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ABSTRACT

Western culture and technological development gradually began to shift the traditional culture in a
country. Traditional culture is a characteristic and asset of an area that should be preserved and
remain preserved. One of them is the Sundanese script culture in Indonesia, especially in West Java.
Like it or not, we have to keep up with the times and make adjustments to current conditions so that
traditional culture can be preserved in this modern era. This research aims to produce applications
that can be interesting and not boring Sundanese script learning media so that people are interested
in learning Sundanese characters easily and fun. It is hoped that this application can be useful as a
medium for preserving and preserving the traditional culture of a Sundanese script by utilizing
technological sophistication and following modern culture.
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ABSTRAK

Budaya barat dan perkembangan teknologi sedikit demi sedikit mulai menggeser budaya tradisional
yang ada di suatu Negara. Budaya tradisional merupakan ciri dan asset dari suatu wilayah yang
seharusnya dijaga dan tetap dilestarikan. Salah satunya budaya aksara sunda yang ada di Indonesia
khususnya daerah jawa barat. Mau tidak mau kita harus mengikuti perkembangan zaman dan
melakukan penyesuaian dengan kondisi saat ini agar budaya tradisional bisa tetap dilestarikan di
zaman modern ini. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan aplikasi yang dapat menjadi media
pembelajaran aksara Sunda yang menarik dan tidak membosankan, sehingga masyarakat tertarik
untuk mempelajari aksara Sunda dengan mudah dan menyenangkan. Diharapkan aplikasi ini bisa
bermanfaat sebagai media untuk menjaga dan melestarikan budaya tradisional aksara Sunda dengan
memanfaatkan kecanggihan teknologi serta mengikuti budaya modern.

Kata Kunci : Zaman Modern, Budaya tradisional, Aksara Sunda

1. PENDAHULUAN

Aksara Sunda merupakan hasil karya ortografi masyarakat Sunda yang harus dipelihara dan
dilestarikan, karena aksara Sunda adalah warisan budaya yang tidak ternilai harganya. Sosialisasi aksara
Sunda masih sangat minim dilakukan, meskipun pemerintah Jawa barat sudah melakukan upaya hokum
dalam bentuk Peraturan daerah (Perda) no.5 tahun 2003 dan Surat Keputusan Gubernur no.
434/SK.614/dis-pk/1999 [1].

Kehadiran globalisasi tentunya membawa pengaruh bagi kehidupan suatu negara termasuk
Indonesia. Pengaruh tersebut meliputi dua sisi yaitu pengaruh positif dan pengaruh negatif. Pengaruh
globalisasi di berbagai bidang kehidupan seperti kehidupan politik, ekonomi, ideologi, sosial budaya
dan lain-lain. Tanpa disadari, globalisasi dapat menggeser nilai-nilai budaya yang ada di Indonesia dan
mengganti dengan budaya barat. Khususnya dikalangan anak muda yang cenderung lebih tertarik
dengan budaya barat dibandingkan dengan budaya kita sendiri. Jika terus dibiarkan bukan tidak
mungkin budaya asli kita akan musnah karena anak muda selaku generasi bangsa tidak mengenal dan
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bahkan mulai melupakan budaya asli mereka. Contohnya aksara Sunda, banyak anak muda khusunya
para pemuda asli jawa barat yang tidak tahu bahkan tidak mengenal aksara Sunda.

Untuk meningkatkan usaha pemeliharaan dan pemberdayaan aksara Sunda, maka tepat kiranya
jika menggunakan program aplikasi pembelajaran aksara Sunda berupa animasi interaktif dan game
yang tentu akan sangat berperan penting untuk mensosialisasikan aksara Sunda, karena dengan animasi
interaktif, masyarakat akan lebih tertarik dan lebih mudah memahami dalam penulisan aksara Sunda.

Pembelajaran dengan menggunakan m-learning dapat digunakan di masa yang akan datang, dengan
tanggapan para pendidik dan siswa berharap dapat menggunakan m-learning dalam pembelajaran. Hal ini
dikarenakan m-learning memiliki dampak yang positif bagi para siswa, yaitu dapat memotivasi siswa dan
meningkatkan antusias siswa dalam belajar serta menarik siswa dalam memahami materi [2].

Penggunaan mobile learning (M-learning) merupakan pembelajaran yang unik karena siswa dapat
mengakses materi pembelajaran setiap waktu sehingga hal ini dapat meningkatkan perhatian siswa dalam
memahami materi pelajaran, membuat pembelajaran menjadi pervasif, dan dapat memotivasi siswa [3].

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan metode observasi dan studi pustaka.
Kegiatan observasi yang dilakukan meliputi pengamatan terhadap game atau animasi interaktif lain yang
serupa dengan animasi interaktif yang akan dibuat, sedangkan studi pustaka dengan melakukan
peninjauan terhadap beberapa penelitian terkait yang membahas mengenai animasi interaktif ataupun hal-
hal yang berkaitan dengan penelitian yang dilakukan.

