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Abstrak 

 

Provinsi Lampung sekarang ini tidak lagi didominasi oleh masyarakat asli suku Lampung, melainkan 

banyak pendatang dari luar Provinsi Lampung yang tinggal dan menetap di wilayah Provinsi Lampung. 

Hal ini menyebabkan masyarakat asli suku Lampung  jarang menggunakan bahasa dan aksara Lampung 

sebagai sarana berkomunikasi sehari-hari. Oleh karena itu diperlukan upaya pelestarian aksara Lampung 

tetap terjaga Karena itu, penulis mencoba mengembangkan aplikasi yang dapat membantu untu 

melestarikan kembali aksara Lampung, menggunakan metode Rapid Aplication Development. Dengan 

Aplikasi Pemberlajaran Aksara Lampung Berbasi Android  Salah satu cara menjaga kelestarian bahasa 

dan aksara Lampung agar tetap terjaga. sebagai media belajar, Android mampu menarik semua Siswa 

baik Siswa Tingkat Dasar (SD) dan Siswa Tingkat Pertama (SMP) untuk menggunakannya sebagai 

media proses pembelajaran sehari-hari. 

 

Kata Kunci:Aksara, Android,RAD 

 

 

 

PENDAHULUAN 

Provinsi Lampung sekarang ini tidak lagi 

didominasi oleh masyarakat asli suku Lampung, 

melainkan banyak pendatang dari luar Provinsi 

Lampung yang tinggal dan menetap di wilayah 

Provinsi Lampung. Hal ini menyebabkan 

masyarakat asli suku Lampung  jarang 

menggunakan bahasa dan aksara Lampung 

sebagai sarana berkomunikasi sehari-hari. Untuk 

mengatasi masalah tersebut sekaligus menarik 

minat generasi muda dalam belajar aksara 

Lampung Kementerian pendidikan dan 

kebudayaan Provinsi Lampung sudah berupaya 

dalam melestarikan aksara  Lampung  melalui 

mata pelajaran muatan lokal yang di berikan 

kepada Sekolah Tingkat Dasar  (SD) dan Tingkat 

Menengah Pertama (SMP). Tetapi banyak siswa 

yang mengabaikan mata pelajaran ini dikarenakan 

mereka merasa tidak tertarik dalam mempelajari 

aksara Lampung. Oleh karena itu diperlukan 

upaya pelestarian agar bahasa dan aksara 

Lampung tetap terjaga. Salah satu cara menjaga 

kelestarian bahasa dan aksara Lampung yaitu 

dengan memanfaatkan Aplikasi Pemebelajaran 

Aksara Lampung Berbasis Android. Dengan 

menggunakan Android sebagai media belajar, 

Android mampu menarik semua Siswa baik Siswa 

Tingkat Dasar (SD) dan Siswa Tingkat Pertama 

(SMP) untuk menggunakannya sebagai media 

proses pembelajaran sehari-hari. 

Tinjauan Pustaka  

1. Penelitian Terdahulu 

Menurut Munir (2005). Aksara Lampung 

atau yang biasa disebut dengan Had Lampung 

merupakan bentuk tulisan yang memiliki 

hubungan dengan aksara Pallawa dari India 

Selatan. Macam tulisan fonetik berjenis suku 

kata yang merupakan huruf hidup seperti 
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dalam Huruf Arab, dengan menggunakan 

tanda tanda fathah di baris atas dan tanda 

tanda kasrah di baris bawah tapi tidak 

menggunakan tanda dammah di baris depan 

melainkan menggunakan tanda di belakang, 

masing-masing tanda mempunyai nama 

tersendiri. 

Menurut Nazaruddin (2012). Android 

merupakan sistem operasi untuk telepon 

seluler yang berbasis Linux. Android 

menyediakan platform terbuka bagi para 

pengembang untuk menciptakan aplikasi 

mereka sendiri untuk digunakan oleh 

bermacam peranti bergerak. Android umum 

digunakan di smartphone dan juga tablet. 

 

Metodologi Pelaksanaan 

Berikut ini merupakan penjelasan proses 

sistem infromasi menggunakan metode RAD. 

 

Gambar 1. Tahapan Metode RAD 

Sumber : (Kosasi, 2015) 

 

1. Rencana Kebutuhan (Requitment / Planning) 

Pada tahapan ini, dilakukan identifikasi dan 

analisis terhadap tujuan, kebutuhan dari sistem 

yang akan dirancang, menganalisis sistem yang 

sudah ada dan mendefinisikan persyaratan dan 

cakupan sistem yang akan dibuat. 

