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ABSTRAK 

Mohamad Ilham, Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Membaca Aksara Jawa 
Menggunakan Speech Recognition (Studi Kasus: Sdn Tulusrejo 1 Malang) 

Pembimbing: Agi Putra Kharisma, Wibisono Sukmo Wardhono 

Suku Jawa memiliki budaya penulisan yang unik yang bernama Aksara Jawa 
atau hanacaraka. Akan tetapi sedikit masyarakat Indonesia khususnya Suku Jawa 
yang mengetahui dan bisa membaca Aksara Jawa. Peran pemerintah Provinsi 
Jawa Timur yaitu dengan menetapkan mata pelajaran Bahasa Jawa yang akan 
dijadikan mata pelajaran muatan lokal untuk di madrasah dan sekolah untuk 
melestarikannya berdasarkan Peraturan Gubernur Provinsi Jawa Timur dengan 
nomor 19 pada tahun 2014. Pada penelitian ini mengembangkan aplikasi 
pembelajaran membaca aksara Jawa menggunakan speech recognition yang 
diimplementasikan pada smartphone yang memanfaatkan library android speech 
recognition yang berfungsi untuk mengubah suara menjadi teks. SDLC 
prototyping akan digunakan dalam pengembangan pada aplikasi. Kemudian fitur 
yang tersedia pada aplikasi yaitu fitur belajar dan latihan agar siswa dapat 
mengetahui dan bisa membaca aksara jawa. Hasil dari pengujian validasi yaitu 
semua kebutuhan sistem telah sesuai dengan kebutuhan fungsional. Kemudian 
pada pengujian accuracy sistem mendapatkan nilai sebesar 85% yang berarti 
jawaban akan gambar yang diujikan pada soal telah sesuai dengan materi aksara 
Jawa. Pada pengujian usability mendapatkan nilai rata-rata pengujian sebesar 
71,79 artinya aplikasi ini memiliki penerimaan user yang acceptable, memiliki 
rating good , serta grade C. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Aksara Jawa, Speech Recognition. 
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ABSTRACT 

Mohamad Ilham, Learning Application Development Reading Javanese Script 
Using Speech Recognition (Case Study: Sdn Tulusrejo 1 Malang) 

Supervisors: Agi Putra Kharisma, Wibisono Sukmo Wardhono 

The Javanese have a unique writing culture called Javanese script or hanacaraka. 
However, few Indonesian people, especially the Javanese who know and can read 
Javanese script. The role of the East Java Provincial Government is to establish 
Javanese subjects that will be used as local content subjects in madrasas and 
schools to preserve them based on the East Java Provincial Governor Regulation 
number 19 in 2014. In this study developing applications for learning to read 
Javanese script using speech recognition that is implemented on smartphones 
that utilize the Android speech recognition library that functions to convert sound 
into text. SDLC prototyping will be used in the development of the application. 
Then the features available in the application are learning and training features 
so students can know and be able to read Javanese script. The results of 
validation testing are that all system requirements are in accordance with 
functional requirements. Then in accuracy testing the system gets a value of 85% 
which means the answer will be the picture that was tested on the problem in 
accordance with the Javanese script material. In usability testing, the average 
value of testing is 71.79, which means that this application has acceptable user 
acceptance, has a good rating, and grade C. 

 

Keywords: Instructional Media, Javanese Script, Speech Recognition. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia merupakan negara kepulauan yang memiliki beranekaragam 
sumber daya alam yang melimpah dikarenakan memiliki 17.504 pulau yang 
tersebar di seluruh nusantara dari Sabang hingga Merauke berdasarkan data 
Direktorat Jenderal Pemerintahan Umum Kementrian Dalam Negeri. Akan tetapi 
bukan hanya kekayaan alam yang dimiliki Indonesia, Indonesia juga kaya akan 
budaya dikarenakan memiliki beraneka ragam suku, agama dan ras yang 
berbeda-beda. Berdasarkan data hasil sensus kependudukan Indonesia pada 
tahun 2010 sebanyak 237 juta jiwa, dan diketahui bahwa suku Jawa merupakan 
suku yang terbesar di Indonesia dikarenakan jumlah populasinya yaitu 95,2 juta 
jiwa (Badan Pusat Statistik, 2010). 

Suku Jawa memiliki beragam budaya yang salah satunya yaitu cara penulisan 
untuk bahasa daerah jawa yang bernama aksara jawa. Aksara jawa biasa dikenal 
dengan Hanacaraka adalah salah satu warisan budaya dari leluhur bangsa di 
Indonesia. Dalam Aksara Jawa memiliki beberapa bentuk penulisan berdasarkan 
fungsi yaitu: aksara nglegena, sandangan, swara, murda, rekan, pasangan, dan 
lambang bilangan. Aksara Jawa telah memiliki lisensi di Unicode Concortium dan 
juga Standar Encoding Caracter Setting yang sudah diakui oleh lembaga UNESCO 
(Hadiwirodarsono, 2010:2). Dengan diakuinya aksara jawa merupakan hal yang 
membanggakan karena Aksara Jawa dapat sejajar dengan penulisan bahasa-
bahasa lain di dunia. 

Pada tahun 2013 Kusumastuti melakukan penelitian dengan mengambil 
sampel dari SD Negeri Ketabang I Surabaya, hasil penelitian tersebut menyatakan 
dari tiga puluh siswa, dua puluh lima siswa tersebut sulit memahami materi 
aksara jawa (Kusumastuti, 2014).  Media pembelajaran merupakan alat bantu 
yang dapat memberikan informasi atau pesan dari guru ke siswa untuk 
mempermudah proses pembelajaran (Setyawan, 2017). Dalam proses belajar 
mengajar diperlukan media yang interaktif agar siswa belajar tidak 
membosankan dan juga karena melalui media yang interaktif dalam proses 
pembelajaran adalah salah satu cara untuk meningkatkan mutu pendidikan 
(Latuheru, 1988). 

Peran pemerintah dalam melestarikan Aksara Jawa yaitu melalui Pergub 
(Peraturan Gubernur) Jawa Timur Nomor 19 tahun 2014 penetapan mata 
pelajaran Bahasa Jawa sebagai pelajaran muatan lokal yang di haruskan ada di 
sekolah dan madrasah. Dan juga dengan adanya perubahan kelulusan disekolah 
tidak didasari hasil Ujian Nasional (UN), melainkan dengan hasil ujian sekolah 
maka diperlukan adanya pemerataan dan perincian soal yang akan dimasukkan 
ke dalam ujian sekolah seperti mata pelajaran muatan lokal bahasa daerah. 
Dalam menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Dinas Pendidikan Kota 
Malang tidak hanya melibatkan guru yang mengajar mata pelajaran yang diujikan 
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di Ujian Nasional, melainkan melibatkan hampir semua perwakilan guru kelas 
dari seluruh Sekolah Dasar (Caesaria, 2019). 

Speech recognition bisa dijadikan sebagai media pembelajaran yang 
interaktif. Pada speech recognition memanfaatkan perkataan yang diucapkan, 
yang merupakan cara untuk berkomunikasi yang paling alami, digunakan sebagai 
cara untuk berinteraksi dengan media pembelajaran (Tuca, 2017). Agar pada 
pembelajaran aksara Jawa agar tidak membuat murid jenuh dan diminati 
diperlukan media yang interaktif, yaitu media pembelajaran melalui smartphone 
android menggunakan suara dengan memanfaatkan library speech recognition 
atau android speech recognition.  

Seiring dengan perkembangan teknologi di Indonesia juga sudah semakin 
pesat penggunaannya dari tahun ke tahun yang dibuktikan oleh riset dari tim 
Technisia (Millward, 2014). Dapat dilihat bahwa minat masyarakat dalam 
penggunaan smartphone selalu meningkat. Baik itu pengguna dari usia anak-
anak, remaja, maupun dewasa.  

Peneliti mengambil judul “Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Membaca 
Aksara Jawa Menggunakan Speech Recognition”. Yang berdasarkan pada 
pemaparan latar belakang yang telah dikemukakan diatas. 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah yang sesuai dengan latar belakang yang telah 
dikemukakan adalah antara lain: 
1. Bagaimana hasil dari analisis kebutuhan aplikasi pembelajaran membaca 

aksara Jawa menggunakan speech recognition? 
2. Bagaimana hasil dari rancangan pada aplikasi pembelajaran membaca aksara 

Jawa menggunakan speech recognition? 
3. Bagaimana hasil dari implementasi pada aplikasi pembelajaran membaca 

aksara Jawa menggunakan speech recognition? 
4. Bagaimana hasil dari pengujian pada aplikasi pembelajaran membaca aksara 

Jawa menggunakan speech recognition? 

1.3 Tujuan 

Adapun tujuan dari penulisan penelitian ini yaitu :  

1. Melakukan analisis kebutuhan dari aplikasi pembelajaran membaca aksara 
jawa menggunakan speech recognition. 

2. Merancang aplikasi pembelajaran membaca aksara Jawa menggunakan 
speech recognition. 

3. Mengimplementasikan aplikasi pembelajaran membaca aksara Jawa 
menggunakan speech recognition. 

4. Melakukan pengujian dari aplikasi pembelajaran membaca aksara Jawa 
menggunakan speech recognition. 



3 
 

 

1.4 Manfaat 

Manfaat dari penelitian ini antara lain: 

1. Bagi pengguna 

Pengguna dapat mempelajari bagaimana cara membaca Aksara Jawa 
yang benar. 

2. Bagi Mahasiswa 

Mahasiswa dapat menerapkan ilmu yang didapatkan selama bangku 
perkuliahan. 

1.5 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah pada penelitian ini yang bertujuan untuk 
menghindari penyimpangan pada kegiatan penulisan dalam penelitian adalah 
sebagai berikut: 

1. Aplikasi ini hanya bisa dijalankan pada sistem android 6.0 atau diatasnya. 

2. Speech Recognition yang digunakan adalah yang terintegrasi dengan sistem 
android. 

3. Google voice typing bahasa jawa sudah terpasang pada android 

4. Metode pengembangan menggunakan prototyping. 

5. Materi dan soal yang disajikan adalah Aksara Ngelegna, Aksara Sandangan. 

1.6 Sistematika Pembahasan 

1. BAB 1  PENDAHULUAN 
Pada pendahuluan akan membahas tentang latar belakang 
penelitian, rumusan masalah terhadap latar belakang,  tujuan dari 
penelitian, batasan masalah pada penelitian, manfaat dari 
penelitian, dan juga sistematika pembahasan dalam penelitian. 
 

2. BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Pada bab ini akan membahas tentang teori yang akan digunakan 
dalam penelitian, baik itu penelitian yang sudah ada, ataupun 
materi yang berkaitan dengan penelitian ini seperti aksara Jawa, 
speech recognition, dan pengujian pada perangkat lunak. 

3. BAB 3  METODOLOGI 
Bab ini membahas rangkaian tahapan pada penelitian yang terdiri 
dari proses studi literatur terkait penelitian, pengumpulan data 
penelitian, pengembangan sistem aplikasi pembelajaran, dan juga 
terdapat kesimpulan dan saran pada penelitian. 

4. BAB 4 ANALISIS DAN PERANCANGAN 
Bab ini membahas tentang analisis dan perancangan pada 
perangkat lunak. 
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5. BAB 5 IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
Bab ini berisikan implementasi dan pengujian pada aplikasi 
pembelajaran membaca aksara Jawa menggunakan speech 
recognition. 