Tujuan dari penelitian yang dilakukan adalah membangun sebuah aplikasi aksara Sunda yang
menarik dan tidak membosankan, sehingga masyarakat tertarik untuk mempelajari aksara Sunda dengan
mudah dan menyenangkan. Manfaat dari aplikasi ini untuk membantu proses belajar mengenai aksara
Sunda.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Miftah Farid Adiwisastra dalam penelitiannya merancang sebuah game kuis interaktif sebagai
multimedia pembelajaran drill and practice untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan pengembangan atau Research and
Development(R&D). Menguji Kinerja media serta mengetahui tingkat kelayakan game ini diujikan ke
lapangan. Diharapkan game ini mampu membantu meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini juga
bertujuan untuk mengetahui pandangan dan Kketertarikan siswa terhadap pembelajaran yang
menggunakan multimedia pembelajaran model drill and practice dan untuk melihat validitas atau
kelayakan game kuis interaktif yang telah dibangun serta untuk melihat penilaian siswa terhadap
multimedia yang telah dikembangkan. Dari penelitian ini didapatkan hasil yaitu hampir seluruh siswa
memberikan respon positif mengenai pembelajaran yang menggunakan multimedia pembelajaran model
drill and practice dengan game kuis interaktif , siswa memberikan penilaian sangat baik terhadap
multimedia pembelajaran game kuis interaktif dengan persentase penilaian sebesar 91.979%, dan
mengalami peningkatan hasil belajar [4].

Penelitian yang dilakukan oleh Asti Herliana dan Freddy Agus Renaldi dengan judul “Animasi
Interaktif Pembelajaran tari Merak”, membuat media animasi interaktif yang berisi tutorial tari burung
merak yang dimaksudkan untuk siswa sekolah dasar. Dengan animasi ini setidaknya diharapkan
memberikan informasi tentang merak guru tari dari segi visualisasi animasi untuk siswa lebih mudah [5].

Dalam penelitiannya, Mayya Nurbayanti dkk membuat sebuah penelitian yang berjudul “Aplikasi
Animasi Interaktif Pencampuran Tiga warna Primer Dan Pengenalan Bentuk Geometri Pada Paud Al-
Muslimun”. Pembangunan aplikasi animasi interaktif pencampuran tiga warna primer dan pengenalan
bentuk geometri untuk anak usia dini bertujuan untuk menambah sarana pembelajaran untuk orang tua
dan guru dalam menarik perhatian anak untuk belajar mengenal warna dan bentuk dengan menggunakan
aplikasi animasi interaktif Di dalam aplikasi ini terdapat proses-proses pembelajaran mengenal
pencampuran tiga warna primer dan bentuk geometri dengan dukungan tombol interaktif, gambar-
gambar yang menarik serta audio yang untuk meningkatkan daya serap anak usia dini terhadap isi materi
yang ingin disampaikan, serta dilengkapi dengan permainan untuk mengukur keterampilan dan sejauh
mana anak mengenal warna dan bentuk. Penggunaan sarana pembelajaran dengan menggunakan
teknologi animasi interaktif ini ditinjau dari aspek isi materi, pembelajaran dan tampilan dinilai dapat
menarik perhatian anak usia dini serta membantu peran orang tua atau guru dalam mendidik anak lebih
kreatif lagi [3].
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Penelitian Nurcahyo mengutarakan Semakin luasnya kemajuan di bidang teknologi maka pendidik
dituntut untuk mengembangkan berbagai macam media pembelajaran. Salah satunya adalah
perkembangan teknologi komputer dan handphone. Perkembangan teknologi komputer dapat digunakan
untuk membantu dalam pembuatan media pembelajaran, handphone dapat digunakan untuk membantu
dalam penerapan dari media pembelajaran tersebut. Sehubungan dengan hal tersebut, guna
memanfaatkan kemajuan teknologi yang ada serta hampir setiap siswa memiliki handphone terutama
smartphone berbasis android perlu diterapkan media pembelajaran berupa aplikasi android untuk
menunjang proses pembelajaran di kelas [6].

Fatimah dalam penelitiannya menyatakan bahwa membuat pembelajaran lebih menarik, siswa dapat
mempelajari materi tanpa terbatas waktu, artinya siswa dapat belajar di luar jam pembelajaran, sehingga
akan memberikan dampak positif bagi siswa dalam penggunaan smartphone sebagai sarana belajar [7].

Penelitian yang dilakukan Rahmelina mengungkapkan bahwa media pembelajaran dapat
mempertinggi proses belajar siswa dalam pembelajaran dan diharapkan dapat menaikkan hasil belajar
yang dicapai. Media pembelajaran yang digunakan yaitu perangkat mobile berupa handphone, personal
computer, laptop, dan tablet pc. Handphone yang dulunya hanya sebagai alat komunikasi, saat ini sudah
dapat merangkum fungsi dan fitur yang lainnya. Aplikasi berbasis Android merupakan inovasi media
pembelajaran yang dirasa pas untuk memenuhi kemajuan teknologi informasi dan komunikasi serta
memenuhi kebiasaan siswa agar dapat disesuaikan dengan gaya hidup mereka saat ini [8].

