI PENGENALAN
DAN PENULISAN AKSARA JAWA
BERBASIS ANDROID

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai derajat Sarjana S1
pada jurusan Teknik Informatika

C
5

disusun oleh

Bagus Jati Kuncoro
12.11.6292

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2016



Z
=
=
o
z
>

ENGENALAN

PEMBUATAN AP




PENGESAHAN

SKRIPSI

PEMBUATAN APLIKASI PENGENALAN
DAN PENULISAN AKSARA JAWA




PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang

pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu

g pengetahuan saya juga tidak



MOTTO

= Urip iku terus mlaku, bebarengan karo wektu,sing bisa gawa lakumu,
supaya apik nasibmu.
(Hidup itu ter

waktu,yang bisa membawa

mongso Biso Ning Sing Biso’o Ru
lah merasa paling bisa namun sadar diri a
orang-orang disekitar kita)

mesu budi lan raga nganggo ca

(Kurangi makan dan tidur yang berlebihan



PERSEMBAHAN

Skripsi ini penulis persembahkan kepada orang-orang yang berperan

penting dalam penyelesaian skripsi ini.

1. Untuk kedua orang tua tercinta, Bapak Setiyo Kuncoro dan Ibu Sri Susiati
yang selalu mengingatkan, memberi semangat, dan doa untuk

menyelesaikan skripsi ini.

2. Untuk Simbah Lasinem, Etri Marina yang selalu memberi semangat dan
doanya.
3. Untuk Mas Irfan, Djaelani, Mas Henry yang selalu memberi semangat,

bantuan, dan dukungan hingga skripsi ini selesai.

4, Sahabat ANTIL JANNAH yang istimewa (Ade Putri Rahmawati, Aivaizia
Novarima, Anita Dewi Ratnaningsih, Dedi Tri Hermanto, Dwiki
Prenandita, Erlina Candra Dewi, Narastya Mahotama Ayudhawara, Purba
Jati Arum Sari, Sefania Andam Melatiwangi dan Yudan Harry Sandika).
Terimakasih untuk semangatnya yang luar biasa.

5. Sahabat dan teman sekelas (Agin, Ardan, Yoga, Kocik, Fauzi, Evita,
Nanda, Fani, Tata, Dedi, Aivaizia, Anita, Dewi, Kiki, dan Yudan).
Terimakasih sudah datang di ujian pendadaran, memberi semangat,
bantuan, dukungan, dan doa kalian.

6. Terimakasih teman-teman 12-S1TI-08 untuk kebersamaannya selama + 4

tahun yang sangat berkesan.

Vi



7. Untuk semua pihak yang telah membantu dalam menyelesaikan skripsi ini.

Terimakasih atas dukungan dan doanya.

vii



KATA PENGANTAR

Assalamualaikum wr. wb.

Puji syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT atas karunia dan
hidayah-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul
“Pembuatan Aplikasi Pengenalan dan Penulisan Aksara Jawa Berbasis Android”.

Skripsi ini'-merupakan salah satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana
pada Program Pendidikan Strata-1 Jurusan Teknik Informatika di STMIK
AMIKOM Yogyakarta.

Skripsi ini terwujud atas bantuan dari berbagai pihak. Oleh karena itu,

pada kesempatan ini penulis menyampaikan terima kasih kepada :

1. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, MM selaku Ketua STMIK AMIKOM
Yogyakarta.

2. Bapak Sudarmawan, MT selaku ketua jurusan Teknik Informatika STMIK
AMIKOM Y ogyakarta.

3. Bapak Ferry Wahyu Wibowo, S.Si, M.Cs selaku Dosen Pembimbing yang
telah menyisihkan waktunya dan membimbing penulis selama penyusunan
skripsi ini.