6. BAB 6 PENUTUP 
Bab ini terdiri dari kesimpulan hasil dari penelitian dan saran yang 
akan diberikan untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 

2.1 Kajian Pustaka  

Adapun kajian pustaka yang terdapat pada penelitian kali ini memiliki 
beberapa penelitian yang relevan yang telah diteliti sebelumnya. Seperti halnya 
pada penelitian memiliki judul pembangunan aplikasi Iqro’ berbasis android 
menggunakan google speech, yang mana pada penelitian ini dikembangkan 
dengan mengintegrasikan sistem dengan google speech. Google speech 
merupakan fitur yang akan mengkonversikan suara menjadi teks pada saat 
pengguna menjawab soal yang telah diberikan. Kemudian sistem akan 
mencocokkan hasil jawaban pengguna dengan kunci jawaban yang telah 
ditentukan. Hasil pengujian akurasi yang diperoleh pada penelitian ini adalah 
100% valid (Fauzan et al., 2018). 

Pada penelitian lain yang dengan judul Peningkatan Keterampilan Membaca 
Aksara Jawa Melalui Penerapan Model Pembelajaran Talking Stick Berbantuan 
Flash Cards, peneliti menggunakan metode Talking Stick berbantuan Flash Cards 
(TSFC) pada siswa kelas V SD. Penelitian dilakukan sebanyak dua siklus dengan 
bentuk penelitian tindakan kelas (PTK). Dalam satu siklus terdiri dari empat fase 
utama yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Pada 
penelitian ini dihasilkan adanya peningkatan nilai keterampilan membaca aksara 
dalam dua kali siklus. Siklus pertama menghasilkan peningkatan sebesar 31% dan 
pada siklus kedua dihasilkan peningkatan sebesar 33%. Sehingga metode TSCF 
mampu meningkatkan keterampilan membaca aksara jawa (Meidianita et al., 
2016).   

Penelitian lain serupa yang telah dilakukan sebelumnya yaitu Aplikasi Game 
Susun Aksara Jawa (Suraja) Sebagai Media Belajar Aksara Jawa Kelas V SDIT 
Salsabila Baiturrahman Untuk Platform Android. Peneliti mengembangkan sistem 
permainan yang diberi nama susun aksara jawa (Suraja). Pada penelitian ini, 
sistem dikembangkan dengan platform android dimana menggunakan metode 
penelitian Research and Development (R&D). Pengembangan dari penelitian ini 
menggunakan kakas bantu Construct 2. Pengujian yang dilakukan oleh peneliti 
terdiri atas enam aspek yaitu functionality, efficiency, portability, usability, 
maintainability, dan materi (Istiqomah, 2014).  

2.2 Aksara Jawa  

Aksara Jawa adalah satu dari sekian banyak kebudayaan yang dimiliki oleh 
suku Jawa. Huruf dalam aksara Jawa tidak langsung ada dengan sendirinya, akan 
tetapi memiliki sejarah. Sejarah terciptanya aksara Jawa memiliki makna dan 
filosofi tentang bermacam-macam ajaran leluhur terdahulu pada suku Jawa. 
Susunan aksara Jawa yang sekarang diajarkan kepada anak cucu ini sudah ada 
dari abad ke-17. Awalnya aksara Jawa dinamakan Carakan atau Hanacaraka 
dengan dua puluh aksara. Aksara Jawa terdapat beberapa bentuk (Lestari, 2009), 
yaitu sebagai berikut:  
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a. Aksara Ngelegna 

Aksara ngelegna atau disebut aksara dasar adalah aksara dasar yang 
terdiri dari 20 bentuk aksara dimulai dari ha sampai nga. Bentuk akasara 
ngelegna terdapat pada gambar 2.1 Huruf Pada Aksara Ngelegna. 

 
Gambar 2.1 Huruf Pada Aksara Ngelegna 

(Lestari, 2009) 
b. Aksara Pasangan 

Aksara pasangan adalah bentuk pasangan dari aksara dasar yang 
berfungsi untuk menjadi penghubung suku kata yang memiliki akhiran 
kata konsonan. Aksara ini ditulis diakhir aksara dasar, sehingga disebut 
aksara pasangan. Aksara pasangan terdapat pada Gambar 2.2 Huruf Pada 
Aksara Pasangan. 

 
Gambar 2.2 Huruf Pada Aksara Pasangan 

(Lestari, 2009) 
c. Aksara Sandhangan 

Aksara sandhangan merupakan aksara yang berfungsi untuk menambah 
atau mengubahnya bunyi pada aksara. Ada 3 macam aksara sandhangan 
yaitu : 

1. Sandhangan wyanjana (sandhangan pambukaning wanda) 
Sandhangan ini memiliki 3 jenis yang dapat dilihat pada tabel. 
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Tabel 2.1 Sandhangan wyanjana 

Tanda Nama 

 
Cakra 

 
Keret 

 
Péngkal 

 
2. Sandhangan Panyigeg Wanda 

Sandhangan ini memiliki 4 jenis yang berfungsi untuk menutup suku 
kata, dan dapat dilihat pada tabel 
 

Tabel 2.2 Sandhangan Panyigeg Wanda 

Tanda Nama 

 
Cecak 

 
Layar 

 
Wignyan 

 
Pangkon 

 
3. Sandhangan Swara 

Sandhangan ini memiliki 5 jenis yang berfungsi untuk mengubah 
bunyi vokal yang terdapat pada aksara ngelegna, dan dapat dilihat 
pada tabel  
 

Tabel 2.3 Sandhangan Swara 

Tanda Nama 

 
Wulu 

 
Pepet 

 
Suku 

 

Taling 

 
Taling tarung 
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d. Aksara Murda 
Aksara murda memiliki fungsi untuk penulisan nama, lokasi tempat, 

lembaga atau instansi pemerintah dan juga gelar. Aksara murda memiliki 
delapan jenis yang terdapat pada Gambar 2.3 Aksara Murda. 

e. Aksara Swara 
Pada aksara swara terdiri dari huruf vokal yaitu huruf a, i, u, e, o. Dan 

juga memiliki le (nga lelet) dan re (pa cerek). Aksara swara memiliki fungsi 
yaitu sebagai penulisan aksara vokal pada suku katanya. Bentuk akasara 
swara terdapat pada Gambar 2.4 Aksara Swara. 

 

Gambar 2.3 Aksara Murda 
(Lestari, 2009) 

 

 
Gambar 2.4 Aksara Swara 

(Lestari, 2009) 
f. Aksara Rekan 

Pada aksara rekan memiliki fungsi sebagai penulisan kata yang 
merupakan bahasa asing. Aksara rekan terdiri dari lima macam penulisan 
yang terdapat pada Gambar 2.5 Aksara Rekan. 

 
Gambar 2.5 Aksara Rekan 

(Lestari, 2009) 
 

g. Angka dan lambang bilangan 
Aksara Jawa juga memiliki cara penulisan angka yang dapat dilihat 

pada gambar 2.6. 
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Gambar 2.6 Aksara Angka 

(Lestari, 2009) 

2.3 Speech Recognition 

Pada voice recognition terbagi menjadi dua bagian, yaitu speaker recognition 
serta speech recognition. Speaker recognition adalah sistem untuk mengetahui 
pengguna atau orang yang mengeluarkan suara. Sedangkan speech recognition 
adalah proses mengubah suara yang diucapkan sesorang atau pengguna menjadi 
teks. Tingkat penekanan suara yang diucapkan seseorang ketika mengucapkan 
sebuah kata atau kalimat akan dibandingkan dengan penyimpanan yang ada 
pada database (Khasanah, 2013).  

Speech recognition atau android speech recognition berbeda dengan Google 
Cloud Speech walaupun keduanya merupakan sama-sama produk dari Google 
yang memiliki fitur speech to text. Pada Google Cloud Speech merupakan API 
yang bisa digunakan di semua perangkat dan penggunaan API harus berbayar. 
Akan tetapi pada android speech recognition adalah library yang terpasang 
minimal API adalah API level 3 (Cupcake) pada sistem operasi android (Google, 
2019). Akan tetapi fitur dasar dalam speech to text antara keduanya sama seperti 
pada gambar 2.6 alur pada speech to text. 

 

Gambar 2.7 Alur speech to text 
(Bhuvanesh, 2017) 

2.4 Android 

Gabungan dari beberapa perangkat lunak yang ada pada perangkat bergerak 
yang terbagi menjadi aplikasi, middleware serta juga  sistem operasi dapat 
disebut sebagai android (Safaat, 2014). Pengembang memiliki akses yang sangat 
luas yang telah diberikan oleh android. Akses tersebut dapat digunakan untuk 
menggunakan library dan tools dalam membangun aplikasi yang semakin baik. 
Android memiliki sekumpulan tools yang dapat langsung digunakan oleh 
pengembang. Sehingga hal ini dapat membantu para pengembang dalam 
meningkatkan produktivitas pada saat membangun aplikasi yang dibuat. 
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Perkembangan aplikasi pada perangkat bergerak semakin meningkat setiap 
tahunnya. Peningkatan terbesar dalam penggunaan aplikasi pada perangkat 
bergerak terjadi pada tahun 2018 yaitu sebesar 10% dari tahun 2017 dan 20% 
dari tahun 2016 seperti yang dilaporkan oleh lembaga App Annie (Takahashi, 
2018). 

Pada penelitian ini menargetkan minimal sistem operasi android 6.0 atau 
biasa disebut dengan marshmallow dikarenakan penyebaran sistem operasi 
android 6.0 dengan API 23 memiliki persentase yang lebih tinggi dibandingkan 
dengan sistem operasi lainnya dan juga tidak menargetkan sistem operasi nougat 
dikarenakan pada diagram tersebut API 24 dan 25 menjadi satu dan pada sistem 
operasi oreo API 26 dan 27 juga menjadi satu (Google, 2019),seperti yang dapat 
dilihat pada gambar 2.8. 

0,3 0,3 3,2

6,9

14,5

16,9

19,2

28,3

10,4

Marketshare Android

Gingerbread Ice Cream Sandwich Jelly Bean

KitKat Lollipop Marshmallow

Nougat Oreo Pie

 

Gambar 2.8 Marketshare Android 
(Google, 2019) 

2.4.1 Arsitektur Android 

Pada android terdapat tumpukan perangkat lunak berbasis linux yang 
memiliki sifat sebagai open source. Dalam arsitektur sistem operasi android 
terbagi menjadi enam lapisan arsitektur yang terdapat pada gambar 2.9 
(Platform Architecture, 2019).  

System Apps merupakan lapisan yang dapat digunakan oleh user yang 
merupakan sekumpulan aplikasi yang ada pada sistem operasi android seperti 
aplikasi Email, Calender, Camera dan aplikasi pembelajaran membaca aksara 
jawa. Kemudian pada lapisan berikutnya Java API Framework merupakan fitur 
disediakan untuk para pengembang aplikasi android pada sistem operasi android 
yang tersedia melalui API yang ditulis dalam bahasa pemrograman java. Lapisan 
berikutnya mewaikili Native C/C++ Libraries merupakan library yang digunakan 
yang ditulis menggunakan bahasa pemrograman Native C/C++ yang dapat 
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diakses oleh Framework. Pada lapisan berikutnya adalah Android Runtime yang 
merupakan service yang dijalankan pada android versi 5.0 (API 21) atau yang 
lebih tingginya. Sedangkan untuk versi yang lebih rendah dari android 5.0 dalvik 
bisa disebut sebagai Android Runtime. Kemudian ada lapisan Hardware 
Absrtaction Layer (HAL) merupakan interface yang dapat mengakses kemampuan 
perangkat keras pada perangkat bergerak ke Java API Framework. Dan Kernel  
merupakan arsitektur terakhir yang berbasis sistem operasi linux yang berfungsi 
sebagai abstraksi perangkat keras. 