Berdasarkan beberapa penelitian diatas, dapat disimpulkan bahwa metode pembelajaran di zaman
sekarang harus menyesuaikan dengan perkembangan zaman. Media pembelajaran tidak hanya terpatok
pada buku cetak atau penjelasan guru di papan tulis, tapi harus mulai mengembangkan media
pembelajaran melalui gadget atau handphone, karena pembelajaran menggunakan aplikasi interaktif yang
penuh dengan animasi dan musik akan lebih menarik minat siswa untuk belajar, dan lebih mudah
dimengerti jika dibandingkan hanya dengan teori tekstual saja.

3. METODE PENELITIAN
Penelitian yang dilakukan merupakan pengembangan sistem. Tahapan yang dilakukan terdiri dari

tahap analisis, tahap perancangan, tahap implementasi dan tahap pengujian.

3.1. Analisis
Tahap analisis dilakukan untuk menganalisa kebutuhan dari user, menu/konten apa saja yang
dinginkan, sebagai dasar dalam perancangan aplikasi yang akan dibuat. Dilakukan juga studi
pustaka dari penelitian-penelitian terdahulu.

3.2. Perancangan
Tahap perancangan terdiri atas perancangan alur program, perancangan tampilan, perancangan
kuis/game dan perancangan database. Langkah pertama yang dilakukan adalah merancang alur dari
program, menentukan menu/konten apa saja yang akan ditampilkan dalam aplikasi, menentukan
alur dan penempatan setiap menu dengan baik agar mudah digunakan (user friendly). Tool yang
digunakan dalam perancangan alur program menggunakan Microsoft visio. Setelah alur program
terbentuk, maka dilakukan pembuatan tampilan dari setiap menu/konten dari aplikasi. Tampilan
dibuat semenarik mungkin, dengan menggunakan perpaduan warna dan gambar-gambar yang dapat
menambah daya tarik user untuk menggunakan aplikasi. Tool yang digunakan dalam perancangan
tampilan menggunakan Adobe Photoshop. Dalam aplikasi yang dirancang dilengkapi juga dengan
menu kuis yang berbentuk game, sebagai sarana latihan untuk menguji kemampuan tentang aksara
sunda yang telah dipelajari sebelumya. Selanjutnya dibuat sebuah database untuk menyimpan data +
nilai hasil dari user yang mengikuti kuis.

3.3. Bangun/Implementasi
Tahap bangun/implementasi terdiri atas implementasi setiap rancangan tampilan dalam aplikasi,
implementasi kuis dalam aplikasi dan implementasi database sinkronisasi dengan aplikasi.
Tampilan yang telah didesain sebelumnya kemudian diimplementasikan kedalam software. Aplikasi
dibuat audio visual, sehingga tidak hanya tampilan visual saja tetapi juga dilengkapi dengan audio
musik kecapi suling yang identik dengan khas sunda. Kuis yang telah dirancang kemudian
diimplementasikan kedalam software. Untuk menambah minat user dalam mengerjakan kuis, dibuat
rangking atau pengurutan 10 besar dari user yang memiliki nilai paling besar. Database yang
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digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan aplikasi SQL Lite yang bisa terkoneksi pada
android.

3.4. Pengujian
Tahap pengujian terdiri atas pengujian white box dan black box. Pengujian dilakukan untuk
mengetahui apakah aplikasi yang dibuat sudah berjalan sesuai dengan yang diharapkan atau tidak.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Setelah melalui beberapa tahap penelitian, berikut hasil dan pembahasan dari penelitian yang
dilakukan:
4.1. Analisis
Pada tahap atau fase ini dilakukan untuk mengetahui apa saja yang dibutuhkan oleh pengguna (user),
hal ini penting dilakukan agar aplikasi yang akan dibangun sesuai dengan kebutuhan pengguna. Adapun
rincian dari analisa kebutuhan yaitu: mengenalkan aksara Sunda, mengenalkan rarangkén pada aksara
Sunda, contoh kata menggunakan aksara sunda, lengkap dengan penjelasan dan cara penulisan, kuis
berupa pertanyaan-pertanyaan tentang aksara Sunda sebagai sarana latihan dan uji kemampuan.
4.2. Rancang/Desain
1. Scene Menu Utama/Home

Y

Aksara

Rarangkén

Y

A 4

Menu Utama Contoh Kecap

Kuis

Y

Keluar

\ 4

> Petunjuk

Gambar 1 State transition diagram menu utama
Pada Gambar 1 menunjukan scene menu utama, tampilan awal aplikasi dimana pertama kali user
berada di menu utama yang terdapat tombol Aksara, Rarangkén, Contoh Kecap, Kuis, Kaluar dan
petunjuk.

