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ABSTRAK  
  

Android sangat di butuhkan bagi masyarakat pada umumnya khusunya milenial,apalagi saat sekarang ini 
Android adalah sangat banyak jenisnya dan hampir setiap orang memiliki smartphone sebagai media 
komunikasi, pembelajaran dan lain sebagainya.Dengan adanya Aplikasi pembelajaran aksara lampung 
berbasis android ini di harapkan dapat membantu siswa dan generasi muda masyarakat lampung 

(milenial) untuk mengetahui bentuk huruf aksara lampung hanya dengan mengakses smartphone mereka. 
Dalam hal ini penulis merancang rancang bangun aplikasi pembelajaran aksara lampung berbasis android 
untuk dapat mengetahui bentuk induk huruf, anak huruf, dan contoh penulisannya beserta cara 
penyebutannya. Dalam perancangan dan pengembangan aplikasi ini menggunakan metode 
pengembangan extreme programming dan dalam proses perancangan ini menggunakan software Unity 

3D versi 5.6.7.Hasilnya adalah adanya suatu aplikasi pembelajaran aksara lampung yang dapat operasikan 
oleh mayarakat luas khususnya siswa dan generasi muda(milenial) masyarakat lampung dengan tujuan 
melestarikan kebudayaan peninggalan leluhur masyarakat lampung dan untuk untuk dapat mengetahui 
bentuk induk huruf, anak huruf, dan contoh penulisannya beserta cara penyebutannya, yang dapat 

berjalan atau diakses di smartphone android.  

  

Kata Kunci : Aksara Lampung, Android  

ABSTRACTS  

  

Android is really needed by the public in general, especially millennial, especially nowadays Android is 
very many kinds and almost everyone has a smartphone as a medium of communication, learning and so 

on. With this Android-based Lampung alphabet learning application is expected to help students and 

Lampung young generation (millennial) to find out the shape of Lampung letters only by accessing their 
smartphones. In this case the authors designed the design of Android-based Lampung learning 

applications to be able to find out the shape of the parent letters, letter children, and examples of their 

writing along with how to pronounce them. In the design and development of this application uses the 
method of developing extreme programming and in the design process uses Unity 3D software version 

5.6.7. The result is a Lampung alphabet learning application that can be operated by the wider 
community, especially students and young people (millennial) of the Lampung community with the aim of 

preserving the cultural heritage of the Lampung community and to be able to know the shape of the 

parent letter, the child of the letter, and examples of its writing and how to pronounce it, which can be 
run or accessed on an Android smartphone.  

  

Keywords: Script Lampung, Android  

  

1. PENDAHULUAN  
 

dalam gambar maupun suara. Bagi masyarakat, 
mereka bentuk karya tulis,dan dalam bentuk 
harus pandai dan bijak dalam memilih sumber 

Perkembangan dunia teknologi sangatlah pesat 
informasi dan edukasi yang dapat dipercaya dan 

dan akan terus berkembang dari masa ke masa, 
dapat dipertanggungjawabkan.Dan mengingat, 
terutama  pada  bidang pengetahuan 

dan provinsi lampung saat ini tidak didominasi 
oleh informasi, baik itu dari media cetak 
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ataupun masyarakat asli suku Lampung, 
melainkan juga juga elektronik yang 

menyajikan informasi 

banyaknya pendatang dari provinsi lain yang 

tinggal dan menetap diwilayah provinsi 
lampung. Hal ini menyebabkan banyaknya orang 
asli suku Lampung jarang menggunakan baik 
bahasa maupun aksara lampung sebagai sarana 

komunikasi dalam kehidupan sehari-hari. Dan 
oleh karena itu diperlukannya upaya 
pelestariannya agar tetap terjaga. Salah satu 
upayanya dalam menjaga dan melestarikan 

aksara lampung adalah dengan memanfaatkan 
Aplikasi Pembelajaran Aksara Lampung ini yang 
berbasis android. Aplikasi adalah salah satu 
media yang dapat digunakan untuk memudahkan 
dalam penyampaian materi pembelajaran yang 

melibatkan perangkat bergerak seperti 
smartphone, laptop dan tablet/PC.Dengan 
menggunakan android sebagai media edukasi 
dan menarik minat anakanak dan generasi muda 

dalam belajar aksara lampung, dan android juga 
dapat menarik semua kalangan anak-anak dan 
generasi masyarakat lampung untuk 
menggunakan sebagai media 
edukasi/pembelajaran sehari-hari dan sebagai 

media untuk mengetahui salah satu warisan asli 
suku lampung yaitu aksara lampung dan bentuk 
huruf-huruf dan anak hurufnya. Kesimpulan dari 
latar belakang diatas penulis mengambil 

kesimpulan bahwa banyaknya masyarakat asli 
suku lampung yang sudah jarang menggunakan 
bahasa dan aksara lampung dalam kehidupan 
sehari-hari menyebabkan banyaknya anak-anak 

dan generasi muda masyarakat lampung yang 
kurang atau tidak mengetahui tentang bentuk 
huruf aksara lampung, oleh karena itu penulis 
mengambil judul “Aplikasi pembelajaran 

Aksara lampung berbasis android”.  