4. Bapak/lbu Dosen dan seluruh Staf serta Pegawai STMIK AMIKOM
Yogyakarta yang telah memberikan ilmu yang bermanfaat.

5. Orang tua, keluarga besar, dan teman-teman seperjuangan yang selalu
memberikan nasehat, dukungan, dan doa.

6. Semua pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu, yang banyak

membantu dalam penyusunan skripsi ini.

viii



Penulis menyadari bahwa masih banyak kekurangan dalam penyusunan
skripsi ini. Untuk itu, penulis mengharapkan kritik dan saran yang bersifat

membangun. Semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi kita semua.

Wassalamu alaikum wr. wb.

Yogyakarta, 2016

iX



DAFTAR ISI

JUDIUL ..ttt i
PERSETUIUAN ...ttt e e e e e e e e e eeens i
PENGESAHAN ..ottt e e e e e e e e iii
PERNY ATAAN . ..ot et e e e e e e e e et e e e e e e e e e e areeees iv
IMIOTTO e it e e e e et e e e e e e e e e et e e e e e e et e e e e e e e e e e eeeeeeeeaaes \Y;
PERSEMBAHAN ..o ittt e e e e e e S e e e e e et e e e e e e e eeeneeeeens Vi
KATA PENGAN T AR ittt e e e e e e e eeeenaaee e viii
DAFTAR IS ..ottt e e e ettt e e ee e e e te e e e e e e e et eeeeeeeseeaaaas X
DAFTAR TABEL ...cotiieeii i e et e e e e e e e s sttt eee e e e e e e eeereeeeas Xiv
DAFTAR GAMBAR ..o e ettt a e e e eeeaae s XV
INTISARI ..o e et e e e e e e e e e e S an e Xvii
A B S T R A T ..ttt et e e e e et e e e e e e e e e e e et aaaeeeaaannnnneaaeaaaans Xviii
BAB | PENDAHULUAN ..ottt e e et e e e e aaaaaanaeaaaaaaane e 1
1.1 Latar Belakang Masalah .............cccooveiiiiiiiciecc et 1
1.2  RUMUSAN MASAIAN ... e ia e e e ee e 2
1.3 Batasan MaSalah ..........eeoooeeooio e et 2
1.4 TUJUAN PENEITIAN . ....c.iiiiiiiieiie et 3
1.5 MaNTAAt PONEIITIAN .....eeeeeeeeeeeee et eeeeeeeeeeeneeee 4
1.6 Metode Penelitian ... .. ... e 4
1.7  Sistematika PenUIISAN ........cooiiiieee e 5
BAB 1 LANDASAN TEORI ..ottt et e e e e e e enens 7
2.1 TINJAUAN PUSTAKA .....ovveviiiieiiceieeeee e 7
2.2 DEfiNiST AKSAIA JAWA ... ..uueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenesesesesesssesesesesssnsnssnsssssnnns 7
2.3 ANAIOI. ...ttt nnnnnnnnnnnns 8
2.3 1 DefiniSi ANArOId .....oeeeeeeeeee e eeeeeeeeeeeeeeeeneeennnee 8