2. Scene Menu Petunjuk

Output form
Penjelasan dari menu-menu
yang terdapat pada aplikasi

Gambar 2 State transition diagram menu petunjuk
Pada Gambar 2 menunjukan scene menu petunjuk, penjelasan dari menu-menu yang terdapat pada
aplikasi, sebagai panduan untuk user agar mudah dalam menggunakannya.

A 4

\ 4

Menu Utama Petunjuk

3.  Scene Menu Aksara

—>  AksaraNgalagena  —

——>| Aksara Serepan —>
Output menu

yang dipilih

Menu Utama > Aksara —>

—> Aksara Swara —>

L Angka ’—»

Gambar 3. State transition diagram menu aksara
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Pada Gambar 3 menunjukan scene menu aksara. Agar user mengetahui macam-macam aksara
Sunda, maka user harus memilih tombol-tombol yang ada, adapun tombol yang menjadi pilihan tombol
aksara ngalagena, aksara serepan, aksara swara, dan angka.

4. Scene Menu Rarangkén

Output form
macam-macam rarangkén

Menu Utama »  Rarangkén

Gambar 4 State transition diagram menu rarangkén
Pada Gambar 4 menunjukan scene macam-macam rarangkén.

5. Scene Menu Contoh Kecap

Output form
macam-macam gambar

v

Menu Utama Contoh Kecap >

Gambar 5 State transition diagram menu contoh kecap

Pada Gambar 5 menunjukan scene macam-macam gambar.

6. Scene Menu Kuis

Output form | Output form

Menu Utama > Kuis Biodata > Kuis

Gambar 6 State transition diagram menu kuis

Pada Gambar 6 menunjukan scene menu kuis tentang aksara sunda, tersedia 10 pertanyaan dengan
tingkat kesulitan yang berbeda-beda.

7. Scene Aksara Ngalagena

Output form
Aksara Ngalagena P macam-macam + bentuk

Aksara Ngalagena

Gambar 7 State transition diagram aksara ngalagena

A 4
A 4

Menu Utama Aksara

Pada Gambar 7 menunjukan scene macam-macam aksara ngalagena beserta bentuknya.

8. Scene Aksara Serepan

Output form

Menu Utama Aksara

A 4
\ 4

Aksara Serepan

Y

macam-macam + bentuk

Aksara Serepan

Gambar 8 State transition diagram aksara serepan
Pada Gambar 8 menunjukan scene macam-macam aksara serepan beserta bentuknya.

9. Scene Aksara Swara

Output form

\ 4
\ 4

Menu Utama Aksara Aksara Swara

A 4

macam-macam + bentuk

Aksara Swara

Gambar 9 State transition diagram aksara swara
Pada Gambar 9 menunjukan scene macam-macam aksara swara beserta bentuknya.

10. Scene Angka
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Output form
Aksara > Angka P pentuk-bentuk angka

Menu Utama

Y

Aksara Sunda

Gambar 10 State transition diagram angka
Pada Gambar 10 menunjukan scene bentuk-bentuk angka aksara Sunda.

11. Scene Penjelasan Rarangkén

Outout form Output form
Menu Utama »  Rarangkén > P . —> penjelasan dari rarangkén
macam-macam rarangkén L
yang dipilih

Gambar 11 State transition diagram penjelasan rarangkén
Pada Gambar 11 menunjukan scene penjelasan dari rarangkén yang dipilih, lengkap dengan contohnya.

12. Scene Contoh Kecap

Output form contoh kecap.
Terdapat gambar dan
translate dari bahasa

Indonesia ke aksara Sunda,

lengkap dengan
penjelasannya dari gambar
yang dipilih

Gambar 12 State transition diagram penjelasan contoh kecap

Output form
macam-macam gambar

\ 4
\ 4

Menu Utama Contoh Kecap

Pada Gambar 12 menunjukan scene contoh gambar dan translate dari bahasa indonesia ke aksara Sunda
lengkap dengan penjelasannya dari gambar yang dipilih.

13. Scene Biodata

Output form
Biodata

4

Menu Utama > Kuis

Gambar 13 State transition diagram biodata

Pada Gambar 13 menunjukan scene biodata pemain, berupa text box yang harus diisi oleh pemain
untuk disimpan kedalam database.

14. Scene Skor

Output form Output form Output form
Biodata Kuis i Perolehan Skor

y

Menu Utama > Kuis

Gambar 14 State transition diagram skor

Pada Gambar 14 menunjukan scene jumlah skor yang diperoleh dan list perolehan skor,terurut dari skor
paling tinggi ke skor paling rendah.

