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Abstrak

Aksara nusantara merupakan Aksara yang digunakan secara khusus untuk menuliskan bahasa
daerah tertentu. Khususnya di daerah Lampung yang dikenal dengan Aksara Lampung, dalam
masyarakat Lampung penggunaan Aksara Lampung sangat minim. Dalam keseharian Aksara
Lampung diakui relatif tidak digunakan. Selama ini media pembelajaran Aksara Lampung
masih menggunakan media konvensional. Aksara Lampung wajib kita lestarikan mengingat
seiring perkembangan teknologi smartphone android mobile, aplikasi gatged menjadi sebuah
alternatif media pembelajaran Aksara Lampung yang menarik. Android telah menyediakan
banyak tools Application salah satunya adalah augmented reality untuk pengembangan aplikasi,
dibutuhkan sebuah upaya untuk melestarikan dan mengenalkan pembelajaran Aksara Lampung
sedini mungkin dengan menggunakan media pembelajaran yang lebih modern yang mudah
dipelajari, salah satunya dengan cara membuat pembelajaran Aksara Lampung Yyang
memanfaatkan perangkat mobile berbasis Android dengan menggunakan augmented reality.
Aplikasi pembelajaran Aksara Lampung yang dirancang untuk dijalankan pada perangkat mobile
berbasis Android, diterapkan menjadi alternatif untuk melestarikan salah satu media pembelajaran
Aksara Lampung dengan media yang lebih modern. Dengan demikian, keberadaan Aksara
Lampung tidak akan hilang dari peradaban masyarakat Lampung.

Kata Kunci: Aksara Lampung, Pembelajaran, Augmented Reality, Android

PENDAHULUAN

Kebudayaan yang dimiliki oleh beberapa daerah di Indonesia sangat beragam
seperti pada tulisan daerah atau biasa disebut dengan aksara [1]-[5]. Aksara Lampung
memiliki keunikan dari bentuknya yang hampir sama satu dengan yang lainnya dan
beberapa tulisan hanya dibedakan oleh satu guratan garis [6]-[10]. Minat untuk membaca
aksara Lampung ataupun menulis pada saat ini sangat kurang dengan adanya
kecenderungan untuk mengikuti perkembangan bahasa internasional [11]-[14]. Dalam
masyarakat Lampung, penggunaan aksara Lampung saat ini sangatlah minim [15]-[19].
Seiring dengan berjalannya waktu, aksara Lampung mulai ditinggalkan dan dilupakan
generasi muda masyarakat Lampung sebagai pemilik aksara Lampung [20]-[24].

Pembelajaran aksara Lampung selama ini hanya dipelajari pada saat mata
pelajaran muatan lokal di sekolah dasar (SD) dan sekolah lanjutan tingkat pertama (SLTP)
yang hanya diberi alokasi waktu 1-2 jam per minggu. Sistem pembelajaran aksara

biasanya menggunakan kamus atau buku pelajaran. Ini membuat kurangnya antusias dari
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para penerus bangsa untuk melestarikan warisan budaya. Untuk memotivasi masyarakat
supaya meningkatkan minat belajar warisan budaya khususnya aksara Lampung, perlu
diterapkan pengembangan media pembelajaran yang dapat menarik minat dan
menumbuhkan semangat masyarakat dalam mempelajari aksara Lampung. Berdasarkan
Peraturan Daerah (PERDA) nomor 2 tahun 2008 tentang pemeliharaan kebudayaan
Lampung, dalam pasal 7 disebutkan: “ bahasa dan aksara Lampung sebagai unsur
kekayaan budaya wajib dikembangkan ”. Untuk mendukung peraturan daerah nomor 2
tahun 2008 tentang pemeliharaan kebudayaan Lampung serta mengikuti perkembangan
teknologi di bidang multimedia yang semakin pesat dan ditambah hadirnya berbagai
ponsel dengan teknologi yang tinggi seperti android dan teknologi Augmented Reality [8],
[25]-[27]. Augmented Reality merupakan salah satu teknologi yang dapat membantu
mendukung perda pemerintah Lampung serta mengikuti perkembangan teknologi yang ada
[28]-[32].

KAJIAN PUSTAKA

Aksara Lampung

Aksara Lampung adalah salah satu sistem tulisan atau aksara yang digunakan oleh
masyarakat Lampung di Indonesia. Aksara Lampung memiliki bentuk yang unik dan
berbeda dengan aksara lain di Indonesia [33]-[38]. Sistem tulisan ini terdiri dari 28 huruf
konsonan dan 9 huruf vokal, serta beberapa tanda baca dan tanda suara lainnya [27], [39]-
[42]. Aksara Lampung telah digunakan sejak abad ke-17 oleh masyarakat Lampung untuk
menulis naskah-naskah sejarah, sastra, agama, dan lain-lain. Namun, penggunaan aksara

ini perlahan-lahan tergantikan oleh penggunaan aksara Latin dalam kehidupan sehari-hari.