2.3.2  Sejarah ANdroid ........ccoiiiiiiieciee e 9

2.3.3  ArSIteKtUr ANAroid ........coviiiiiiieieeiee e 9
2.3.4  VErsi ANArOId.......cooiiiieiiiieeeiie e 11
2.3.5  FitUr ANAroid........cooiiiieiiiiiccie e 12
2.4 Komponen Aplikasi ANdroid ... 13
2.5 SDLC it btttk ettt e e 14
251 Model Waterfall ... i 15
2.6 KoNnSep PEMOGEIAN .......ccccivveriiiieieee it e s et 16
2.6.1 UML (Unifed Modeling Language)....c.ccoeueaeeiiincciieneerienienienieninns 16
2.6.1.1 Keunggulan UML ........cooviiiiiiiiec ittt 17
2.6.1.2 USE CaSe DIAgIam......cccueiieiieiieiieirieiteeieiaesaassansessaansesnassssennesnsia 18
2.6.1.3 ACLIVILY DIagram......ccciuiiieiiieiieiieiee et neanaeanaenneanne s 19
2.6.1.4 ClaSS DIAQIaM ......cveivieiiiie et ste e ste et draene s e 20
2.6.1.5 SEQUENCE DIAGIAM ..ottt d bk a bbb 23
2.7 APT GESTUIE....ccee e bt 24
2.8 Bahasa Pemrograman ........cccccveiveiieeiie st sieesee e aie e 26
2.8. 1  JAV A e 26
P e B N | e SRR 27
2.9  Perangkat Lunak Pendukung..........cccooeieiiiiiiiiin s 27
2.9.1  ANAroid SDK ....ooiiiiiiiceeee e 27
2.9.2  ADT (Android Development TOOIS) ........ccccoveveiieieeiecie e 28
2.9.3  ANAroid STUAIO .....oveiiiiiiiceeee e 28
2.9.4  GENYMOLION ....c.ciiiiiiiiiiiiesieitie et bbbt 29
2.9.5  AdObE AUITION.......cciiiiiiiiiccc e 29

Xi



2.9.6  PNGOO.....coiiiiiiiiiestie e 29

2.9.6  COFEl DIraW .....cveiiiiiiiieece e 29
BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM ..o, 30
3.1 TiNJauan UmMUM......ccooiiiieieeie et 30
3.1.1  Pengenalan Aplikasi ANAroid c........c.ccocvevieiieieiiieieese e 30
312 Tujuan APIIKASI ...ttt 30
3.2 ANALISIS SISTEIM ...ciiiiiiuiiiiiitiitiitesisriaie e enbe bt sbe bbb 31
3.2.1  ANaliSIS SWOT ..o et e 31
3.2.2  Kebutuhan SISEEM ..........coooiiiiiiie bt 33
3.2.2.1 Analisis Kebutuhan Fungsional ...t e 33
3.2.2.2 Analisis Kebutuhan Nonfungsional ..ot 34
3.2.3  Analisis Kelayakan SIStEM............ccccoceiiiiieiiiiicic e esresnaesraesnesnnenns 36
3.2.3.1 Analisis Kelayakan Teknologi .........cccccevvivineiieiiccie e isieesies e 37
3.2.3.2 Analisis Kelayakan HUKUM...............coodemeiimenieesitie b sne e 37
3.2.3.3 Analisis Kelayakan Oprasional ..., 37

3.3 Perancangan SISTEM.........ciiiiiiiiiee e cree e see et srae e sree e 37
3.3.1  Perancangan UML .......ccccoooiiiiiiii i 38
3.3.2.1'Use Case DIagram.........cccoiiiiibeeeeennesmesnesneseeaieeneeeesiesee e seeseeens 38
3.3.2.2 Use Case DESCIIPLION .......eueiueireeiaienieniestsseesiisieenieeesie e sieens 39
3.3.2.3 ACHIVItY DIAgram.......ccccouiiieiieeieiie ettt sre e 41
3.3.2.4 SQUENCE DIAGIAM .....cveeiiivieiie ettt 46
3.3.2.5 Class DIAQram .......c.cceieririirienieiee et 50
3.3.2  Perancangan Struktur ApliKasi..........ccoociiiiniiiiniiie s 50
3.3.2.1 Struktur Aplikasi Mobile ... 51

xii



3.3.3  Perancangan Antarmuka ...........ccocereiereninininieeeee e 51

3.3.3.1 Antarmuka Aplikasi Mobile...........c.cocooiiiiii 52

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN .....ccooiiiiieiieeee e 61
4.1 IMPIEMENTAST .ecvvivieiecie e re e 61
4.1.2  Implementasi User INterface cuu......coovvvevveveiieiiiie v 61

Xiii



Tabel 2.1
Tabel 2.2
Tabel 2.3
Tabel 2.4
Tabel 2.5
Tabel 3.1
Tabel 3.2
Tabel 3.3
Tabel 3.4
Tabel 3.5
Tabel 3.6
Tabel 3.7
Tabel 3.8
Tabel 3.9