2. METODE PENELITIAN  

  
Penelitian ini dilakukan berdasarkan metode 

pengembangan sistem yang telah ditentukan oleh 
penulis  yaitu Extreme Programing (XP).  

Tahap-tahap yang dilakukan dalam 
pengembangan sistem aplikasi pembelajaran 

aksara lampung ini adalah sebagai berikut.  

  

  
  

Gambar 1. Metodologi pengembangan system 

extreme programming (XP)  

1. Perencanaan (Panning)  
  

Dalam tahap ini dikumpulkan kebutuhan awal 
user atau dalam XP disebut user stories. Hal ini 
dibutuhkan agar pengembang mengerti 
langkahlangkah perancangan dalam pembuatan 

aplikasi pembelajaran aksara lampung berbasis 
android ini.  

  

2 .Desain system  
  

Desain dari sistem pada penelitian ini 
digambarkan dengan model UML berupa Use 
Case Diagram, Activity Diagram dan Alur 
Diagram. Pembuatan desain pada XP tetap 

mengutamakan prinsip Keep it Simple (KIS). 
Desain disini adalah representasi dari sistem 
guna memudahkan pengembang dalam 
membangun system aplikasi pembelajaran aksara 

lampung berbasis android.  

  

2. Pengcodingan  
  

Dalam pembangunan sistem ini menggunakan 
bahasa pemrograman yaitu untuk menyelesaikan 
desain atau mengimplementasikan desain yang 
sudah dirancang kedalam sebuah system hingga 

menghasilkan program aplikasi yang nanti akan 
digunakan adalah Unity3D.  

  

4.Testing  
  

Pada tahap testing ini sistem yang sudah 
dibangun dicoba apakah kebutuhan awal user 
sudah dipenuhi dan apabila terpenuhi software 

siap di rilis atau dijajakan untuk pengguna.  

  

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  
  

3.1 Pembahasan Hasil Program  
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Dari Tahapan-tahapan rancangan rancang 
bangun aplikasi aksara lampung dan tahapan 
pengembangan sistem diatas menghasilkan 

Program yang dapat digunakan atau dijalankan 
dalam smartphone android dengan resolusi layar 
18:9 . Dari semua tahapan yang dibuat penulis 
menghasilkan Program Aplikasi android dengan 

Tampilan Sesuai dengan Perencanaan dan desain 
system yang sudah dirancang dapat terlihat pada 
gambar sebagai berikut:  

  

3.2 Main Menu  
  
Main Menu adalah Menu Tampilan utama atau 

awal ketika mengakses aplikasi pembelajaran 
aksara lampung dan memiliki komponen button 
PLAY yang berfungsi mengarahkan anda ke 
scene selanjutnya  

  

  
  

Gambar 2. Hasil Tampilan Main menu   

  

3.3 Pilihan Menu  
  

Pilihan Menu adalah Tampilan Setelah Menekan 
Tombol PLAY pada Main Menu/Menu Awal. 
Komponen Dari Menu Pilihan Menu ini adalah 
Tombol  MULAI yang berfungsi menghantarkan 

atau menghubungkan User Ke Tampilan pilihan 
aksara Lampung, Dan  

Tombol  INFO  PENGEMBANG  berfungsi  

Menghantarkan User kedalam Tampilan Info 
pengembang, Dan Tombol CARA BERMAIN 
berfungsi menghantarkan User kedalam 
Tampilan Cara Bermain, Sedangkan Tombol 

KELUAR berfungsi untuk Mengeluarkan User 
dari aplikasi aksara lampung.  

  

  
  

Gambar  3. Hasil Tampilan Pilihan Menu  

  

  
  

Gambar 4. Hasil Tampilan Pilihan Menu aksara  

  

3.4 Tampilan Aksara Lampung  
  

Tampilan Aksara Lampung adalah Tampilan 
yang menyuguhkan Bentuk Huruf Aksara 
Lampung Mulai dari Induk huruf dan Anak 
Huruf serta gambar hewan aksara lampung 

secara berurutan disertai juga dengan visual 
suara. Cara bermainnya adalah dengan menekan  

Tombol Navigasi Kiri dan Kanan Jika Menekan 
Tombol Kanan Maka urutan Tampilannya adalah 

semua induk huruf dan dilanjutkan dengan anak 
huruf lalu dilanjutkan juga gambar hewan dan 
sebaliknya jika menekan Tombol Navigasi Kiri. 
Dalam Tampila aksara lampung ini juga terdapat 

Icon Tombol Exit yang berfungsi menghantarkan 
user ke pilihan Menu Awal/Main Menu.  