15. Scene Database

Kuis Database > Skor

Gambar 15 Scene database

Pada Gambar 15 menunjukan scene rancangan database dari aplikasi yang dibuat.
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16. Bagan alir Aplikasi pembelajaran Aksara Sunda

- N

{ START )

Pilihan:
Aksara

Rarangken
Contoh kecap
kuis

A

! f f

Output: Output: Output:
Form aksara Form aksara Form aksara
ngalagena serepan swara

Y

Output:
Form angka

Pilihan:
Aksara ngalagena
Aksara Serepan
Aksara Swara
Angka

v

Output:
Penjelasan dari
rarangken beserta
contohnya

Y A 4

Y Output:
Rarangken Form
rarangken

T

Klik rarangken

Output:
Translate bahasa
Indonesia ke
aksara Sunda
beserta
penjelasannya

Y A 4
v Output:
Contoh-

Contoh Kecap s

Klik gambar

gambar

T

Y
v Output:
Input: . q Output: Skor yang diperoleh
Kuis Nama Peonl;‘r?u;an men':\nll(:kilsalah Pertanyaan » Simpan data dan list perolehan

pemain Ve ) selanjutnya skor terurut dari

- yang tertinggi

A

Y

Kaluar

Gambar 16 Bagan alir aplikasi pembelajaran aksara sunda

Pada Gambar 16 menunjukan bagan alir yang menggambarkan alur program aplikasi dari semua
menu yang tersedia,
4.3. Bangun/Implementasi
Setelah dibuat desain/alur program dari masing-masing scene, selanjutnya implementasi desain
pada aplikasi/pembuatan form aplikasi dengan menggunakan pengkodean untuk memproses setiap alur
demi alur. Aplikasi yang digunakan pada penelitian ini adalah B4A (Basic For Android).
4.3.1. Menu Utama/Home
Berisi 6 tombol. Tombol Aksara untuk masuk ke Menu aksara, tombol Rarangkén untuk melihat
macam-macam rarangkén, tombol Contoh Kecap untuk melihat contoh-contoh kata menggunakan aksara
Sunda lengkap dengan penjelasannya, tombol Kuis untuk masuk ke menu game berupa pertanyaan-
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pertanyaan tentang aksara Sunda, tombol Keluar untuk keluar dari aplikasi dan tombol Petunjuk untuk
melihat penjelasan dari menu-menu yang terdapat pada aplikasi. Tampilan menu utama/home dapat
dilihat pada gambar 17.

Gambar 17 Tampilan menu utama/home

4.3.2. Menu Petunjuk

Berisi penjelasan dari menu-menu yang terdapat pada aplikasi, sebagai panduan bagi user untuk
mempermudah dalam penggunaan. Tampilan menu petunjuk dapat dilihat pada gambar 18.

Gambar 18 Tampilan menu petunjuk
4.3.3. Menu Aksara
Berisi 5 tombol. Tombol Aksara Ngalagena untuk melihat aksara-aksara ngalagena, Tombol
Serepan untuk melihat aksara-aksara serepan, Tombol Aksara Swara untuk melihat aksara-aksara swara,
Tombol Angka untuk melihat angka-angka dalam aksara Sunda, dan tombol icon home untuk kembali ke
menu utama/home. Tampilan menu aksara dapat dilihat pada gambar 19.

Aksara Serepan U

Aksara Swara ‘ G

Angka E

Gambar 19 Tampilan menu aksara
4.3.4. Menu Rarangkén

Berisi macam-macam rarangkén dan tombol icon home untuk kembali ke menu utama/home.
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Tampilan menu Menu rarangkén dapat dilihat pada gambar 20.

Rarangkén Sajajar

yr pneking e ponobng

Gambar 20 Tampilan menu rarangkén
4.3.5. Menu Contoh Kecap

Berisi macam-macam gambar dan tombol icon home untuk kembali ke menu utama/home.
Tampilan menu contoh kecap dapat dilihat pada gambar 21.

Gambar 21 Tampilan menu contoh kecap
4.3.6. Menu Kuis
Berisi pertanyaan tentang aksara sunda, 4 tombol pilihan jawaban/1 text box sebagai tempat untuk
menjawab pertanyaan, dan Tombol Jawab untuk mnyimpan jawaban sekaligus pindah ke pertanyaan
berikutnya. Tampilan menu kuis dapat dilihat pada gambar 22 dan gambar 23. Gambar 22 merupakan
tampilan kuis bentuk pilihan ganda, dan gambar 23 merupakan kuis bentuk essay.

-Level 8-

Gambar 22 Tampilan ~ Gambar 23 Tampilan
menu kuis a menu kuis b
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4.3.7. Aksara Ngalagena

Berisi macam-macam aksara ngalagena beserta bentuknya, Tombol panah untuk kembali ke
menu aksara, dan Tombol icon home untuk kembali ke menu utama/home. Tampilan aksara ngalagena
dapat dilihat pada gambar 24.