2. Proses Desain Sistem (Design System) 

Tahap kedua team akan membuat model sistem, 

desain sistem dan rencana untuk 

menginplementasi. Tujuan utama selama tahap ini 

adalah menganalisis kegiatan usaha, membuat 

racangan sistem dan aplikasi yang akan digunakan 

pada tahap selanjutnya. Pada tahap ini, desain 

dibuat dalam bentuk relasi database, gambaran 

sistem, diagram alur data, dan interface user. 

3. Proses Bangun Sistem (Build System ) 

Pada tahap pembangunan, sistem atau 

aplikasi yang dikembangkan berdasarkan desain 

dan model sistem pada tahap sebelumnya. Sistem 

akan dibangun secara bertahap pada setiap bagian 

unit sistem. Kegiatan yang dilakukan selama 

tahapan ini selain pengodean yaitu 

mempersiapkan data pengujian dan implementasi 

yang tepat untuk sistem dan mempersiapkan untuk 

tahap akhir. Termasuk mengembangkan software 

untuk mengkonversi data ke sistem dan protokol 

atau prosedur yang baru. Tahap ini diakhiri 

dengan pengujian sistem. 

4. Pengenalan sistem baru ( Introduction The 

New System) 

Tahapan terakhir adalah tahap pengenalan 

sistem baru. Selama tahapan ini sistem akan 

diterapkan langsung ke lingkungan 

sebenarnya tujuan utama tahapan ini adalah 

melihat gangguan awal terhadap aplikasi atau 

sistem, mengoptimalkan dan memaksimalkan 

kemampuan aplikasi atau sistem. Selama 

tahapan ini user dapat dilatih untuk 

menggunakan aplikasi atau sistem. Data yang 

sudah disistem akan dikonversi ke sistem baru 

dan sistemnya harus diterima berdasarkan 

kesepakatan user. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Aplikasi Pemberlajaran Aksara Lampung 

Bebasis Android dibangun berdasarkan tahapan 
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proses metode pengembangan sistem 

menggunakan metode RAD. Tahapan 

pengembangan sistem aplikasi dimulai dengan 

perencanaan hingga tahap implementasi. 

1. Rencana Kebutuhan 

Pada tahap rencana kebutuhan, diperlukan 

sebuah wawancara pada narasumber yang telah di 

tentukan. Narasumber-narasumber tersebut adalah 

orang yang paham dan mengetahui tentang aksara 

Lampung. 

2. Proses Desain Sistem 

Pada tahapan desain sistem membutuhkan 

Unified Modeling Language (UML) untuk 

mengambarkan seluruh proses yang terjadi pada 

sistem baru yang diusulkan. UML merupakan 

salah satu metode pemodelan untuk 

mendeskripsikan kemudian hasil analisa dibuat 

menjadi bentuk visual yang berisi sintak. 

a. Rancangan Use case Diagram 

Berikut ini adalah Use case diagram  dalam 

UML yang digunakan pada aplikasi Pemelajaran 

Aksara Lampung Berbasis Android. Pada aplikasi 

pemebalajaran aksara lampung berbasis Android 

ini, terdiri dari Use case Diagram  level admin dan 

Use case Diagram Level User. 

1) Use case diagram level admin 

Use case diagram level admin 

mengambarkan prilaku yang dilakukan admin 

dalam sistem. Pada Use case diagram diatas 

mengambarkan bahwa admin melakukan 

mengubah,  menambahkan serta mengahapus data 

yang ada pada aplikasi pembelajaran aksara 

lampung berbasi Android. 

2) Use case diagram level user 

Use case diagram level user mengambarkan 

prilaku yang dilakukan user dalam aplikasi 

pembelajaran aksara lampung berbasis Android 

ini adalah masuk ke aplikasi,menggunakan 

aplikasi, membuka menu utama, melihat 

keterangan yang disediakan oleh aplikasi. 

 

 

Gambar 3. Use case Diagram 

b. Sequence Diagram 

Sequence diagram pada aplikasi pembelajaran 

aksara lampung berbasis Android ini digunakan 

untuk mengambarkan kolaborasi antar objek. 

Berikut ini adalah Sequence diagram yang ada 

pada aplikasi pembelajaran aksara lampung 

berbasis Android. 

1) Sequence Diagram membuat aplikasi 

Pada sequence membuat aplikasi admin 

melakukan pembuatan pada aplikasi dan 

mengunggahnya ke playstore. 
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Gambar 4. Sequence Diagram 

membuat aplikasi. 