 

Gambar 2.9 Arsitektur Android 
(Platform Architecture, 2019) 

 

Pada penelitian ini menggunakan fitur utama yang memanfaatkan perangkat 
keras audio berupa microphone. Pada lapisan kernel menggunakan driver audio 
dan kemudian melalui Hardware Absrtaction Layer (HAL) mengekspos hardware 
audio yang diteruskan kepada lapisan Java API Framework yang kemudian 
memanfaatkan android speech recognition untuk menggubah suara menjadi 
teks. 

2.5 Prototyping Model 

Prototype merupakan versi awal dari pengembangan perangkat lunak yang 
bertujuan untuk menunjukan konsep pada perangkat lunak, melakukan 
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percobaan dalam desain antarmuka serta menemukan berbagai macam 
permasalahan dan mendapatkan solusinya. Pengembangan perangkat lunak 
menggunakan prototyping model dapat membantu mengantisipasi perubahan 
yang mungkin diperlukan. Dengan menggunakan prototyping model dapat 
mengetahui seberapa baik sistem dalam memberikan solusi untuk permasalahan 
yang dialami pengguna, dan juga dapat mengusulkan kebutuhan baru untuk 
perulangan berikutnya (Sommerville, 2011). 

2.6 Media Pembelajaran 

Media pembelajaran terdiri dari 2 kata yaitu media yang berarti penghubung 
(Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), 2016a). Dan kata pembelajaran berarti 
proses belajar (Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), 2016b). Media  
Pembelajaran adalah penghubung dalam proses belajar.  

Briggs memiliki pendapat yaitu media pembelajaan adalah segala bentuk 
media yang dapat menyajikan informasi dari guru serta memacu siswa untuk 
belajar (Sadiman, 2009). Sedangkan Gagne memiliki pendapat yaitu bahwa 
media pembelajaran adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa 
yang dapat memacu siswa untuk belajar (Sadiman, 2009). Dalam proses kegiatan 
belajar mengajar (KBM) media pembelajaran adalah alat bantu yang 
menghubungkan guru ke siswa dalam penyampaian informasi atau pesan yang 
bertujuan untuk mempermudah proses belajar mengajar (Setyawan, 2017).  

Penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar tentu 
memberikan manfaat kepada siswa ketika kegiatan belajar sedang dilakukan. 
Dengan media pembelajaran diharapkan akan meningkatkan motivasi belajar 
dan lebih menarik perhatian siswa. Dan juga bahan pembelajaran yang 
disampaikan guru akan lebih jelas maknanya, kemudian siswa dapat lebih mudah 
menguasai materi dan dapat mencapai tujuan dari pembelajaran (Arsyad, 2011).  

2.7 Pengujian Perangkat Lunak 

Adapun pengujian yang dilakukan pada perangkat lunak yaitu suatu kegiatan 
evaluasi yang akan dilakukan pada suatu perangkat lunak baik itu evaluasi secara 
otomatis atau evaluasi secara manual. Hal ini bertujuan untuk mengetahui 
apakah suatu aplikasi sudah memenuhi persyaratan atau tidak. Selain itu juga 
berfungsi sebagai acuan dalam menemukan kelainan dari hasil pengujian dengan 
hasil pengujian yang peneliti harapkan. Metode pengembangkan suatu aplikasi 
mempengaruhi bagaimana cara melakukan suatu pengujian. Ketika hasil yang 
diharapkan tidak sesuai atau terjadi kesalahan dalam perangkat lunak maka 
diperlukan adanya perbaikan pada suatu aplikasi dan dilakukan pengujian 
kembali. Pengujian akan berhasil jika terdapat kesalahan pada aplikasi yang 
sebelumnya tidak ada (Nurhayati, 2010). 

2.7.1 Pengujian Validasi 

Pada pengujian validasi berfungsi untuk melakukan evaluasi kebutuhan 
fungsional yang diharapkan oleh user dari perangkat lunak yang akan dibuat. 
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Keberhasilan yang dilakukan pada pengujian perangkat lunak dapat diketahui 
berdasarkan apa yang dihasilkan ketika menjalankan aplikasi. Pengujian 
validasi berhasil apabila yang diharapkan pengguna telah tersedia pada 
aplikasi.  

2.7.2 Pengujian Compatibility 

Adapun pengujian compatibility yaitu evaluasi pada fungsionalitas seperti 
pada pengujian validasi. Akan tetapi menggunakan perangkat keras yang 
berlainan. (Zhang et al., 2015). 

2.7.3 Pengujian Accuracy 

Pada pengujian accuracy yang dilakukan peneliti berpacu pada penelitian 
sebelumnya yang dilakukan oleh Ach Fauzan, Issa Arwani, dan Lutfi Fanani 
pada tahun 2018. Pada penelitian tersebut membandingkan nilai jawaban dari 
seorang ahli dengan nilai jawaban dari sistem yang dikembangkan(Fauzan, 
Arwani dan Fanani, 2018).  

2.7.4 Pengujian Usability 

Pengertian dari usability adalah pengamatan yang dilakukan untuk 
menentukan seberapa mudah produk digunakan (Nielsen, 2012). Pada suatu 
perangkat lunak disebut usable jika fungsionalitas yang sudah dibangun dapat 
dijalankan dengan efektif, efisien, dan memuaskan (Nielsen, 1993). Pengujian 
usability adalah salah satu cara yang dapat digunakan untuk mengetahui 
apakah user dapat menggunakan aplikasi dengan mudah. Berbeda dengan 
user testing atau yang biasa disebut pengujian validas yang bertujuan untuk 
mengetahui kebutuhan yang tersedia pada aplikasi yang dikembangkan telah 
sesuai dengan kebutuhan yang user harapkan. Sedangkan tujuan dari 
pengujian usability adalah mengetahui kemudahan user dalam menggunakan 
aplikasi yang dikembangkan. 

Definisi usability berdasarkan ISO 9241: 11 (1998) merupakan bagaimana 
produk dapat digunakan oleh user  untuk memenuhi kebutuhannya yang 
memiliki target berdasarkan efisiensi, mendapatkan kepuasaan dalam 
menggunakan produk pada konteks tertentu, serta efektivitas. Pada konteks 
penggunaan terbagi menjadi tugas, user, dan juga peralatan (software dan 
material, hardware) . Dari definisi yang telah disebutkan maka usability dapat 
diukur melalui komponen sebagai berikut : 

a. Kepuasan (satisfaction) dapat artikan sebagai kebebasan dari 
ketidakpuasan yang dialami oleh pengguna, dan sikap yang bersifat 
positif yang dimiliki user terhadap penggunaan suatu produk. 

b. Efisiensi (efficiency) dapat didefinisikan sebagai sumberdaya yang 
digunakan untuk memenuhi kelengkapan tujuan dan ketepatan. 



14 
 

 

c. Efektivitas (effectiveness) dapat didefinisikan sebagai sebagai seberapa 
baik user dalam memenuhi tujuannya menggunakan sistem dan hal yang 
diperoleh ketika menyelesaikan suatu tugas tetentu. 

Metode SUS (System Usability Scale) yaitu metode dalam pengujian 
usability yang akan akan dilakukan oleh peneliti. SUS merupakan metode 
yang murah dan simple dan juga dapat disebut sebagai skala likert (likert 
scale) yang, yang memiliki sepuluh pernyataan yang dapat memberikan 
pandangan umum terhadap penilaian usability suatu produk. Pernyataan 
pada metode SUS dijawab memakai penggunaan poin yang memiliki rentang  
nilai 1-5 yang terdiri dari nilai yang berisi sangat setuju sampai nilai yang 
berisi sangat tidak setuju (Brooke, 1996).  

Adapun penilaian dari jawaban dalam pernyataan yang sudah ada 
ditampilkan pada tabel 2.1. 

Tabel 2.4 Nilai Jawaban 

Jawaban pernyataan Nilai 

Sangat tidak setuju 1 

Tidak setuju 2 

Netral 3 

Setuju 4 

Sangat setuju 5 

 

Adapun manfaat dari penggunaan metode SUS diantaranya adalah 
dengan jarak penilaian yang rendah sehingga koresponden mudah dalam 
menjawab pernyataan yang diberikan. Metode ini juga dapat digunakan 
ketika memiliki jumlah responden yang sedikit dan hasil yang didapatkan 
ketika melakukan pengujian valid untuk digunakan sebagai pembeda pada 
sistem yang baik digunakan atau tidak dan juga hasil pengujian yang dapat 
diandalkan (Usability Evaluation Basics, 2018). 

Untuk menghitung nilai dari metode SUS secara keseluruhan yaitu 
menjumlah nilai yang telah di jawab oleh penguji pada setiap pernyataan, 
untuk nomor pernyataan ganjil maka jawaban penguji yang kemudian 
dikurangi nilai 1, dan untuk nomor pernyataan genap adalah 5 dikurangi 
dengan jawaban yang didapatkan. Apabila sudah dilakukan maka 
menjumlahkan semua skor yang didapatkan oleh penguji kemudian dibagi 
dengan jumlah penguji dan dikalikan dengan 2,5. (Brooke, 1996). Untuk 
perhitungan dari skor pengujian dapat dilihat dari persamaan 2.1. 

 (2.1) 

Skor SUS yang didapatkan apabila memiliki nilai diatas 68 maka hasil 
pengujiannya akan dianggap berhasil akan tetapi jika memiliki nilai dibawah 
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68 maka dianggap sebagai dibawah standar rata-rata. Nilai 68 yang dijadikan 
standar didapatkan dari lima ratus penelitian yang telah dilakukan (Sauro, 
2011). 

Skor SUS dapat dipaparkan lebih rinci dengan cara mencari adjective 
rating, grade scale, dan juga tingkat penerimaan user (Bangor, Kortum and 
Miller, 2009). Ada tiga kategori tingkat penerimaan user yaitu not acceptable 
, acceptable, dan juga marginal.  Sedangkan pada tingkat grade scale terdiri 
dari A, B, C, D, E, serta F. Dan enam kategori yaitu best imaginable, excellent, 
good, ok, poor, dan worst imaginable pada tingkat adjective rating seperti 
pada gambar 2.9. 

 

Gambar 2.10 Penentuan hasil penilaian usability 
(Bangor, Kortum and Miller, 2009) 

Apabila hasil kuesioner pengujian telah didapatkan maka dapat 
melakukan analisis pada hasil kuesioner tersebut menggunakan suatu 
metode yang disebut sebagai metode Relative Importance Index (RII) (Aziz et 
al., 2016). Perhitungan rumus RII ditunjukkan pada persamaan 2.1. 

 (2.1) 

Pada persamaan tersebut, n1 merupakan skor penilaian sangat tidak 
setuju sampai dengan n5 merupakan skor penilaian sangat setuju. 