Tabel 4.1

DAFTAR TABEL

VErST ANAIONG. ... 11
Simbol Use Case Diagram ........ccccccvvveevierieiieseess e 18
Notasi ACItiVity DIAgram ........cccceeveiiieiiieie e 19
SIMDOI ClasS DIAGIAM ciiueeuieieireiteibin e 22
Notasl SEQUENCE DIGIaAM.........ciueiuiriiiieitiiiaibnne et 23
Kesimpulan Analisis SWOT ...........cooiviiii i 33
Kebutuhan FUNgsional ................oove it 34
Kebutuhan Perangkat Keras Untuk Perancangan .......c.........ccccoc..... 35
Kebutuhan Perangkat Keras Penerapan ApliKasi..........cc.ccooiiin.... 35
Kebutuhan Perangkat Lunak Penerapan ApliKasl.....ccccccciveeieaeenn... 36
Use Case Description Tampil Sinau............ccocveviiieiiicciieesie s 39
Use Case Description Tampil NUIS ........ 0ot e 39
Use Case Description Tampil KUIS .......coiimeiien s 40
Use Case Description KIEator ............covueiueseeseasuesseesbessaesseesveseesenns 40
Hasil Uji Black Box Testing Aplikasi Android. ..............ccccoevevenen, 91

Xiv



Gambar 2.1
Gambar 2.2
Gambar 2.3
Gambar 2.4
Gambar 2.5
Gambar 3.1
Gambar 3.2
Gambar 3.3
Gambar 3.4
Gambar 3.5
Gambar 3.6
Gambar 3.7
Gambar 3.8
Gambar 3.9
Gambar 3.10
Gambar 3.11
Gambar 3.12
Gambar 3.13
Gambar 3.14
Gambar 3.15
Gambar 3.16
Gambar 3.17
Gambar 3.18
Gambar 3.19
Gambar 3.20
Gambar 3.21
Gambar 3.22
Gambar 4.1
Gambar 4.2

DAFTAR GAMBAR

AKSAIa JAWA ... 8
ATSITEKIUr ANAIOId ..o 11
AJAING GESIUIE.....cveeieiiccie et 25
MEMBDUAL GESTUN ... sttt 25
LIDrary GeLUIE ...ttt 26
USE Case DIagram .......cceeiueiieiieiieaeesaiineeieseesieesieseeseeseesneesnens 38
Activity Tampil Kreator...............c.cooioieeie i, 41
Activity Tampil KUIS..........ccooiii it et 42
Activity Tampil NUIS ..o it 43
Terusan Activity Tampil NULS. o, 44
ACtiVity Tampil SINAU ........cccoeiiiiiie e nre e e sne b e 45
Terusan Activity Tampil SINAU ............cocooiiiieiese e 46
Squence Diagram Tampil Kreator...........ccceoeveniiiisesesesesseenenne. 47
Squence Diagram Tampil KUiS ........ccccocvviiiieveiicie s seesreenee e 47
Squence Diagram Tampil NUliS ...t 48
Squence Diagram Tampil SINAU..........ccceieeieienenne s besreanee e 49
C1aSS DIAGIAM ...ttt d ket e abe b 50
Struktur Aplikasi MODIle..............cooeiieiiiiieiee e 51
Rancangan Splash SCreeN............ccvveeeiieieeiec e 52
Rancangan Tampil Menu ..........cccoiiiiiiiiiniie e 53
Rancangan Tampil Menu SiNau .....cooceieiierieecieneneccseeenes 54
Rancangan Tampil INSet Sinau...........ccccoeveeveiicii e, 55
Rancangan Tampil Menu NUlis............cccccovviiiiccc i, 56
Rancangan Tampil Inset NUIIS ..o, 57
Rancangan Tampil Menu KUiS..........ccoouviiiiiiiiieienseseeen 58
Rancangan Tampil Inset KUIS .......ccoovvviiiiieiiiiiiiccceee e 59
Rancangan Tampil Kreator ...........cccccevveiiieiie i 60
SPIASN SCIEEN ... 62
VIBW MENU ..ottt 62