  

  
  

Gambar 5. Hasil Tampilan Aksara Induk Huruf  

  

  
  

Gambar 6. Hasil Tampilan Aksara Anak Huruf  
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Gambar 7. Hasil Tampilan Aksara Hewan  

  

3.5  Black Box Testing  
  
Black box testing pada aplikasi ini adalah 

pengujian tombol-tombol yang terdapat pada 
aplikasi tersebut adalah sebagai berikut:  

  

a. Tombol play  
Menekan tombol icon play seperti pada gambar 

dibawah  

 
Gambar  8. Tampilan Menu Awal  

  

Dan akan keluar atau masuk ke tampilan seperti 
pada gambar dibawah ini.   

  

  
  

Gambar 9. Tampilan Pilihan Menu  

  

Dan setelah dilakukan pengujian tombol berjalan 
sesuai dengan fungsinya (berhasil).  

  

b. Tombol mulai  
  

Menekan tombol Mulai seperti yang terdapat 
tanda panah pada gambar dibawah  

 
Gambar 10. Tampilan Pilihan Menu  

  

Dan akan keluar atau masuk ke tampilan seperti 
pada gambar dibawah ini.  

  

  
  

Gambar 11. Tampilan Pilihan Menu Aksara  

  
Dan setelah dilakukan pengujian tombol berjalan 

sesuai dengan fungsinya (berhasil).  

  

c. Tombol info pengembang  
  

Menekan tombol info pengembang seperti yang 
terdapat pada gambar dibawah  

 
Gambar 12. Tampilan Pilihan Menu  

  

Dan akan keluar atau masuk ke tampilan seperti 
pada gambar dibawah ini.  
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Gambar 13. Tampilan Info Pengembang  

  

Dan setelah dilakukan pengujian tombol berjalan 
sesuai dengan fungsinya (berhasil).  

  

d. Tombol cara bermain  
  

Menekan tombol Cara bermain seperti yang 
terdapat pada gambar dibawah  

 
  

Dan akan keluar atau masuk ke tampilan seperti 
pada gambar dibawah ini.  

  

  
  

Gambar 15. Tampilan Cara Bermain  

  
Dan setelah dilakukan pengujian tombol berjalan 

sesuai dengan fungsinya(berhasil).  

  

e. Tombol Kembali  
  

Menekan tombol Kembali seperti yang terdapat 
pada gambar dibawah  

 
Gambar 16. Tampilan Pilihan Aksara  

  

Dan akan keluar atau masuk ke tampilan seperti 

pada gambar dibawah ini  

  
  

Gambar 17. Tampilan Pilihan Menu  

  

Dan setelah dilakukan pengujian tombol berjalan 
sesuai dengan fungsinya (berhasil).  

  

f. Tombol induk huruf  
  

Menekan tombol Induk huruf seperti yang 
terdapat pada gambar dibawah  

 
Gambar 18. Tampilan Pilihan Aksara  

  

Dan akan keluar atau masuk ke tampilan seperti 
pada gambar dibawah ini  

  

  
  

Gambar 14 . Tampilan Pilihan Menu   
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Gambar 19. Tampilan Aksara Induk Huruf  

  

Dan setelah dilakukan pengujian tombol berjalan 
sesuai dengan fungsinya(berhasil).  

  

g. Tombol anak huruf  

  
Menekan tombol Anak Huruf seperti yang 

terdapat pada gambar dibawah  

 
Gambar 20. Tampilan Pilihan Aksara  

  
Dan akan keluar atau masuk ke tampilan seperti 

pada gambar dibawah ini  

  

  
  

Gambar 21. Tampilan Aksara Anak Huruf  

  

  

Dan setelah dilakukan pengujian tombol berjalan 
sesuai dengan fungsinya (berhasil).  

  

h. Tombol nama hewan  
  

Menekan tombol Nama Hewan seperti yang 
terdapat pada gambar dibawah  

 
Gambar 22. Tampilan Pilihan Aksara  

  

Dan akan keluar atau masuk ke tampilan seperti 
pada gambar dibawah ini  

  

   
Gambar 23. Tampilan Aksara Hewan  

  

Dan setelah dilakukan pengujian tombol berjalan 
sesuai dengan fungsinya(berhasil).  

  

i. Tombol icon Exit  
  

Menekan tombol Exit/Back seperti yang terdapat 

pada gambar dibawah  

  

Dan akan keluar atau masuk ke tampilan seperti 

pada gambar dibawah ini  

  

  
  

  

  
  

  

  
  

Gambar 24 . Tampilan Aksara Induk Huruf   
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Gambar 25. Tampilan Menu Awal  

  

Dan setelah dilakukan pengujian tombol berjalan 
sesuai dengan fungsinya(berhasil).  