Interpretasi nilai skor diperlukan dalam analisis hasil perhitungan 
menggunakan skala likert pada setiap pernyataan yang terdapat pada 
metode SUS. Untuk mencari nilai jarak pada interpretasi nilai skor dengan 
cara membagi jumlah skor yang didapat pada nilai 100. Untuk lebih lengkap 
ditampilkan pada tabel 2.2. 

Tabel 2.5 Interpretasi Skor Likert 

Skor Nilai 
Likert 

Interpretasi Nilai Skor (Interval =20) Keterangan Pilihan 

1 0% - 19,999% Sangat tidak setuju 

2 20% - 39,999% Tidak setuju 

3 40% - 59,999% Netral 

4 60% - 79,999% Setuju 

5 80% - 100% Sangat setuju 
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BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN 

Adapun pada bab metodologi penelitian berisikan studi literatur penelitian, 
metode ketika melakukan pengumpulan data, metode pengembangan dan juga 
kesimpulan yang didapatkan ketika menyelesaikan penelitian serta saran yang 
akan diberikan untuk penelitian yang akan datang. Metodologi pada penelitian 
ini ditampilkan pada gambar 3.1.  

 

Gambar 3.1 Metodologi Penelitian 

3.1 Studi Literatur 

Pada sub bab studi literatur akan dilakukan pencarian sumber-sumber 
literatur yang berisi informasi, dasar teori yang akan digunakan ataupun hasil 
penelitian yang sudah ada. Informasi bisa berupa artikel atau data pendukung 
lainnya. Dasar teori bisa didapatkan melalui berbagai sumber seperti jurnal, 
buku, penelitian yang sudah ada ataupun artikel ilmiah. Literatur yang 
didapatkan digunakan untuk membantu dan mendukung dalam menyelesaikan 
penelitian ini. Literatur yang diperoleh mencakup: 

1. Aksara Jawa 
2. Speech Recognition 
3. Android 
4. Media Pembelajaran 
5. Pengujian Perangkat Lunak 

3.2 Pengumpulan Data 

Pada pengumpulan data akan dilakukan guna memperoleh permasalahan 
dan menghasilkan jalan keluar dari penyelesaian masalah tersebut. Adapun 
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metode observasi dan membaca literatur buku pelajaran akan digunakan untuk 
pengumpulan data pada penelitian ini.  

3.3 Pengembangan Sistem 

Model pengembangan pada perangkat lunak SDLC Prototyping akan 
digunakan pada penelitian ini. Metode ini dipilih karena metode ini sangat tepat 
digunakan kepada stakeholder yang kesulitan dalam menentukan kebutuhan 
sistem. Selain mempersingkat waktu pengambangan karena penentuan 
kebutuhan dapat dilakukan dengan mudah. Penerapan mudah dipahami dan 
dipantau oleh stakeholder dalam memberikan gambaran sistem sesuai dengan 
yang diharapkan. Selain itu hasil produk mudah dilakukan adaptasi terhadap 
keinginan dan kebutuhan stakeholder. Model ini dapat diilustrasikan dalam 
Gambar 3.2. 

 
Gambar 3.2 Prototyping Model 

3.3.1 Pengumpulan Kebutuhan 

Pada fase pengumpulan kebutuhan, stakeholder dan pengembang akan 
mendefinisikan kebutuhan-kebutuhan fungsional dari sistem. Kebutuhan 
fungsional ini akan didefinisikan dalam keseluruhan sistem perangkat lunak. Fase 
ini juga akan mengidentifikasikan kebutuhan pada sistem, dan juga gambaran 
umum tentang sistem yang akan dibuat. 

Pada pengumpulan kebutuhan digunakan metode observasi tentang 
pembelajaran materi aksara jawa pada mata pelajaran bahasa daerah terkait 
kebutuhan dalam pengembangan sistem. 

3.3.2 Membangun Prototyping 

Pada fase membangun prototyping digunakan aplikasi yang sudah dibuat pada 
perangkat lunak android studio yang digunakan sebagai editor dan java sebagai 
bahasa pemrograman yang digunakan. Prototype yang dibangun dalam fase ini 
sudah diberikan diberikan semua kebutuhan yang sudah ditemukan pada saat 
analisis kebutuhan.  

3.3.3 Evaluasi Prototyping 

Proses evaluasi prototyping dilakukan untuk mengetahui ketidaksesuaian 
pada saat perancangan dan prototyping. Pengembang akan mendapatkan 
feedback dari stakeholder terkait prototype sistem. Jika terdapat saran perbaikan 
dari stakeholder, maka sistem perlu dibenahi. Setelah itu akan kembali lagi ke 
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fase prototyping hingga didapatkan kesepatakan dari stakeholder sebelum 
dijadikan sebagai produk final. Pada fase ini stakeholder yang melakukan evaluasi 
adalah guru bahasa jawa di Sekolah Dasar (SD) Negeri Tulusrejo 1 Malang.  

3.3.4 Mengkodekan Sistem 

Fase mengkodekan sistem merupakan proses pembuatan aplikasi yang sudah 
dirancang. Implementasi aplikasi menggunakan perangkat lunak android studio 
sebagai editor dengan java sebagai bahasa pemrograman yang digunakan. Pada 
saat mengkodekan sistem pada pengembangan aplikasi pembelajaran aksara 
jawa dilakukan dengan menerapkan semua fitur ataupun fungsi yang sudah 
didapatkan, berbeda dengan saat melakukan prototyping yang hanya akan 
menampilkan fungsi atau fitur utama aplikasi ini. 

Pada fase ini merupakan hasil prototype yang sudah melalui iterasi yang sudah 
tidak ada perubahan sehingga menjadi produk final yang kemudian siap 
dilakukan pengujian sistem. 

3.3.5 Menguji Sistem 

Pada fase menguji sistem berfungsi untuk menemukan kesalah yang 
ditemukan pada saat pengujian. Pada tahap ini berfungsi untuk mengetahui 
kelayakan dari kebutuhan sistem yang dikembangkan. Metode pengujian 
fungsional pada sistem menggunakan validation testing yang bertujuan untuk 
memastikan tidak ada perbedaan antara kebutuhan yang tedapat pada sistem 
yang dikembangkan dengan kebutuhan yang user inginkan.  Hal ini bertujuan 
untuk memvalidasi antara harapan dari stakeholder dengan sistem yang telah 
dikembangkan. Metode pengujian usability testing, accuracy testing, dan 
compatibility testing akan digunakan ketika melakukan pengujian non fungsional. 

3.4 Kesimpulan dan Saran 

Adapun pada tahap ini akan dikemukakan kesimpulan dari penelitian yang 
telah selesai dilakukan. Kesimpulan akan didapatkan setelah menyelesaikan 
semua tahap pada penelitian. Pada kesimpulan merupakan jawaban terhadap 
pertanyaan yang ada pada rumusan masalah yang sudah di definisikan. Serta 
saran akan diberikan supaya penelitian di masa yang akan dating menjadi lebih 
baik ataupun untuk memperbaiki kesalahan pada penelitian ini. 
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BAB 4 ANALISIS DAN PERANCANGAN 

4.1 Analisis Kebutuhan 

Pada tahap analisis kebutuhan bertujuan untuk menemukan apa yang 
dibutuhkan oleh user yang kemudian dijadikan sebagai kebutuhan pada aplikasi 
perangkat bergerak. Terdapat 6 tahapan dalam melakukan analisis kebutuhab 
antara lain: elisitasi kebutuhan, deskripsi aplikasi, identifikasi aktor, daftar 
kebutuhan, pengembangan prototype versi 1, dan evaluasi prototype versi. 

4.1.1 Elisitasi Kebutuhan 

Tahap elisitasi kebutuhan bertujuan untuk mendapatkan kebutuhan dalam 
sistem melalui komunikasi dengan stakeholder. Selain untuk mendapatkan 
kebutuhan akan didapatkan juga batasan-batasan sistem yang akan di 
kembangkan oleh peneliti. Peneliti menggunakan metode observasi yang 
dilakukan di SDN Tulusrejo 1 Malang untuk menemukan kebutuhan dalam 
sistem. Dan juga melalui membaca buku siswa Tantri Basa untuk kelas 5. 

4.1.2 Deskripsi Aplikasi 

Aplikasi pembelajaran membaca aksara merupakan aplikasi yang 
dikembangan untuk perangkat bergerak android secara native menggunakan 
perangkat lunak android studio sebagai editor dan juga java sebagai bahasa 
pemrograman yang digunakan. Pada aplikasi ini memanfaatkan fitur speech 
recognition yang sudah terpasang di dalam sistem operasi android sehingga tidak 
perlu menggunakan Application Programming Interface ( API ). 

Aplikasi ini berisikan materi dan soal latihan membaca aksara jawa. Ada dua 
puluh aksara dasar hanacaraka atau biasa dikenal dengan aksara nglegena, 
aksara swara, aksara pangkon dan aksara layer. Akan tetapi latihan membaca 
menggunakan speech hanya untuk materi aksara ngelegena. Pada aplikasi ini 
selain materi ada latihan soal yang berupa 1 kata yang di tuliskan menggunakan 
aksara jawa dan user perlu mengucapkan atau membaca tulisan yang tertera 
pada aplikasi. Ada kumpulan soal yang di tampilkan secara bergantian dan 
aplikasi ini menyimpan nilai benar dan salah user ketika menjawab soal yang 
kemudian akan ditampilkan setelah semua soal selesai di jawab. 

4.1.3 Identifikasi Aktor 

Pada tahap ini memiliki tujuan yaitu mengetahui aktor yang berkaitan dengan 
aplikasi yang dikembangkan. Penjelasan karakteristik user terdapat pada tabel 
4.1 karakteristik user. 

Tabel 4.1 Identifikasi aktor 

Aktor Deskripsi 

User User menggunakan  semua fungsionalitas pada aplikasi 
pembelajaran aksara Jawa 
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4.1.4 Daftar Kebutuhan 

Aplikasi pembelajaran membaca aksara jawa menggunakan Speech 
Recognition yang dirancang akan memiliki daftar kebutuhan. Terdapat dua 
kebutuhan pada sub bab daftar kebutuhan, yaitu kebutuhan fungsional serta 
kebutuhan non fungsional pada sistem.  

Tabel 4.2 Daftar kebutuhan fungsional 

Kode Kebutuhan Sistem Nama Use Case 

AJF -01 Aplikasi dapat mengeluarkan tampilan 
halaman antarmuka detail pengucapan 
aksara jawa ketika user memilih salah 
satu huruf pada materi  

Belajar Materi Aksara 
Jawa 

AJF-02 1. Aplikasi dapat mengeluarkan 
tampilan soal latihan. 

2. Aplikasi dapat mengoreksi latihan 
membaca dari user. 

3. Aplikasi dapat menyimpan nilai dari 
hasil latihan user. 

Latihan Membaca 
Aksara Jawa 

AJF-03 Aplikasi dapat menampilkan nilai dari 
hasil latihan user 

Melihat Nilai 

 

Kebutuhan fungsional yang ditampilkan pada tabel 4.2 dihasilkan dari elisitasi 
kebutuhan. Terdapat 3 kebutuhan fungsional aplikasi. Dan juga terdapat 2 
kebutuhan non fungsional pada sistem yang terdapat pada tabel 4.3. 

Fitur utama pada aplikasi pembelajaran adalah pada kebutuhan fungsional 
belajar materi aksara jawa, dan latihan membaca aksara jawa. Pada fitur ini 
belajar di tujukan kepada user untuk mengetahui materi-materi aksara jawa 
sebelum melakukan latihan soal. 