Tabel 1. Huruf Induk Aksara Lampung

Aksara | Nama | Huruf | Aksara | Nama | Huruf

A1 Ka K AN Ja J

1 Ga G /T | Nya | Ny

Vdd Nga |Ng |& Ya |Y
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Augmented Reality
AR adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga
dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-

benda maya tersebut dalam lingkungan nyata [43]-[47].

Gambar 1. Augmented Reality

Selain menambahkan benda maya dalam lingkungan nyata, Augmented Reality juga
berpotensi menghilangkan benda-benda yang sudah ada. Menambah sebuah lapisan
gambar maya dimungkinkan untuk menghilangkan atau menyembunyikan lingkungan
nyata dari pandangan pengguna.

Augmented Reality juga dapat diaplikasikan untuk semua indera, termasuk
pendengaran, sentuhan, dan penciuman [48]-[52]. Selain digunakan dalam bidang-bidang
seperti kesehatan, militer, industri manufaktur, Augmented Reality juga telah diaplikasikan

dalam perangkat-perangkat yang digunakan orang banyak, seperti pada telepon genggam.
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Metode yang dikembangkan pada Augmented Reality saat ini terbagi menjadi dua metode,
yaitu Marker Based Tracking dan Markless Augmented Reality [53]-[57].

Marker Augmented Reality (Marker Based Tracking)

Marker biasanya merupakan ilustrasi hitam dan putih persegi dengan batas hitam tebal
dan latar belakang putih. Komputer akan mengenali posisi dan orientasi marker dan
menciptakan dunia virtual 3D yaitu titik (0,0,0) dan tiga sumbu yaitu X, Y, dan Z. Marker
Based Tracking ini sudah lama dikembangkan sejak 1980-an dan pada awal 1990-an mulai

dikembangkan untuk penggunaan Augmented Reality [58]-[60].

Markerless Augmented Reality

Salah satu metode Augmented Reality yang saat ini sedang berkembang adalah
metode “Markerless Augmented Reality”, dengan metode ini pengguna tidak perlu lagi
menggunakan sebuah marker untuk menampilkan elemen-elemen digital, dengan tool yang
disediakan Qualcomm untuk pengembangan Augmented Reality berbasis mobile device,

mempermudah pengembang untuk membuat aplikasi yang markerless (Qualcomm, 2012).

Vuforia

Vuforia adalah Augmented Reality Software Development Kit ( SDK ) untuk
perangkat mobile yang memungkinkan pembuatan aplikasi Augmented Reality . ini
menggunakan teknologi Computer Vision untuk mengenali dan melacak gambar planar (
Gambar Target ) dan objek 3D sederhana , seperti kotak , secara real -time [61]-[65].
Kemampuan registrasi citra ini memungkinkan pengembang untuk posisi dan orientasi
obyek virtual , seperti model 3D dan media lainnya , dalam kaitannya dengan gambar
dunia nyata ketika hal ini dilihat melalui kamera dari perangkat mobile . Objek virtual
kemudian melacak posisi dan orientasi dari gambar secara real -time sehingga perspektif
pemirsa pada objek sesuai dengan perspektif mereka pada Target Gambar, sehingga

tampak bahwa objek virtual adalah bagian dari adegan dunia nyata [66], [67].

Unity 3D

Unity 3D adalah sebuah game engine yang berbasis cross-platform. Unity dapat digunakan
untuk membuat sebuah game yang bisa digunakan pada perangkat komputer, ponsel pintar
android, iPhone, PS3, dan bahkan X-BOX. Unity adalah sebuah sebuah tool yang
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terintegrasi untuk membuat game, arsitektur bangunan dan simulasi [68]-[71]. Unity bisa
untuk games PC dan games Online. Untuk games Online diperlukan sebuah plugin, yaitu

Unity Web Player, sama halnya dengan Flash Player pada Browser.

METODE

System Development Life Cycle memiliki fase-fase yang dilalui, fase-fase tersebut antara

lain:

1. ldentifikasi dan Seleksi Proyek
Merupakan langkah pertama dalam SDLC keseluruhan informasi yang dibutuhkan
oleh sistem: identifikasi, analisis, prioritas, dan susun ulang. Dalam tahapan ini ada
beberapa hal yang harus dilakukan, di antaranya:

a) Mengidentifikasi proyek-proyek yang potensial. Potensi dari proyek yang
dimaksud adalah seberapa besar keuntungan yang bisa diperoleh, durasi waktu
yang tersedia apakah cukup untuk menyelesaikan proyek, dan apakah sumber
daya yang dimiliki mampu untuk menyelesaikan proyek.

b) Melakukan identifikasi dan meranking proyek. Jika pada saat yang bersamaan
ada beberapa proyek yang harus dikerjakan sekaligus, maka perlu dibuat
klasifikasi dan ranking proyek, dari proyek yang paling layak untuk dikerjakan
sampai proyek yang dirasa tidak menguntungkan jika dikerjakan.

c) Memilih proyek untuk dikembangkan. Jika Klasifikasi dan ranking telah
ditetapkan maka selanjutnya adalah menentukan proyek yang harus dikerjakan.