XV



GAMDAN 4.3 VIBW STNAU e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aeeeaaann 63

Gambar 4.4 VIeW INSEL SINAU ......covveiieiieiecie e e 64
Gambar 4.5  View INSet SiNaU GOIESaN ..........cccveivierieie et 64
Gambar 4.6 VIEW NULIS ...ccoiiiiiiicee e 65
Gambar 4.7  View INSEt NULIS........ooviieiieie e 66
Gambar 4.8  View Inset NUlIS GOreSan ........cccocvevveieiirneniisie e 66

GaMmDbDAr 4.9 VIBW KUIS. ... et et e e e 67
Gambar 4.10 i 1S ettt ettt ettt e e e et e e e e et e e et e e et e e e e e ———as 67

Instalasi Aplikasi Berhasil................ooveiieeiesiieieenie et e

Tampilan Aplikasi Berjalan Sukses.............

XVi



INTISARI

Di dalam masyarakat Jawa, aksara Jawa merupakan warisan budaya yang
digunakan untuk menuliskan karya sastra yang ditulis dalam kitab-kitab, naskah-
naskah Jawa kuno, tembang-tembang Jawa, prasasti-prasasti, atau dalam surat
menyurat dikalangan istana dan urusan-urusan kerajaan.Pembelajaran aksara Jawa
yang selama ini terintegrasi pada mata pelajaran bahasa Jawa di sekolah dasar
(SD) yang dialokasikan 1-2 jam per minggu dengan cara konvensional dirasa
masih kurang untuk mencapai kompetensi membaca dan menulis Jawa, sehingga
dipandang perlu adanya suatu terobosan dalam proses belajar aksara Jawa bagi
siswa didik.

Penelitian ini memberikan solusi berupa pembuatan media aplikasi untuk
membantu mengenalkan aksara Jawa kepada anak sekaligus. sebagai media
pembelajaran. Di dalamnya terdapat cara pelafalan, dan cara penulisan aksara
Jawa dan sebagai sarana latihan disediakan media kanvas untuk siswa berlatih
menulis aksara Jawa serta kuis sebagai bahan evaluasi belajar.

Dengan menggunakan bahasa pemrograman Java, XML dan Android
Studio, Gestures untuk membuat kanvas sebagal sarana menulis, aplikasi ini
diharapkan dapat menjadi media pembelajaran aksara Jawa yang mampu
mengenalkan, dan mempermudah siswa untuk memahami dan mempelajari aksara
Jawa.

Kata-kunci : Aplikasi, android, sinau aksara jawa, gesture, android studio
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ABSTRACT

In Javanese, Javanese alphabet is a cultural heritage that is used to write
literary works written in books, old Javanese scripts, old Javanese songs,
inscriptions, or in correspondence among the palaces and Royal Affairs. Learning
Javanese alphabet that integrates Java language on subjects in all schools
elementary is allotted 1-2 hours per week with the conventional way felt still less
to achieve competence in reading and writing, so it is seen is need for a
breakthrough in the process of learning the Javanese alphabet for student
learners.

This research provides a solution in the form of the creation of media
applications to help introduce Javanese alphabet to the children at the same time
as the medium of instruction. In it there are ways and ways of pronunciation, the
writing and the alphabet exercise as a means provided medium canvas for
students to practice writing Javanese alphabet as well as the quiz as material
evaluation study.

By using the Java programming language, XML and Android Studio,
Gestures to create a canvas as a means of writing, the application is expected to
be'a medium of learning Javanese alphabet which is able to introduce, and
facilitate students to understand and learn Javanese alphabet.

Keyword: application, android, learning Javanese alphabet, gesture, android
studio
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