Tabel 4.3 Daftar kebutuhan non fungsional 

Kode Deskripsi Kebutuhan Parameter 

AJNF-01 Aplikasi dapat digunakan pada sistem 
operasi android 6.0, 7.0 dan 8.1 

Compatibility 

AJNF-02 Aplikasi dapat menghasilkan nilai pada 
pengujian usability adalah > 68% 

Usability 

4.1.5 Pengembangan Prototype Versi 1 

Pada pengembangan aplikasi pembelajaran aksara jawa menggunakan 
metode SDLC prototype sehingga diperlukan pengembangan prototype sebelum 
aplikasi di publikasi. 
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Pada pengembangan prototype versi 1 pada materi aplikasi ini hanya 
berisikan 20 aksara jawa dasar yaitu ngelegena dan 5 soal latihan pada menu 
latihan. Untuk alur aplikasi dapat dilihat pada gambar 4.1. 

 

Gambar 4.1 Alur aplikasi prototype 

4.1.6 Evaluasi Prototype Versi 1 

Pada tahap ini prototype versi 1 yang telah dibuat dilakukan evaluasi kepada 
ahli materi dari guru bahasa jawa SDN Tulusrejo 1 Malang untuk mengetahui 
kebutuhan yang ada pada aplikasi apakah telah sesuai dengan kebutuhan user 
dan materi yang disampaikan sesuai dengan kemampuan anak kelas V SD. 

Evaluasi dilakukan dengan cara menampilkan fitur yang ada, materi dan soal-
soal yang disajikan pada aplikasi. Dan dihasilkan penambahan materi atau soal 
yang ada. Soal yang terdapat pada prototype versi 1 menampilkan 5 soal latihan 
untuk anak-anak kelas V SD sehingga perlu ditambahkan menjadi 10 soal latihan. 

4.2 Pemodelan kebutuhan 

Pada tahapan pemodelan dalam kebutuhan merupakan deskripsi pada 
perangkat lunak ke dalam bentuk diagram. Use case diagram, use case scenario, 
sequence diagram dan class diagram merupakan diagram yang akan digunakan 
pada penelitian ini. 

4.2.1 Use Case Diagram 

Use case diagram aplikasi pembelajaran membaca aksara jawa dapat 
terdapat pada gambar 4.2. 
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Gambar 4.2 Use case diagram 

4.2.2 Use Case Scenario 

Use Case Scenario aplikasi pembelajaran membaca aksara jawa terdapat 3 
use case scenario yaitu: 

1. Use case scenario belajar materi aksara jawa 

Use case scenario belajar materi aksara jawa ditampilkan pada tabel 
4.4. 

Tabel 4.4 Use case scenario belajar materi aksara jawa 

Kode use case AJF-01 

Nama use case Belajar Materi Aksara Jawa  

Tujuan use case User belajar pengucapan aksara jawa 

Aktor User 

Prakondisi User berada di tampilan menu utama aplikasi 

Alur utama 1. User menekan materi 
2. Sistem akan menampilkan daftar materi 

pembelajaran 
3. User menekan materi yang dipilih 
4. Sistem akan mengeluarkan tampilan detail 

materi 
5. User menekan belajar 
6. Sistem mengeluarkan toast sebagai tanda user 

untuk memasukkan suara 
7. User mengucapkan suara 
8. Sistem melakukan penilaian. 
9. Sistem akan mengeluarkan tampilan pop up 

hasil penilaian suara  
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Tabel 4.5 Use case scenario belajar materi aksara jawa (lanjutan) 

Alur alternative -  

Pascakondisi Sistem berhasil menampilkan hasil dari penilaian 

suara pada materi yang dipelajari 

 

2. Use case scenario latihan membaca aksara jawa 

Use case scenario latihan membaca aksara jawa ditampilkan pada 
tabel 4.5. 

Tabel 4.6 Use case scenario latihan membaca aksara jawa 

Kode use case  AJF-02 

Nama use case Latihan membaca aksara jawa 

Tujuan use case User melakukan latihan soal kata aksara jawa 

Aktor User 

Prakondisi User berada di tampilan menu utama aplikasi 

Alur utama 1. User menekan latihan. 
2. Sistem akan menampilkan soal latihan. 
3. User menekan mulai untuk menjawab soal. 
4. Sistem mengeluarkan toast sebagai tanda 

user untuk memasukkan suara 
5. User mengucapkan suara 
6. Sistem melakukan penilaian 
7. Sistem menampilkan pop up hasil penilaian 

suara 
8. Sistem menampilkan tombol selanjutnya 
9. User menekan tombol selanjutnya 
10. Kembali ke langkah 2 

Alur alternative Jika 10 soal telah ditampilkan maka button lihat 

nilai ditampilkan sistem 

Pascakondisi Sistem berhasil menampilkan 10 soal secara 

berurutan 

 

3. Use case scenario lihat nilai 

Use case scenario lihat nilai ditampilkan pada tabel 4.6. 
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Tabel 4.7 Use case scenario lihat nilai 

Kode use case AJF-03 

Nama use case Melihat nilai 

Tujuan use case User melihat nilai dari latihan soal 

Aktor User 

Prakondisi User berada di soal ke 10 pada menu latihan 

Alur utama 1. User menekan lihat nilai. 
2. Sistem menampilkan nilai latihan dari user.  

Alur alternative - 

Pascakondisi Sistem berhasil menampilkan nilai latihan soal 

dari user 

4.3 Perancangan 

Tahapan perancangan akan menjelaskan bagaimana rancangan sistem yang 
akan dikembangkan sesuai pada hasil tahapan analisis kebutuhan dan tahapan 
pemodelan kebutuhan yang ada pada sub bab 4.1 dan 4.2. Perancangan 
sequence diagram, class diagram dan interaksi dan antarmuka merupakan 
tahapan yang ada pada proses perancangan perangkat lunak. 

4.3.1 Sequence Diagram 

Sequence diagram pada aplikasi pembelajaran membaca aksara Jawa 
merupakan lanjutan dari scenario yang telah dibuat sebelumnya. Dan terdapat 3 
sequence diagram yaitu : 

1. Sequence diagram belajar materi aksara jawa 

Sequence diagram belajar materi aksara jawa terdapat pada gambar 4.3. 
User menekan materi yang ditampilkan pada halaman activity_main dan 
mengaktifkan method LihatMateri(view) , untuk berpindah ke control 
MateriAksara lalu menjalankan method setTampilan untuk memanggil control 
AdapterMateri yang menampilkan daftar materi pada halaman 
MateriViewHolder. Kemudian user memilih materi yang ditampilkan dan 
pada MateriViewHolder menjalankan method onBindViewHolder(holder,i) 
untuk berpindah ke AdapterMateri dan menjalankan method 
pilihMateri(view,i) untuk pindah ke control detailMateri dan menampilkan 
detail materi yang dipilih pada halaman activity_detail. User menekan belajar 
yang ditampilkan halaman activity_detail dan mengaktifkan method 
Belajar(view) untuk berpindah ke control detailMateri dan menampilkan 
toast pada halaman activity_detail. Kemudian user mengucapkan suara 
sesuai dengan gambar yang tertera pada halaman activity_detail dan 
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menjalankan method cekKata(h_result) untuk menilai ucapan dari user dan 
menampilkan dialog box hasil belajar user. 

 

Gambar 4.3 Sequence diagram belajar materi aksara Jawa 

 

2. Sequence diagram latihan membaca aksara Jawa 

 

Gambar 4.4 Sequence diagram latihan membaca aksara jawa 

Sequence diagram belajar latihan membaca aksara jawa terdapat pada 
gambar 4.4. User menekan yant ditampilkan halaman activity_latihan dan 
mengaktifkan method Soal(view) untuk berpindah ke control LatihanSoal dan 
menampilkan toast pada halaman activity_latihan. Kemudian user 
mengucapkan suara sesuai dengan gambar yang tertera pada halaman 
activity_latihan dan menjalankan method cekKata(h_result) untuk menilai 
ucapan dari user dan menampilkan dialog box hasil belajar user dan tombol 
selanjutnya. Apabila soal yang ditampilkan sudah mencapai 10 soal maka 
yang muncul setelah sistem mengoreksi ucapan dari user adalah tombol lihat 
nilai. 



26 
 

 

3. Sequence diagram melihat nilai 

 

Gambar 4.5 Sequence diagram melihat nilai 

Sequence diagram pada fungsi melihat nilai terdapat pada gambar 4.5. 
User menekan lihat nilai yang ditampilkan halaman activity_latihan dan 
menjalankan method LihatNilai() untuk berpindah ke control LatihanSoal dan 
menampilkan nilai latihan pada halaman activity_ latihan. 

4.3.2 Class Diagrams 

Perancangan class diagram berfungsi sebagai pemaparan hubungan setiap 
class yang terdapat pada satu sistem yang akan dikembangkan. Class diagram 
aplikasi pembelajaran aksara jawa terdapat pada gambar 4.6. 

4.3.3 Antarmuka 

Pada tahapan perancangan antarmuka memaparkan tampilan rancangan 
antarmuka dari setiap halaman aplikasi yang akan dikembangkan.  

4.3.3.1 Perancangan antarmuka menu utama 

Pada gambar 4.7 merupakan rancangan antarmuka halaman menu 
utama, dan lebih dijelaskan secara rinci pada tabel 4.7. 

Tabel 4.8 Penjelasan tampilan menu utama 

No Nama objek Tipe Keterangan 

1 Materi Button Tombol fitur materi 

2 soal Button Tombol fitur soal 
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Gambar 4.6 Perancangan Class Diagram 
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Gambar 4.7 Tampilan menu utama 

 

4.3.3.2 Perancangan antarmuka daftar materi 

Pada gambar 4.8 ialah rancangan halaman daftar materi, untuk 
penjelasan lebih rinci terdapat pada tabel 4.8. 

 

Gambar 4.8 Tampilan daftar materi 

 

Tabel 4.9 Penjelasan tampilan daftar materi 

No Nama objek Tipe Keterangan 

1 Gambar pada materi 
aksara jawa 

Gambar Menampilkan beberapa 
gambar materi aksara 
jawa. 

 



29 
 

 

4.3.3.3 Perancangan antarmuka detail materi 

 

Gambar 4.9 Tampilan detail materi 

Pada gambar 4.9 merupakan rancangan antarmuka halaman detail 
materi, dan lebih dijelaskan secara rinci pada tabel 4.9. 

Tabel 4.10 Penjelasan tampilan detail materi 

No Nama objek Tipe Keterangan 

1 Teks dibaca Teks textview Dibaca 

2 Gambar materi aksara 
jawa 

Gambar Menampilkan gambar 
materi aksara yang telah 
dipilih 

3 Teks bacaan Teks Menampilkan jawaban 
materi untuk belajar 

4 Belajar Button Tombol untuk menjawab 
belajar aksara jawa 

5 Toast Teks Menampilkan teks apabila 
sistem siap menerima 
suara user 

4.3.3.4 Perancangan antarmuka latihan soal 

Pada gambar 4.10 ialah rancangan halaman latihan soal, dan lebih 
dijelaskan secara rinci pada tabel 4.10. 
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Gambar 4.10 Tampilan latihan soal 

Tabel 4.11 Penjelasan tampilan latihan soal 

No Nama objek Tipe Keterangan 

1 Teks soal ke x Teks No urutan pada soal 

2 Teks dibaca Teks Menampilkan textview 
Dibaca 

3 Gambar soal aksara 
jawa 

Gambar Menampilkan gambar soal 
aksara jawa 

4 Mulai Button Berfungsi menjawab soal 

5 Selanjutnya Button Berfungsi ke soal 
berikutnya / melihat nilai 

6 Toast Teks Menampilkan teks apabila 
sistem siap menerima 
suara user 

 

4.3.3.5 Perancangan antarmuka dialog box 

Pada gambar 4.11 ialah rancangan halaman menu utama, dan lebih 
dijelaskan secara rinci pada tabel 4.11. 