Aksara Ngalagena

Gambar 24 Tampilan aksara ngalagena
4.3.8. Aksara Serepan
Berisi macam-macam aksara serepan beserta bentuknya, Tombol panah untuk kembali ke menu
aksara, dan Tombol icon home untuk kembali ke menu utama/home. Tampilan aksara serepan dapat
dilihat pada gambar 25.

Aksara Serepan

Gambar 25 Tampilan aksara serepan

4.3.9. Aksara Swara

Berisi macam-macam aksara swara beserta bentuknya, Tombol panah untuk kembali ke menu
aksara, dan Tombol icon home untuk kembali ke menu utama/home. Tampilan aksara swara dapat dilihat
pada gambar 26.
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Aksara Swara @

Gambar 26 Tampilan aksara swara
4.3.10. Angka
Berisi macam-macam bentuk angka dalam aksara sunda, Tombol panah untuk kembali ke menu

aksara, dan Tombol icon home untuk kembali ke menu utama/home. Tampilan angka dapat dilihat pada
gambar 27.

Gambar 27 Tampilan angka
4.3.11. Contoh Kecap
Berisi contoh gambar, translate dari bahasa indonesia ke aksara Sunda beserta penjelasannya,
Tombol panah untuk kembali ke menu aksara, dan Tombol icon home untuk kembali ke menu
utama/home. Tampilan contoh kecap dapat dilihat pada gambar 28.

Bambw => KTy [T

o L Pangjéntrée
yang <> LI Asaf tina aksara ngalagena BA,
b ditambali rarangken Tangﬂufx

y Sangkan roba jadi 51
angjentri Asal tina aksara ng a(agena »

g € ) wamsan rmmﬁau i

5 Aksara ngatagena wa a

[ Asaf tina afisara ngalagena XA,
8 vt abara nsgena V4, .nmsaﬁm‘.;%n ot

N ditambah rar angken, “Funyecok Sangkan robaf
Senghan refaljadt Kot [N Aksara ngatagena 5.

Asaf tina afsara nga

/ - d‘lamﬁaﬂmmngim p
Gambar 28 Tampilan contoh kecap

4.3.12. Penjelasan Rarangkén

Berisi penjelasan dari rarangkén beserta contohnya, dan Tombol Tutup untuk menutup form dan
kembali ke menu rarangkén. Tampilan penjelasan rarangkén dapat dilihat pada gambar 29.
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I

~* = panghulu

Pikeun ngarobah sora vokal
aksara dasar (Ngalagena)

/a/ jadi /i/

¥

Contoh: 77= ka menjadi 77 = ki.

Gambar 29 Tampilan penjelasan rarangkén
4.3.13. Biodata
Berisi 1 text box dan 1 tombol. Text Box untuk mengisi nama pemain dan Tombol Simpan untuk

menyimpan data ke database, serta masuk ke form skor untuk melihat skor yang diperoleh dan perolehan
skor tertinggi. Tampilan biodata dapat dilihat pada gambar 30.

Gambar 30 Tampilan biodata
4.3.14. Skor

Berisi jumlah skor yang diperoleh, list perolehan skor dari yang tertinggi, dan Tombol icon home
untuk kembali ke menu utama/home. Tampilan skor dapat dilihat pada gambar 31.

Niléi.Anjean ,: 70

haha =80

wa =80

waas =70

Haerul =70

Gambar 31 Tampilan skor
4.4. Pengujian
Aplikasi game yang telah dibuat selanjutnya diuji melalui teknik pengujian perangkat lunak yang

meliputi white box dan black box.
1. Pengujian White Box
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Yang dimaksud metode White box adalah suatu metode desain test case yang menggunakan

struktur kontrol desain prosedural untuk memperoleh test case.

Pengujian dilakukan terhadap keseluruhan program secra utuh, namun pada menu kuis hanya

dilakukan sampel pengujian terhadap salah satu pertanyaan. Sebagai contoh akan dibahas pengujian
terhadap pertanyaan nomor 1, yang prinsip kerjanya sama dengan pertanyaan nomor-nomor berikutnya
dari menu kuis ini. Secara garis besar, algoritmanya sebagai berikut:

a.

b.

2.

Tampilan pertama pemain berada pada menu utama yang terdiri dari beberapa pilihan, yaitu menu
aksara, rarangken, contoh kecap, kuis dan kaluar.

Jika pemain memilih menu aksara, maka muncul form menu aksara. Jika memilih menu
rarangken, maka muncul form menu rarangken. Begitupun dengan pilihan menu lainnya.

Pada menu aksara terdapat 4 pilihan menu, yaitu aksara ngalagena, aksara serepan, aksara swara
dan angka.

Pada menu rarangken terdapat bentuk-bentuk rarangken. Klik rarangken untuk melihat penjelasan
dan fungsi dari rarangken yang dipilih.

Pada menu contoh kecap terdapat macam-macam gambar. Klik gambar untuk melihat translate
dari bahasa indonesia ke aksara Sunda dari gambar tersebut beserta penjelasannya.