 

2) Sequence Diagram install aplikasi 

Pada sequence install aplikasi user dan admin 

menginstal aplikasi kedalam handphone mereka 

dengan cara mengunduh aplikasi yang telah 

diunggah pada playstore 

 

 

Gambar 4. Sequence Diagram Install 

Aplikasi 

 

3) Sequence Diagram memperbaharui aplikasi 

Pada Sequence memperbaharui aplikasi 

admin melakukan update pada aplikasi untuk 

menambahkan fitur baru atau memperbaiki 

masalah pada aplikasi 

 

Gambar 5. Sequence Diagram 

memperbaharui Aplikasi 

 

 

4) Sequence diagram Menggunakan Aplikasi. 

Pada Sequence menggunakan aplikasi user 

dan admin membuka atau memainkan aplikasi 

melalui handphone mereka. 

 

Gambar 6. Sequence diagram 

Menggunakan Aplikasi 

 

c. Flowchart Program 

Flowchart merupakan rancangan alur atau 

logika program yang akan dibuat. Flowchart dapat 

mempermudah untuk menelusuri hal dilakukan 

program yang telah dibuat. 
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Gambar 7. Desain Flowchart Program 

 

d. Tampilan aplikasi 

Tampilan dari “Aplikasi Pembelajaran 

Aksara Lampung Berbasis Android” ini memiliki 

beberapa macam yaitu, tampilan halaman awal, 

tampilan mengenal induk huruf aksara Lampung, 

tampilan mengenal anak huruf aksara Lampung, 

tampilan mengenal tanda baca aksara Lampung 

dan tampilan belajar menggunakan aksara 

Lampung. Pada tampilan halaman awal memiliki 

menu-menu seperti menu belajar mengenal aksara 

Lampung dan menu belajar menggunakan aksara 

Lampung. Pada menu mengenal induk huruf 

aksara Lampung, mengenal anak huruf aksara 

Lampung dan mengenal tanda baca aksara 

Lampung menampilkan bentuk dan suara setiap 

aksara lampung. Sedangkan tampilan belajar 

menggunakan aksara Lampung menampilkan 

contoh penggunaan dari aksara lampung. 

a. Metode pengujian  

Metode pengujian pada “Aplikasi 

Pembelajaran Aksara Lampung Berbasis Android” 

ini menggunakan metode black box testing dengan 

cara melakukan pengujian secara real time dan 

mengamati kelebihan dan kekurangan pada 

aplikasi. 

b. Hal-hal yang diuji 

Hal-hal yang diuji dari Aplikasi Pembejaran 

Aksara Lampung Berbasis Android ini yang diuji 

dengan menggunakan metode black box testing ini 

yaitu: (1)pengujian user interface (2) pengujian 

fungsi dalam aplikasi. 

c. Hasil pengujian 

1. Pengujian user interface yaitu, pengujian dari 

tampilan, screen dan pergantian screen yang 

ada pada aplikasi. 

a. Halaman awal 

Pergantian screen pada menu yang dipilih 

dihalaman awal. 

 

Gambar 8. Halaman Awal 
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b. Halaman mengenal aksara Lampung dan 

memakai aksara Lampung. 

Pergantian screen yang dipilih pada bawah 

menu seperti tombol back, home dan forward. 

 

Gambar 9. Halaman mengenal aksara 

Lampung 

 

 

Gambar 10. Halaman memakai aksara Lampung 

 

2. Pengujian fungsi dalam aplikasi yaitu, 

pengujian dari suara pada aplikasi. 

a. Halaman mengenal aksara Lampung dan 

halaman memakai aksara Lampung. 

Pengujian pada suara jika ditekan pada setiap 

gambar yang ada. 

 

Gambar 9. Halaman mengenal aksara 

Lampung 

 

 

Gambar 10. Halaman memakai aksara Lampung 



KARYA ILMIAH MAHASISWA [MANAJEMEN INFORMATIKA] 7 

 

KESIMPULAN 

Berdasarakan hasil penelitian,analisa dan 

pengujian yang kami lakukan pada aplikasi yang 

telah kami buat, dapat disimpulkkan bawah 

Aplikasi Pembelajaran Aksara Lampung ini dapat 

digunakan oleh semua kalangan tetapi target 

utama aplikasi ini adalah Siswa Tingkat Dasar 

(SD) dan Sekolah Menengah Pertama (SMP). 

Aplikasi ini juga dapat membantu siswa untuk 

mengenal dan belajar aksara Lampung dengan 

baik dan benar. 
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