Tabel 4.12 Penjelasan tampilan dialog box 

No Nama objek Tipe Keterangan 

1 Panel dialog box Dialogbox Menampilkan dialog box 

2 Gambar penilaian 
benar atau salah 

Gambar Menampilkan gambar 
hasil penilaian 

3 Teks ucapan Teks Menampilkan teks ucapan 
user baik benar atau salah 
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Gambar 4.11 Tampilan dialog box 

4.3.3.6 Perancangan antarmuka nilai 

Pada gambar 4.12 merupakan rancangan antarmuka halaman 
nilai, dan lebih dijelaskan secara rinci pada tabel 4.12. 

 

Gambar 4.12 Tampilan nilai 

 

Tabel 4.13 Penjelasan tampilan nilai 

No Nama objek Tipe Keterangan 

1 Teks selamat Teks Menampilkan teks 
selamat nilai anda 

2 Teks nilai Teks Menampilkan hasil nilai 
user 
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BAB 5 IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

5.1 Implementasi 

Aplikasi Pembelajaran Membaca Aksara Jawa Menggunakan Speech 
Recognition Studi Kasus SDN Tulusrejo 1 Malang ini dibuat menggunakan android 
studio sebagai editor dan java sebagai bahasa pemrograman yang digunakan.  

5.1.1 Spesifikasi Sistem 

Pada sub bab ini akan menjelaskan tentang spesifikasi sistem yang digunakan 
pada penelitian kali ini. Spesifikasi pada perangkat keras dan juga spesifikasi pada 
perangkat lunak merupakan bagian pada spesifikasi sistem yang akan dijelaskan. 

5.1.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras 

Dalam pengembangan aplikasi pembelajaran membaca aksara jawa 
dikembangkan menggunakan komputer yang memiliki spesifikasi nama model, 
RAM, Processor, Storage, dan Kartu Grafis yang digunakan pada penelitian yang 
ditampilkan pada Tabel 5.1. 

Tabel 5.1 Spesifikasi perangkat keras komputer 

Nama Komponen Spesifikasi 

Nama model Acer Aspire E5-476G 

Memory (RAM) 16384 MB 

Processor Intel(R) Core(TM) i5-8250U CPU @ 1.60GHz (8 
CPUs), ~1.8GHz 

Storage 240 GB SSD,  1 TB HDD 

Kartu grafis NVIDIA GeForce MX150 

 

Dalam melakukan tahapan proses instalasi aplikasi dan pengujian aplikasi 
yang akan dilakukan menggunakan smartphone android yang memiliki spesifikasi 
pada tabel 5.2. 

Tabel 5.2 Spesifikasi perangkat keras smartphone 

Nama Komponen Spesifikasi 

Nama model LG Q6 

Processor Qualcomm Snapdragon 435 1,40 GHz 

Memory (RAM) 2880 MB 

Storage 32 GB, SD Card 64Gb 

Kartu grafis Adreno ™ 505 
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5.1.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 

Dalam pengembangan aplikasi pembelajaran membaca aksara jawa 
menggunakan spesifikasi perangkat lunak yang terdapat pada tabel 5.3. 

Tabel 5.3 Spesifikasi perangkat lunak 

Nama Komponen Spesifikasi 

Bahasa Pemrograman Java 

Engine Android Studio 3.3 

Sistem operasi Windows 10 Pro 64-bit 

 

5.1.2 Implementasi Kode Program 

Dalam tahapan ini akan memaparkan penjelasan terkait kode program yang 
akan diimplementasikan pada aplikasi yang dikembangkan melalui android 
studio sebagai editor yang digunakan. Sebutuhan fungsional yang ada pada bab 4 
akan digunakan dalam proses implementasi kode program pada tahapan ini.  

5.1.2.1 Implementasi Kode Program Merekam Suara 

Berikut merupakan kode program yang memiliki fungsi untuk melakukan 
masukkan suara dari user, masukkan suara menggunakan speech recognition. 
Kode program pada fungsi memasukkan suara digunakan pada 2 activity yaitu 
detailMateri ketika user belajar membaca aksara jawa dengan ditampilkan isi 
jawaban dan pada LatihanSoal dimana user membaca aksara jawa tanpa ada 
jawaban yang ditampilkan. Dalam Kode dijelaskan tentang proses memasukkan 
suara. 

Algoritme 1 : Merekam Suara 

1 

2 

3 

4 

 

5 

 

6 

7 

8 

9 

10 

 

11 

public void rekamSuara(){ 

        speechandes = SpeechRecognizer.createSpeechRecognizer(this); 

        speechandes.setRecognitionListener(this); 

        recoginten = new 

Intent(RecognizerIntent.ACTION_RECOGNIZE_SPEECH); 

        recogintenan.putExtra(RecognizerIntent.EXTRA_LANGUAGE_MODEL, 

"jv-ID"); 

        speechandes.startListening(recogintenan); 

    } 

    @Override 

    public void onReadyForSpeech(Bundle paramsu) { 

        Toast.makeText(getApplicationContext(),"Silahkan 

bicara",Toast.LENGTH_SHORT).show(); 

    } 

Kode Program 5.1 Merekam suara 

Penjelasan dari tabel Kode Program 5.1 yang ditampilkan antara lain: 

1. Baris 2-3 mendefinisikan objek speech dari speechRecognizer. 

2. Baris 4-5 mendefinisikan intent dari RecognizerIntent, dan mengatur Bahasa 
Jawa dengan kode jv-ID 
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3. Baris 6 menjalankan objek speech untuk memulai merekam suara 

4. Baris 8-12 adalah method yang di override ketika pengembang menggunakan 
library speech recognition yang berarti device telah siap untuk merekam. 

5.1.2.2 Implementasi Kode Program Koreksi Masukkan Suara 

Berikut merupakan implementasi dari kode program yang memiliki fungsi 
untuk pemeriksaan hasil ucapan user dengan jawaban yang ada pada sistem. 
Kode program koreksi masukkan suara terdapat pada 2 activity yaitu 
detailMateri ketika user belajar membaca aksara jawa dengan ditampilkan isi 
jawaban dan pada LatihanSoal dimana user membaca aksara jawa tanpa ada 
jawaban yang ditampilkan. Dalam Kode dijelaskan tentang proses koreksi 
masukkan suara. 

Algoritme 2 : Koreksi masukkan suara 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

 

 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

 

 

22 

23 

@Override 

    public void onResults(Bundle h_results) { 

        cekKata(h_results); 

    } 

    void cekKata(Bundle h_results){ 

        ArrayList<String> mm_matches = 

h_results.getStringArrayList 

(SpeechRecognizer.RESULTS_RECOGNITION); 

        hasilan = mm_matches.get(0); 

        String databasess = model.getHuruf(); 

        final Dialog dialogang = new Dialog(detailMateri.this); 

        dialogang.requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE); 

        dialogang.setContentView(R.layout.image_preview); 

        ImageView data_gambar = 

dialog.findViewById(R.id.dataPreview); 

        TextView ucapan = dialog.findViewById(R.id.ucapan); 

        ucapan.setText("Ucapan anda adalah "+hasilan); 

        int isi_gambar; 

        if(databasess.equalsIgnoreCase(hasilan)){ 

            isi_gambar = R.drawable.benar; 

        }else { 

            isi_gambar = R.drawable.salah; 

        } 

        Glide.with(detailMateri.this) 

                .load(isi_gambar) 

                .into(data_gambar); 

        dialog.show(); 

    } 

Kode Program 5.2 Koreksi masukkan suara 

Penjelasan dari tabel Kode Program 5.2 yang ditampilkan antara lain: 

1. Baris 1-4 merupakan method yang di override ketika menggunakan library 
speech recognition yang mengubah masukkan suara menjadi teks. Dan 
memanggil method cekKata untuk melakukan koreksi. 

2. Baris 6-8 berfungsi untuk mengambil hasil perubahan masukkan suara 
menjadi text. Dan mendefinisikan jawaban. 

3. Baris 9-15 mendefinisikan dialog box hasil dari koreksi. 
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4. Baris 16-22 berfungsi untuk mengkoreksi inputan yang sudah menjadi teks 
dengan jawaban yang sudah didefinisikan dan mendefinisi gambar dan 
ucapan yang ditampilkan pada dialog box dan juga menampilkan dialog box. 

5.1.3 Implementasi Antar Muka 

Implementasi tampilan antarmuka berdasarkan pada rancangan antarmuka 
aplikasi yang telah ada pada bab 4. 

5.1.3.1 Implementasi antarmuka Menu Utama 

Ketika user membuka aplikasi untuk pertama kali, maka antarmuka halaman 
yang akan ditampilkan adalah halaman menu utama. Implementasi antarmuka 
dari halaman ini yang dapat dilihat pada gambar 5.1. 

 

Gambar 5.1 Implementasi halaman menu utama 

5.1.3.2 Implementasi antarmuka daftar materi 

Ketika user memilih fitur materi maka akan ditampilkan halaman daftar 
materi. Implementasi antarmuka dari halaman ini yang yang dapat dilihat pada 
gambar 5.2. 

 

Gambar 5.2 Implementasi halaman daftar materi 

 



36 
 

 

5.1.3.3 Implementasi antarmuka detail materi 

Ketika user memilih materi yang ditampilkan halaman daftar materi maka 
akan ditampilkan halaman detail materi yang dipilih. Implementasi antarmuka 
dari halaman ini yang yang dapat dilihat pada gambar 5.3. 

 

 

Gambar 5.3 Implementasi halaman detail materi 

 

5.1.3.4 Implementasi antarmuka latihan soal 

Ketika user menekan tombol soal maka akan ditampilkan halaman soal 
latihan. Implementasi antarmuka dari halaman ini yang yang dapat dilihat pada 
gambar 5.4. 

 

Gambar 5.4 Implementasi halaman latihan soal 

5.1.3.5 Implementasi antarmuka dialog box 

Ketika user menjawab soal latihan ataupun belajar yang ada pada detail 
materi akan ditampilkan dialog box hasil penilaian. Implementasi dialog box 
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terdapat dalam gambar 5.5 ketika menjawab dengan benar dan gambar 5.6 
ketika menjawab dengan salah. 

 

Gambar 5.5 Implementasi dialog box jawaban benar 

 

 

Gambar 5.6 Implementasi dialog box jawaban salah 

 

5.1.3.6 Implementasi antarmuka nilai 

Ketika user sudah menjawab 10 soal maka bisa memilih menu lihat nilai dan 
akan ditampilkan halaman nilai. Implementasi antarmuka dari halaman ini yang 
ditunjukkan pada gambar 5.7. 