Pada menu kuis terdapat 10 pertanyaan tentang aksara Sunda dengan level tingkat kesulitan yang
berbeda-beda.

Level 1 sampai 5 diberikan kesempatan 2 kali untuk menjawab, jika 2 kali menjawab salah maka
kuis akan berakhir. Sedangkan level 6 sampai 10 hanya diberikan satu kali kesempatan.

Setiap pertanyaan yang dijawab dengan benar akan mendapatkan skor 10.

Sebeum memulai kuis,pemain diminta untuk mengisi nama.

Setelah semua pertanyaan terjawab atau salah dalam menjawab, akan tampil skor yang diperoleh
dan list perolehan skor para pemain terurut dari skor yang tertinggi.

Pengujian Black Box
Dalam pengujian berikutnya dilakukan untuk memastikan bahwa suatu event atau masukan akan

menjalankan proses yang tepat dan menghasilkan output sesuai dengan rancangan yang dibuat.

Tabel 1 Pengujian Black Box Menu Utama/Home

Input p Output/ Hasil
roses
Event Nexr Stage Pengujian

o I , Menampilkan

m Activity LoadLayout("aksara") form sesn Sesuai
aksara

Menampilkan

Rmn Activity.LoadLayout("rarangken™) Jjorm nI:enu Sezua;y
. rarangken

Tombaol Menampilkan
Contoh Activity LoadLayout("contah") form menu Sesuan

Kecap contoh Kecap
Tombol Kuis Activity LoadLayout("kuis") Minam?ﬂ.kan Sesuai

: h form kuis
Msgbox("Jaga tur Piara Warisan Budaya
Sunda. !","Panutup")
Tombol mp.[cad{FiIg.Dlr.-’a.sqs.etsl."Kacap1 Tampil message

K eluar suling mp3") box lalu keluar Sesuai

mp.Stop dari aplikasi

Activity Finish

Pada tabel 1 dilakukan pengujian black box pada menu utama/home, hasil pengujian menampilkan
input, proses dan output sesuai dengan keinginan/sukses
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Input’ Output/ Hasil
Proses

Evani Next Stage Pengujian
m Activity LoadLayout("ngalagena") h}:::[mgf:::n Sesuai
Ngalagena aksara

Tombal Menampilkan

Aksara Activity LoadLavout("serapan”™) Jorm meno Sesual
Serepan rarangken

Tombaol Menampilkan

Aksara Activity. LoadLayout{"swara") Jferm menu Sezpal

Swara conioh kecap

1:;:;:‘ Activity LoadL ayout("anglka™) h_{ﬁfﬁmai:f:am Sesoai

Pada tabel 2 dilakukan pengujian black box pada menu aksara, hasil pengujian menampilkan input,
proses dan output sesuai dengan keinginan/sukses
Tabel 3 Pengujian Black Box Menu Rarangkén

Ingnst Ohstput’ Haul
Evene Nemr Srape Penymugjiam
Gambar o i “lenaplkan .
Ponghulu Activaty Loadl sveut(” Pamghulu™) Jewmi Penjelacan Besum
Poanghuly
Gami Mfenampallan
P Actrvity LoadL ayout” Pameper ) Sormt Penjelysan Sesumn
- Pomypar
Cami ) lenoarpallan
- Actrrty Loadl ayous(" Pereulenng ™) foom Pegelzan Smuz
: Penguleung
N :
Pansizvar Actrvry Loadlavoat(” Panglavar™) Jerm Panjelaian B
Langlavar
Gambas . : : enampikan
Paryscak Actraty LeadLaveut!” Parprecek ™) Jormt Penpelasan Sesua
Parmecek
o —r Activity Loadl oyt Faruky =) Jewmi Penjelusan Besum
Ponuln |
Gambar . ) . Hlenacpillan .
Paryalra Aty LeadLayout(™ Pargabra ™) Jorm Penjelasan Besum
Parabs
Gambar ) _ Mlensnpillan
Activrty LeadLayout{” Parpik ©) Jorm Pangalzan Smuz
Puaspiiku
= =
Pmu:l - Actovity LoadLavout]" Paneleng =) JSorm Panpalasan Sesua
e Fargieng
Gambar _ Menarrpnllan
Penal Actrvvry LoadL ayeut™ Panodowg ™) Jeormt Penjelusan Sesum
Panclong
Gambar Activity LoadL avout(" Pamingkal ") _;é:mru;ml s
FPaminglal Paminghal
Pagwilsad Activity Loadl sovout(™ Pargwizad™) form Pm}li:;m Sesum
i
Gaml M
Pamach Actrrty Loadl ayout(™ Pamaeh™) form Pemgelasan Seum
Pomgeh
. s . - AMenampallan
Ian]I:::I.“ icon Actrrty LeadLaveut( " maenu”) form Sasuas
AL

