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INTISARI 

Perkembangan media teknologi pada jaman sekarang ini sudah berkembang 

sangat pesat, terutama handphone. Karena praktis mudah dibawa kemanapun orang 

tersebut berada. Saat ini Bahasa Jawa sedikit demi sedikit mulai ditinggalkan. 

dikarenakan orang tua jaman sekarang tidak membiasakan anak untuk berbahasa 

Jawa krama alus dengan baik sejak dini. Orang tua lebih suka menggunakan Bahasa 

Indonesia untuk berkomunikasi dengan anaknya. Hal ini membuat Bahasa Jawa 

krama alus menjadi semakin asing di kalangannya sendiri, serta dapat 

menyebabkan kepunahan Bahasa Jawa krama alus, sehingga perlu diusahakan 

semua kalangan menjaga dan mempelajari Bahasa Jawa krama alus. 

Untuk membantu mempermudah masyarakat Jawa di wilayah Boyolali dalam 

mempelajari Bahasa Jawa, maka penulis merancang dan membuat sebuah aplikasi 

belajar Bahasa Jawa krama alus berbasis android disertai penerjemahan Bahasa 

Indonesia ke Jawa. Pembuatan aplikasi ini menggunakan Android Studio dengan 

Bahasa pemrograman javascript. Metode perancangan yang digunakan adalah 

metode perancangan SDLC (Systems development life cycle) model Iterative. 

Metode ini diambil karena setiap tahapan proses pengembangan sistem dapat 

diulang jika terdapat kekurangan atau kesalahan. Tahapan tersebut meliputi 

requirements analysis, design, implementation dan testing. 

 Hasil penelitian ini diuji melalui kuesioner UAT (User Acceptance Test) dan 

didapat 19 responden.. Hasil presentase pengujian kuesioner dalam aspek penilaian 

aplikasi memiliki persentase sebesar 77,18% dikategorikan Sangat Baik, dalam 

aspek meningkatkan keinginan belajar memiliki persentase sebesar 54,17% dapat 

dikategorikan Baik, aspek mempermudah belajar memiliki persentase sebesar 

66,19% dikategorikan Baik. 

 

Kata kunci: handphone, aplikasi, android, translate, Bahasa Jawa krama alus, 

metode SDLC model iterative. 
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ABSTRACT 

The development of media technology at this time has grown very rapidly, 

especially mobile phones. Because it is practically easy to carry wherever the 

person is. Currently, the Java language is gradually being abandoned. because 

today's parents do not familiarize their children with good Javanese manners from 

an early age. Parents prefer to use Indonesian to communicate with their children. 

This makes the Javanese krama alus become increasingly foreign among 

themselves, and can cause the extinction of the Javanese krama alus, so it is 

necessary for all people to maintain and learn the Javanese krama alus. 

To help make it easier for Javanese people in the Boyolali area to learn 

Javanese, the authors designed and made an android-based application for 

learning Javanese krama alus accompanied by Indonesian to Javanese translation. 

Making this application using Android Studio with JavaScript programming 

language. The design method used is the iterative model of the SDLC (Systems 

development life cycle) design method. This method was taken because each stage 

of the system development process can be repeated if there are deficiencies or 

errors. These stages include requirements analysis, design, implementation and 

testing. 

The results of this study were tested through the UAT (User Acceptance Test) 

questionnaire and obtained 19 respondents. The percentage results of the 

questionnaire testing in the application assessment aspect had a percentage of 

77.18% categorized as Very Good, in the aspect of increasing the desire to learn 

had a percentage of 54.17% can categorized as Good, the aspect of facilitating 

learning has a percentage of 66.19% categorized as Good. 

 

Keywords: handphone, application, android, translate, Javanese krama alus, 

iterative model SDLC method. 
  