38 
 

 

 

Gambar 5.7 Implementasi halaman nilai 

5.2 Pengujian 

Dalam tahapan pengujian akan dilaksanakan pengujian aplikasi yang sudah 
dikembangkan serta juga melakukan analisis dari hasil pengujian tersebut. 
Pengujian fungsional dan non fungsional merupakan pengujian yang akan 
dilakukan pada apliksai ini. 

Tahapan pengujian memiliki fungsi menemukan adanya kesalahan yang 
mungkin dapat terjadi pada aplikasi ini. Ketika melakukan pengujian pada aplikasi 
ini memakai 3 smartphone yang berbeda yang terdapat pada tabel 5.4, 5.5, dan 
5.6. 

Tabel 5.4 Spesifikasi perangkat keras LG Q6 

Nama Komponen Spesifikasi 

Nama model LG Q6 

Processor Qualcomm Snapdragon 435 1,40 GHz 

Memory (RAM) 3GB RAM 

Storage 32 GB, SD Card 64Gb 

Kartu grafis Adreno ™ 505 

 

Tabel 5.5 Spesifikasi perangkat keras Sharp R1S 

Nama Komponen Spesifikasi 

Nama model Sharp R1S 

Processor MTK MT6750 Octa Core 

Memory (RAM) 3GB RAM 

Storage 32 GB 

Kartu grafis Mali-T860MP2 
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Tabel 5.6 Spesifikasi perangkat keras Evercoss One X 

Nama Komponen Spesifikasi 

Nama model Evercoss one x 

Processor MT6582 Quad-core 1,3GHz Cortex-A7 

Memory (RAM) 1GB RAM 

Storage 8 GB 

Kartu grafis Mali 400MP2 

 

Pemaparan spesifikasi pada perangkat lunak yang digunakan perangkat keras 
pada pengujian ditampilkan pada tabel 5.7 berikut ini: 

Tabel 5.7 Spesifikasi sistem operasi perangkat keras 

Model Perangkat Keras Sistem Operasi 

Sharp R1S Android 7.0 (Nougat) 

LG Q6 Android 8.1 (Oreo) 

Evercoss One X Android 6.0 (Marshmallow) 

 

5.2.1 Pengujian Fungsional 

Dalam pengujian fungsional diperlukan untuk membuat beberapa kombinasi 
kondisi masukkan yang disebut kasus uji, dan melakukan pengujian. Untuk kasus 
uji terdapat pada tabel 5.8, tabel 5.9, tabel 5.10, dan tabel 5.11. 

Tabel 5.8 Kasus uji belajar materi aksara jawa 

Nama Kasus Uji Kasus uji belajar materi aksara jawa 

Kode Kebutuhan AJF-01 

Tujuan pengujian Mengetahui apakah sistem mampu mengeluarkan 
tampilan antarmuka halaman detail materi dan dapat 
memproses masukkan suara dari user 

Kasus Uji Pengujian akan dilakukan dengan cara memasukkan 
suara penguji 

Prosedur pengujian 1. User berada pada tampilan menu utama 
2. User menekan materi 
3. User menekan materi yang ingin dipelajari 
4. User menekan belajar 
5. User mengucapkan suara  

Hasil yang diharapkan Sistem berhasil mengeluarkan tampilan hasil dari 
penilaian suara pada materi yang sudah dipilih user 
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Tabel 5.9 Kasus uji latihan membaca materi aksara jawa  

Nama Kasus Uji Kasus uji latihan membaca materi aksara jawa 

Kode Kebutuhan AJF-02 

Tujuan pengujian Mengetahui apakah sistem mampu menampilkan 
antarmuka halaman latihan soal, button selanjutnya 
atau button lihat nilai dan dapat memproses masukkan 
suara dari user 

Kasus Uji Dalam menguji ketika menjawab soal pada latihan 

Prosedur pengujian 1. User berada pada tampilan antarmuka menu utama 
2. User menekan soal 
3. User menekan mulai 
4. User mengucapkan suara 

Hasil yang diharapkan Sistem berhasil mengeluarkan tampilan hasil dari 
penilaian suara pada soal latihan dan tombol 
selanjutnya apabila soal yang kerjakan kurang dari 10 
dan apabila soal yang dikerjakan 10 maka menampilkan 
button lihat nilai 

 

Tabel 5.10 Kasus uji melihat nilai 

Nama Kasus Uji Kasus uji melihat nilai 

Kode Kebutuhan AJF-03 

Tujuan pengujian Mengetahui apakah sistem mampu mengeluarkan 
tampilan halaman antarmuka melihat nilai 

Kasus Uji Dalam menguji ketika penguji telah menjawab 10 soal 
dan menekan lihat nilai 

Prosedur pengujian 1. User berada pada tampilan menu utama 

2. User menekan soal 

3. User menjawab sebanyak 10 soal 

4. User menekan lihat nilai 

Hasil yang diharapkan Sistem berhasil mengeluarkan tampilan halaman 
melihat nilai 

  

5.2.2 Pengujian Non Fungsional 

Pengujian compatibility, pengujian accuracy, dan pengujian usability 
merupakan tiga pengujian non fungsional yang akan dilakukan pada aplikasi ini. 
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5.2.2.1 Pengujian Compatibility 

Pada pengujian ini dilakukan menggunakan perangkat yang berbeda baik 
perangkat keras ataupun perangkat lunak. Kasus uji kompatibilitas terdapat pada 
tabel 5.12. 

Tabel 5.11 Kasus uji pengujian kompatibilitas 

Nama Kasus Uji Hasil Yang Diharapkan 

Belajar materi aksara 
jawa 

Sistem mampu berada pada halaman detail materi 
dengan menampilkan tampilan antarmuka yang yang 
telah didefinisikan 

Latihan membaca aksara 
jawa 

Sistem mampu berada pada halaman latihan soal 
dengan menampilkan tampilan antarmuka yang yang 
telah didefinisikan 

Melihat nilai 
Sistem mampu berada pada halaman lihat nilai 
dengan menampilkan tampilan antarmuka yang yang 
telah didefinisikan 

 

5.2.2.2 Pengujian Accuracy 

Pengujian accuracy pada aplikasi ini yaitu pengujian yang akan menghasilkan 
tingkat akurasi ketika menggunakan fitur speech recognition pada latihan soal. 
Pengujian dilakukan dengan mencocokan jawaban guru dengan hasil jawaban 
sistem ketika siswa menjawab soal.  

5.2.2.3 Pengujian Usability 

Pengujian usability merupakan bentuk pengujian yang akan digunakan untuk 
memastikan suatu aplikasi memberikan pengalaman yang baik kepada user serta 
mudah digunakan. Untuk melakukan pengujian usability, user akan diberikan 
pernyataan berupa kuesioner, yang kemudian sebelumnya user akan mencoba 
menggunakan aplikasi tersebut. Metode kuesioner pada pengujian usability 
menggunakan System Usability Scale (SUS). 

Pernyataan yang berjumlah sepuluh dalam bentuk kuesioner yang diberikan 
pada penguji memberikan pandangan umum. Pernyataan kuesioner dijawab  
penguji dengan menggunakan nilai skala 1 yang berarti sangat tidak setuju 
hingga nilai skala 5 yang berarti sangat setuju. 

5.2.3 Hasil Pengujian Fungsional 

Adapun hasil pengujian fungsional yang telah dilakukan terhadap aplikasi 
pembelajaran membaca aksara jawa yang kemudian ditampilkan dalam bentuk 
tabel 5.13.  
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Tabel 5.12 Hasil pengujian fungsional 

Nama Kasus Uji Hasil Yang Diharapkan Hasil Pengujian Status 

Kasus uji belajar 
materi aksara 
jawa 

Sistem mengeluarkan 
tampilan hasil penilaian 
suara dari materi yang 
dipilih user 

Sistem mengeluarkan 
tampilan dialog box hasil 
penilaian suara dari user 

Valid 

Kasus uji latihan 
membaca materi 
aksara jawa  

Sistem mengeluarkan 
tampilan hasil penilaian 
suara dari materi yang 
dipilih user dan tombol 
selanjutnya atau tombol 
lihat nilai 

Sistem mengeluarkan 
tampilan hasil penilaian 
dan tombol selanjutnya 
atau tombol lihat nilai 

Valid 

Kasus uji melihat 
nilai 

Sistem mengeluarkan 
tampilan halaman 
melihat nilai 

Sistem mengeluarkan 
tampilan halaman nilai 

Valid 

 

Setelah dilakukan pengujian pada fitur yang ada pada aplikasi yang sudah 
dibuat, mendapatkan hasil tingkat validitas 100% dari semua kebutuhan 
fungsional. Akan tetapi dalam sistem yang memanfaatkan speech recognition 
dalam pengucapan kata harus benar dan tepat dalam pelafalan dan artikulasi. 

5.2.4 Hasil Pengujian Non Fungsional 

Pengujian compatibility, hasil dari pengujian accuracy, dan hasil dari 
pengujian usability merupakan tiga pengujian non fungsional yang telah 
dilakukan. 

5.2.4.1 Hasil Pengujian Compatibility 

Adapun hasil dari pengujian compatibility pada apikasi pembelajaran 
membaca aksara jawa ditampilkan kedalam bentuk tabel 5.14. 

Tabel 5.13 Hasil pengujian kompatibilitas 

Nama 
Kasus Uji 

Hasil Yang Diharapkan 
LG 
Q6 

Sharp 
R1S 

Evercoss 
One X 

Belajar 
materi 
aksara jawa 

Sistem mampu berada pada halaman 
detail materi dengan mengeluarkan 
tampilan antarmuka yang telah 
didefinisikan 

Valid Valid Valid 

Latihan 
membaca 
aksara jawa 

Sistem mampu berada pada halaman 
latihan soal dengan mengeluarkan 
tampilan antarmuka yang telah 
didefinisikan 

Valid Valid Valid 
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Tabel 5.14 Hasil pengujian kompatibilitas (lanjutan) 

Nama 
Kasus Uji 

Hasil Yang Diharapkan 
LG 
Q6 

Sharp 
R1S 

Evercoss 
One X 

Melihat 
nilai 

Sistem mampu berada pada halaman 
lihat nilai dengan mengeluarkan 
tampilan antarmuka yang telah 
didefinisikan 

Valid Valid Valid 

 

Hasil dari pengujian compatibility pada aplikasi ini menggunakan 3 perangkat 
yang berbeda didapatkan aplikasi dapat berjalan dengan baik pada perangkat ke-
3 perangkat tersebut.  

5.2.4.2 Hasil Pengujian Accuracy 

Hasil pengujian accuracy dengan mencocokan jawaban 2 orang siswa ketika 
menggunakan aplikasi ini pada fitur latihan soal dengan jawaban guru. Berikut 
hasil pengujian akurasi ada pada tabel 5.15, dan tabel 5.16. 