Pada tabel 3 dilakukan pengujian black box pada menu rarangkén, hasil pengujian menampilkan
input, proses dan output sesuai dengan keinginan/sukses
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Tabel 4 Pengujian Black Box Menu Contoh Kecap

Input Output/ Hasil
Proses
Event Next Stage Pengupan
Gambar Bilik o Meuwmpilkan |
Bumby Activity LoadLayout{"bilik") | formbilik Sesnal
(Gambar Sawah Actraty LoadLayout{"sawah") T;T:‘:f:::;ﬂ Sesuai
' - . Memmpilkan |
Gambar Saron Activity LoadLavout{"saron”) " form sason Sesoa
I'fm Activity LoadLavout{"kendang") | ;::mi P'lmig _ Sesun
Gagth Menampilkan
I‘:H!::::EEEE Activity LoadLayout("kacap®) fﬂTﬂ Eznp: Sesuai
Gambar — . Meoampilkan
Karinding Activity LoadLayout{"kaninding") " form karinditg Sesuai
Gamibar Tket B e " Menampilkaa
Synds Actrvity LoadLayout("tket")  form il:ﬂp;:'und: Sesual
GambarBatik  Activity LoadLayout("batik") ‘ﬁ{;ﬁ” Sesua
Gambar . oo Menampilkan .
Kiing Activity LoadLayous"kujang") Y- Sespy
Gambar .
Astrajingga'ce Actrvity LoadLavout{"cepot™ H‘mﬁn sesual
pot ,
Gambar . ; . Menampilkan
Angklung Activity LoadLayout{"angklung”) formangklong 00
Gambas - oo Menampilcan |
Wayang Actrvity LoadLavout{ "wayang") _ fornwaang sesual
Tombal icon Activity LoadLavout{"menu”) EE;!EL&:“ Seungi
Homa
utama

Pada tabel 4 dilakukan pengujian black box pada menu contoh kecap, hasil pengujian menampilkan
input, proses dan output sesuai dengan keinginan/sukses
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Tabel 5 Pengujian Black Box Menu Kuis

Tepus S Curput sl
Event Nex: Scage Pezmgujian
PN v i o cnal Alemempalican
Jewaden Actiriy Loadiayeul(soul2’) Jorm pertanyase Sesuzi
Banar zomor 2
G Evewsib Vandia=lrue Jhan A
Nisgbox(™Waleran axjeun lepat
“PERHATOSAN")
eyawelb Visthle=Falss
Else Mezzage 2ox
kalsh pembertabuan
Tamkol Aaghox("Waleran anjeusn lepet Jewedarn salizh,
Jewaben VPEREATOSANT) logo pepas Sesuzi
Salakl rvawalb Vistble=False barkerang dan
loaial_false '.u-.,;m‘ tezopil
Actvity Loadlayous("skor") form skor
Bastitext= 10
aams 1ext = dicdata Text
LJmpin
EndIf .
S avewalib \ahles Tue T 2en =
Asghox("Waleran enjeun lepat
VPERHEATOSANT)
eyawzlb Vistble=False
Else2
Kkalah Mezzage 2ox
? Msgbox(“Waleran anjeun lepat pc:abc:::b:..a:
T9mE0 " "PERHATOSAN") SENNRE Gk, :
Jewsben eyawalb VishlasTalie gty T
Saan2 i fise Sk du
Activiey Loadlevous("skor") M;ﬁ:ﬁp “
Rastitext= 10 i
nama text = biodasa Text
aimpan
SedIf
ST ASTR) CO ST e
Asgbhox("Walerar anjeun lapet
"UPEREATOSANT)
evewalb Visthie=False
El 3¢ 2
Pt Mezzage 2ox
, Migbox(“Waleran axjeun lepat pembecixaivuen
A8mE0. " *PERHATOSAN") Jemaben salsh. .
Jewaden A iwn:b Visibla=False fogo pepas Sesusi
Salak3 T imiad alea barkerang dan
Activiey Losdl syous(“skor") -I&pmt::;‘h
Basi)textw 10 —
Dama text = biodate Text
gnpan
SrdIf

Pada tabel 5 dilakukan pengujian black box pada menu kuis, hasil pengujian menampilkan input, proses
dan output sesuai dengan keinginan/sukses

5. KESIMPULAN

Program aplikasi pembelajaran aksara sunda berbasis android yang telah dibuat sangat bermanfaat
bagi siswa-siswi dalam membantu pemahaman mereka terhadap pelajaran aksara sunda. Dengan adanya
tampilan multimedia animasi dan dilengkapi dengan musik membuat pembelajaran lebih menarik serta
tidak monoton. Penggunaan media pembelajaran handphone membuat waktu belajar lebih fleksibel bisa
dmanapun dan kapanpun. Aplikasi pembelajaran aksara sunda ini telah dicoba digunakan oleh siswa-
siswi SMAN 1 Singaparna.
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