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ABSTRAK  

Pada saat ini sumber-sumber pustaka mengenai bahasa Jawa sudah semakin 

sedikit dan susah didapatkan. Salah satu sumber pustaka bahasa Jawa adalah pepak 

bahasa Jawa, yang merupakan kumpulan sari-sari atau isi dari bahasa Jawa. 

Keberadaan pepak bahasa Jawa dalam bentuk buku ini belum bisa menarik minat 

masyarakat dan pelajar untuk mempelajari bahasa Jawa.  

Untuk mengatasi hal tersebut maka penelitian ini bertujuan untuk merancang 

dan membangun Aplikasi Mobile Uji Kemampuan Bahasa Jawa berbasis Android, 

dimana aplikasi tersebut membutuhkan sebuah metode penelitian, metode penelitian 

yang digunakan adalah waterfall. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah 

studi literatur dengan tujuan untuk mendapatkan data dan informasi yang diperlukan. 

Selanjutnya melakukan perancangan database, antamuka atau Interface, dan 

kemudian melakukan proses penulisan kode. Tools yang digunakan adalah Android 

Studio dan SQLite Browser.  

Aplikasi yang akan dirancang dan dibangun diharapkan dapat menarik minat 

masyarakat dalam mempelajari serta menguji kemampuan bahasa Jawa serta 

mengaplikasikan ilmu yang didapat dalam kehidupan sehari-hari.  

Kata Kunci: Uji Kemampuan, Bahasa, Jawa, Indonesia, Smartphone, Android.  
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