Tabel 5.15 Hasil pengujian akurasi penguji 1 

No Kasus 
Jawaban 

siswa 
Nilai 
Guru 

Nilai 
Sistem 

Hasil 

1 
 

Duku Salah Salah Valid 

2 
 

Sapu Benar Benar Valid 

3 
 

Turu Salah Salah Valid 

4 
 

Buku Salah Salah Valid 

5 
 

Nari Benar Salah Tidak Valid 

6 
 

Sapi Benar Benar Valid 

7 
 

Laki Salah Salah Valid 

8 
 

Lucu Benar Salah Tidak Valid 
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Tabel 5.16 Hasil pengujian akurasi penguji 1 (lanjutan) 

No Kasus 
Jawaban 

siswa 
Nilai 
Guru 

Nilai 
Sistem 

Hasil 

9 
 

Kaki Salah Salah Valid 

10 
 

Guru Salah Salah Valid 

 

Tabel 5.17 Hasil pengujian akurasi penguji 2 

No Kasus 
Jawaban 

siswa 
Nilai 
Guru 

Nilai 
Sistem 

Hasil 

1 
 

Sapi Benar Salah Tidak Valid 

2 
 

Tuku Benar Benar Valid 

3 
 

Ngaji Benar Benar Valid 

4 
 

Kali Benar Benar Valid 

5 
 

Buru Salah Salah Valid 

6 
 

Lali Benar Benar Valid 

7 
 

Nari Benar Benar Valid 

8 
 

Guru Benar Benar Valid 

9 
 

Sapu Benar Benar Valid 

10 
 

Bayar Salah salah Valid 

 

Pada hasil pengujian akurasi diambil 2 siswa sebagai penguji. Pada kedua 
tabel tersebut terdapat jawaban siswa ketika menjawab soal latihan dan ada nilai 
dari guru dan sistem. Apabila nilai guru dan sistem sama maka hasil yang 
didapatkan valid. Pada penguji 1 dari 10 kasus soal terdapat 2 jawaban tidak valid 
sehingga menghasilkan tingkat akurasi sebesar 80% dan pada penguji 2 dari 10 
kasus soal terdapat 1 jawaban tidak valid sehingga menghasilkan tingkat akurasi 
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sebesar 90%. Maka hasil yang didapat dari kedua penguji menghasilkan tingkat 
akurasi sebesar 85%.  

5.2.4.3 Hasil Pengujian Usability 

Hasil dari pengujian usability yang telah dilakukan dengan cara menggunakan 
metode kuesioner SUS pada aplikasi pembelajaran membaca aksara jawa. 
Mendapatkan hasil perhitungan skor dari pengujian usability teradpat pada tabel 
5.17. 

Tabel 5.18 Hasil kalkulasi skor pengujian usability 

No Nama Total Skor 

1 Penguji 1 30 

2 Penguji 2 31 

3 Penguji 3 25 

4 Penguji 4 27 

5 Penguji 5 29 

6 Penguji 6 24 

7 Penguji 7 26 

8 Penguji 8 28 

9 Penguji 9 27 

10 Penguji 10 31 

11 Penguji 11 29 

12 Penguji 12 28 

13 Penguji 13 27 

14 Penguji 14 28 

15 Penguji 15 26 

16 Penguji 16 36 

17 Penguji 17 34 

18 Penguji 18 28 

19 Penguji 19 34 

20 Penguji 20 29 

21 Penguji 21 26 

Jumlah skor 603 
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Hasil perhitungan dari skor pengujian usability dapat dilihat dari persamaan 
5.1. 

 (5.1) 

Dan juga didapatkan hasil dari pengujian lengkap pada kuesioner yang 
dijawab oleh penguji ditampilkan pada tabel 5.18. 

 

Tabel 5.19 Hasil pengujian usability 

No Pernyataan 
Skor Penilaian 

Total RII 
(%) 1 2 3 4 5 

1 Saya akan menggunakan 

aplikasi ini untuk membantu 

belajar aksara jawa 

0 0 0 7 14 98 93,33 

2 Saya menilai aplikasi ini terlalu 

kompleks (memuat hal-hal 

yang tidak perlu) 

5 6 5 4 1 53 50,48 

3 Saya menilai aplikasi ini mudah 

digunakan 
0 1 3 10 7 86 81,9 

4 Saya membutuhkan bantuan 

teknis/orang lain untuk 

menggunakan aplikasi ini. 

0 7 8 6 0 62 59,05 

5 Saya menilai fungsi/fitur yang 

disediakan aplikasi ini 

dirancang dan disiapkan 

dengan baik 

0 2 3 8 8 85 80,95 

6 Saya menilai terdapat banyak 

hal yang tidak konsisten dalam 

aplikasi. 

3 7 6 5 0 55 52,38 

7 Saya merasa banyak orang 

yang akan mudah 

menggunakan aplikasi 

0 1 1 8 11 92 87,62 

8 Saya menilai aplikasi ini sangat 

rumit untuk digunakan. 
7 11 3 0 0 38 36,19 

9 Saya merasa bisa 

menggunakan aplikasi ini 
0 0 0 13 8 92 87,62 

10 Saya perlu belajar banyak hal 

sebelum menggunakan aplikasi 

ini 

0 6 10 5 0 62 59,05 
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Setelah dilakukan pengujian pada 21 responden pada pengujian usability 
yang terdiri dari siswa kelas 5 SD yang didampingi oleh wali kelas di Sekolah 
Dasar Negeri Tulusrejo 1 Malang. Menghasilkan rata-rata pengujian adalah 
71,79. Kemudian menentukan grade hasil penilaian yang terdiri dari grade scale, 
adjective rating, dan acceptability (Bangor, Kortum and Miller, 2009). 
Berdasarkan ketentuan penilaian dalam gambar  2.10 dengan rata-rata pengujian 
yang didapat 71.79 adalah sebagai berikut: 

a. Acceptable pada tingkat penerimaan user. 

b. Grade C pada pada tingkat grade scale. 

c. Memiliki kategori good pada tingkat adjective rating. 

Sesuai dengan analisis hasil dari penilaian usability tersebut maka aplikasi 
pembelajar membaca aksara jawa menggunaka speech recognition dapat 
dinyatakan acceptable pada tingkat penerimaan user, masuk pada kategori 
grade scale C, tingkat penerimaan user yang acceptable, dengan rating good 
pada tingkat adjective rating, sehingga antarmuka perangkat lunak aplikasi 
pembelajaran membaca aksara jawa layak untuk digunakan oleh user sebagai 
media pembelajaran dalam melatih membaca aksara jawa. 

Sedangkan untuk analisis lebih rinci dari setiap peryataan yang terdapat 
dalam metode kuesioner SUS dapat dilihat pada tabel 5.15. Untuk pernyataan 
yang memiliki nilai positif terdapat pada nomor ganjil yaitu 1, 3, 5, 7, dan 9 
menghasilkan nilai rata-rata 86.28%, dan untuk pernyataan bernilai negatif 
terdapat pada nomor genap yaitu 2, 4, 6, 8, dan 10 menghasilkan nilai rata-rata 
51.14%. 

Tabel 5.20 Hasil interpretasi skor likert 

No Pernyataan RII (%) Kesimpulan 

1 
Saya akan menggunakan aplikasi 

ini untuk membantu belajar 

aksara jawa 

93,33 
Penguji sangat setuju akan 
sering memakai aplikasi 

2 

Saya menilai aplikasi ini terlalu 

kompleks (memuat hal-hal yang 

tidak perlu) 

50,48 
Penguji netral terhadap 
aplikasi terlalu kompleks 

3 
Saya menilai aplikasi ini mudah 

digunakan 
81,9 

Penguji sangat setuju aplikasi 
ini mudah digunakan 

4 

Saya membutuhkan bantuan 

teknis/orang lain untuk 

menggunakan aplikasi ini. 
59,05 

Penguji netral terhadap hal 
membutuhkan bantuan 
orang lain dalam memakai 
aplikasi 
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Tabel 5.21 Hasil interpretasi skor likert (lanjutan) 

No Pernyataan RII (%) Kesimpulan 

5 
Saya menilai fungsi/fitur yang 

disediakan aplikasi ini dirancang 

dan disiapkan dengan baik 

80,95 
Penguji sangat setuju aplikasi 
dirancang dengan baik 

6 
Saya menilai terdapat banyak hal 

yang tidak konsisten dalam 

aplikasi. 

52,38 
Penguji netral terhadap hal 
yang tidak konsisten dalam 
aplikasi 

7 
Saya merasa banyak orang yang 

akan mudah menggunakan 

aplikasi 

87,62 
Penguji sangat setuju aplikasi 
sangat mudah digunakan 
banyak orang 

8 
Saya menilai aplikasi ini sangat 

rumit untuk digunakan. 36,19 
Penguji tidak setuju apabila 
aplikasi sangat rumit 
digunakan 

9 
Saya merasa bisa menggunakan 

aplikasi ini 87,62 
Penguji sangat setuju bahwa 
penguji bisa menggunakan 
aplikasi 

10 

Saya perlu belajar banyak hal 

sebelum menggunakan aplikasi ini 59,05 

Penguji netral bahwa 
sebelum menggunakan 
aplikasi perlu belajar lebih 
dahulu. 
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BAB 6 PENUTUP 

Pada bab ini terdapat kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan dengan 
cara menjawab rumusan masalah dalam penelitian. Dan terdapat saran untuk 
penelitian yang akan datang agar lebih baik. 

6.1 Kesimpulan 

Berdasarakan hasil dari analisis kebutuhan, perancangan, implementasi dan 
pengujian yang telah dilakukan pada penelitian ini, maka mendapatkan 
kesimpulan sebagai berikut: 

1. Analisis kebutuhan pada aplikasi pembelajaran membaca aksara jawa 
menggunakan speech recognition diawali dengan melakukan elisitasi 
kebutuhan dan mendeskripsikan aplikasi. Hasil dari analisis kebutuhan 
menghasilkan 3 kebutuhan fungsional dan 2 kebutuhan non fungsional yang 
harus dipenuhi oleh sistem. 

2. Setelah dilakukan analisis kebutuhan maka dilakukan perancangan aplikasi 
yang menghasilkan sequence dan class diagram serta perancangan 
antarmuka. Pada perancangan antarmuka menghasilkan 6 tampilan 
antarmuka. 

3. Implementasi aplikasi pembelajaran membaca aksara jawa menggunakan 
speech recognition menggunakan android studio sebagai editor dan java 
sebagai bahasa pemrograman yang digunakan yang memanfaatkan library 
android speech recognition yang berfungsi mengubah suara user kedalam 
bentuk teks. 

4. Pengujian fungsional dan non fungsional merupakan 2 pengujian yang telah 
dilakukan pada penelitian ini.  Pada pengujian fungsional atau validasi yang 
menghasilkan presentase 100% yang berarti sistem telah sesuai dengan 
kebutuhan. Kemudian pengujian kompatibilitas yang menghasilkan 
presentase 100% yang berarti sistem berjalan dengan baik pada sistem 
operasi android 6.0, 7.0, dan 8.1. Dan aplikasi ini memiliki tingkat akurasi 
sebesar 85% ketika dilakukan pengujian accuracy. Sedangkan untuk 
pengujian usability menghasilkan rata-rata pengujian 71,79 yang berarti 
memiliki rating good  dengan kategori grade C dan acceptable pada tingkat 
penerimaan user. 

6.2 Saran 

Saran yang akan diberikan agar penelitian yang akan datang dapat 
menghasilkan sistem yang lebih baik adalah sebagai berikut : 

1. Pada pengembangan sistem selanjutnya dapat menggunakan library voice 
recognition selain android speech recognition yang memiliki keterbatasan 
dalam mendeteksi kata yang diucapkan oleh user. 
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2. Sistem dapat menampilkan antarmuka tampilan latihan soal lebih bervariatif 
dan memiliki reward nilai ketika mengerjakan menjadi lebih menarik. 
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LAMPIRAN B KUESIONER HASIL PENGUJIAN USABILITY  
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