  

j. Tombol Navigasi Kanan  
  

Menekan tombol Navigasi Kanan seperti yang 
terdapat pada gambar dibawah  

 
Gambar 26. Tampilan Aksara Induk Huruf  

  

Dan akan keluar atau masuk ke tampilan seperti 
pada gambar dibawah ini, Dan Menekan Tombol 
Navigasi Kiri seperti pada gambar dibawah ini  

 
Gambar 27. Tampilan Aksara Induk Huruf  

  

Dan akan keluar atau masuk ke tampilan seperti 
pada gambar dibawah ini  

  

  
  

Gambar 28. Tampilan Aksara Induk Huruf  

  

  

Dan setelah dilakukan pengujian tombol berjalan 
sesuai dengan fungsinya (berhasil).  

  

k. Tombol Keluar  
  

Menekan tombol Cara bermain seperti yang  

terdapat pada gambar dibawah  

  

 
Gambar 29. Tampilan Pilihan Menu  

  

Dan Akan Keluar dari Aplikasi pembelajaran 
aksara lampung. Dan setelah dilakukan 
pengujian tombol berjalan sesuai dengan 

fungsinya (berhasil).  

  

3.6 Keunggulan dan Kelemahan Sistem  
  

3.6.1 Keunggulan  
  

Keunggulan dari aplikasi ini adalah sebagai 
berikut:  

-disertai visual suara yang memudahkan User 
untuk memahami cara pengucapan atau 
penglafadzan huruf-huruf,memudahkan User 
untuk mengetahui bentuk-bentuk huruf dan cara 
penyusunannya seperti yang disajikan pada 

tampilan gambar hewan disetai contoh 
penyusunan kalimat dan cara penyebutannya 
seperti pada menu pilihan aksara hewan.  

  

3.6.2 Kelemahan  
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Kelemahan  dari aplikasi ini adalah sebagai 
berikut:  

-aplikasi ini tidak memiliki kuis sebagai 
pengujian setelah mengetahui penyusunan 
bentuk huruf dan induk huruf aksara lampung. 
penyebutan aksara lampung jelas akan tetapi ada 

dari beberapa kalimat yang kurang jelas karena 
cara pengucapannya memang cepat.  

  

4. KESIMPULAN DAN SARAN  

  

4.1 Kesimpulan  
  
Penelitian yang dilakukan tentang rancang 

bangun “Aplikasi pembelajaran aksara lampung 
berbasis android”, dapat disimpulkan bahwa:   

  

1. .Rancang bangun aplikasi pembelajaran 
aksara lampung berbasis android 

menggunakan software unity3D. Metode 
pengembangan yang digunakan saat 
penelitian yaitu metode extreme 
programming (XP) dan telah dilakukan 

penerapan tahapan dalam penelitian sesuai 
dengan perencanaan dan desain.   

  

2. Implementasi aplikasi pembelajaran aksara 
lampung berbasis android sudah 
dilaksanakan dan berhasil dibuat dengan 

software Unity3D, dimana media 
pembelajaran disajikan secara lebih menarik, 
dilengkapi dengan visual, audio(suara),dan 
diharapkan mampu membantu pengguna/user 

memahami bentuk Induk huruf,anak huruf 
dan contoh penulisan kalimat dalam pilihan 
aksara Hewan dalam proses pembelajaran di 
kelas ataupun di luar kelas secara mandiri.  

  
3. Aplikasi Pembelajaran aksara lampung 

berhasil atau Sukses dijalankan di 
smartphone dengan resolusi layar 18:9 dan 
berjalan di OS Minimal Android 4.1 jelly 
bean (API level 16).   

  

4.2 Saran  
   

Dari Aplikasi Pembelajaran Aksara Lampung ini 
diperoleh hasil penelitian yaitu layak untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran 
Pengenalan Huruf aksara lampung. Adapun 

beberapa saran yang dapat diambil dari 
pengalaman selama penulisan dalam 
melaksanakan penelitian adalah sebagai berikut:   

  
1. Penggunaan media pembelajaran sebagai alat 

bantu mengajar perlu di kembangkan agar 

dapat menunjang penggunaan metode 
mengajar yang digunakan dalam 
pembelajaran, dikarenakan media merupakan 

alat bantu yang dapat memperjelas, 
mempermudah, mempercepat penyampaian 
pesan atau materi pelajaran sehingga dapat 
meningkatkan mutu pendidikan.  

  

2. Pengembangan dalam media pembelajaran 
perlu adanya sifat keinteraktifan dari media 
tersebut yang ditandai dengan aksi reaksi 
secara optimal termasuk respon yang bersifat 

evaluatif. Sehingga prinsip-prinsip belajar 
dalam pembelajaran bisa dilakukan dengan 
baik untuk memperoleh hasil yang maksimal.  
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