PERANCANGAN APLIKASI PEMBELAJARAN
AKSARA SUNDABERBASIS ANDROID

J T STMIK

MANDIRI

SKRIPSI

Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat kelulusan ProgramSarjana

STMIK
NUSA MANDIRI

YOSAN ERWANTO
12180090

ProgramStudi Teknik Informatika
STMIK Nusa Mandiri Jakarta
Jakarta
2019



ABSTRAK

Yosan Erwanto(12180090),PERANCANGAN APLIKASI PEMBELAJARAN
AKSARA SUNDA BERBASIS ANDROID

Aksara Sunda merupakan salah satu aksara yang sudah jarang kita temui di
pelajaran-pelajaran sekolah, walaupun di daerah yang dominan penduduknya
berbahasa sunda, seperti Bogor, Cianjur, dan Bandung. Hal ini disebabkan tidak lain
karena semakin banyaknya budaya asing yang masuk ke Indonesia, sehingga banyak
budaya yang semakin kehilangan eksistensinya, salah satunya yang akan saya bahas
ini, yaitu aksara Sunda. Aplikasi Pembelajaran Aksara Sunda dibuat untuk
mempermudah belajar aksara Sunda dan memberikan pengetahuan lainnya seperti
sejarah, pengenalan bentuk aksara dan latithan mengingat aksara yang dibuat dengan
bahasa pemrograman Java. Metode yang penulis gunakan dalam penelitian ini adalah
observasi, wawancara dan studi pustaka. Dalam tahap perancangan, penulis membuat
perancangan terstruktur dengan menggunakan flow diagram. Hasil yang didapat dari
pembuatan aplikasi pembelajaran aksara Sunda ini adalah agar dapat mempermudah
pengguna khususnya para pelajar untuk belajar aksara Sunda, mendapatkan
informasi tambahan tentang sejarah aksara Sunda, jenis-jenis aksara Sunda dan
melatih daya ingat pengguna dengan cara bermain game acak yaitu mencocokkan
aksara yang tampil.

Kata Kunci: Android, Aplikasi, Aksara Sunda
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ABSTRACT

Yosan Erwanto (12180090), ANDROID BASED SUNDA LEARNING
APPLICATION DESIGN

The Sundanese script is one of the scripts that we rarely encounter in school lessons,
even though in areas where the population is predominantly Sundanese, such as
Bogor, Cianjur, and Bandung. This is due to none other than because more and more
foreign cultures have entered Indonesia, so that many cultures have increasingly lost
their existence, one of which I will discuss, namely the Sundanese script. The
Sundanese Script Learning application is made to facilitate learning Sundanese
characters and to provide other knowledge such as history, the introduction of
alphabet forms and exercises to remember characters made with the Java
programming language. The method that I use in this research is observation,
interview and literature study. In the design phase, the authors make a structured
design using flow diagrams. The results obtained from the making of the Sundanese
script learning application are to make it easier for users, especially students to
learn Sundanese characters, get additional information about the history of
Sundanese characters, Sundanese characters and train the user's memory by playing
random games that match the characters appear.

KeyWords:Android, Application, Sundanese Script
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