2. Inisiasi dan Perencanaan
Pada tahap ini ditentukan secara detail rencana kerja yang harus dikerjakan, durasi
yang diperlukan masing-masing tahap, sumber daya manusia. perangkat lunak.
perangkat keras, maupun finansial diestimasi. Biasanya hal-hal tadi dituangkan dalam
jadwal pelaksanaan proyek.

3. Tahapan Analisis
Tahapan analisis merupakan tahapan di mana sistem yang sedang berjalan dipelajari
dan sistem pengganti diusulkan. Dalam tahapan ini dideskripsikan sistem yang sedang
berjalan, masalah yang timbul dalam sistem tersebut serta bagaimana mencari
solusinya.

4. Tahapan Desain
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Tahapan desain adalah tahapan mengubah kebutuhan yang masih berupa konsep
menjadi spesifikasi sistem yang riil. Tahapan desain sistem dapat dibagi menjadi 2
tahap, yaitu desain logis (logical design) dan tahapan desain fisik (physical design).
Desain logis adalah bagian dari fase desain dalam tahap awal dimana semua fitur-fitur
fungsional dari sistem dipilih dari tahapan analisis dideskripsikan terpisah dari
platform komputer yang akan digunakan. Pada tahapan desain fisik spesifikasi logis
diubah ke dalam detail teknologi di mana pemrograman dan pengembangan sistem
bisa diselesaikan. Pada tahapan inilah aktifitas coding dilakukan
5.  Implementasi

Pada tahapan kelima SDLC ini terdapat beberapa hal yang perlu dilakukan, yaitu:

a) Testing, yaitu menguji hasil kode program yang telah dihasilkan.dari tahapan
desain fisik. Tujuan pengujian ada dua. Dari sisi pengembang sistem, harus
dijamin kode program yang dibuat bebas dari kesalahan sintaks maupun logika.
Dari sisi pengguna, program yang dihasilkan harus mampu menyelesaikan
masalah yang ada pada klien dan sistem baru harus mudah dijalankan dan
dipahami oleh pengguna akhir.

b) Instalasi, setelah program lulus uji coba, maka perangkat lunak dan perangkat
keras akan diinstal pada organisasi atau perusahaan klien dan secara resmi mulai
digunakan untuk menggantikan sistem lama. Output dari tahapan ini adalah:
source code yang bebas error, prosedur pelatihan, dan buku panduan.

6. Pemeliharaan
Langkah terakhir dari SDLC di mana pada tahapan ini sistem secara sistematis
diperbaiki dan ditingkatkan. hasil dari tahapan ini adalah versi baru dari perangkat
lunak yang telah dibuat. Perbaikan yang dilakukan tingkatannya bisa sangat variatif.
mulai dari memperbaiki program yang crash hingga berfungsi kembali, sampai pada
penambahan modul-modul program yang baru sebagai jawaban atas perubahan
kebutuhan pengguna.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil
Aplikasi yang dibuat akan digunakan oleh masyarakat luas khususnya pelajar sekolah
dasar Lampung. Tahap ini menjelaskan bagaimana program ini bekerja sebagai alat

pembelajaran Aksara Lampung menggunakan augmented reality. Aplikasi dibuat
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menggunakan unity. Aplikasi yang dibuat dilengkapi dengan tulisan yang jelas pada menu
supaya memudahkan pengguna untuk menjalankannya. Aplikasi ini dibuat untuk
memudahkan pengguna saat belajar Aksara Lampung tanpa menggunakan buku tulis dapat
dipelajari kapanpun dan dimanapun.

Pembahasan

Cara Kerja Sistem

Setelah melakukan instalasi APK, maka aplikasi sudah dapat digunakan dengan beberapa
kategori yang ada pada menu utama yaitu menu AR Aksara untuk melihat Aksara
Lampung dalam bentuk 3D dan bunyi dari aksara tersebut, menu panduan untuk panduan
cara penggunaan aplikasi. Dengan demikian pengguna lebih mudah dalam

mengoperasikannya.
Interface Splash Screen

Interface splash screen adalah tampilan pertama kali sewaktu aplikasi pembelajaran

Aksara Lampung berbasis augmented reality dijalankan.

W unity

Gambar 2. Tamplian Interface Splash Screen

Interface Menu Utama
Pada tampilan ini terdapat 3 menu, yaitu menu AR Aksara, Panduan, Keluar. Untuk lebih

jelasnya perhatikan gambar 3. dibawabh ini.

PANDUAN

KELUAR

Gambar 3. Interface Menu Utama
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Interface AR Aksara

Menu AR Aksara berfungsi untuk pembelajaran Aksara Lampung. Terdapat 20 menu
Aksara untuk dipilih atau di marker oleh marker yang telah tersedia. Aksara yang di
gunakan yaitu Aksara KA, Aksara GA, Aksara NGA, Aksara PA, Aksara BA, Aksara MA,
akasara TA, Aksara DA, Aksara CA, Aksara NA, Aksara JA, Aksara NYA, Aksara YA,
Aksara A, Aksara LA, Aksara RA, Aksara SA, Aksara WA, Aksara HA, Aksara GHA. Di
bawah ini adalah tampilan sebelum membaca marker. Untuk lebih jelas perhatikan gambar

4. berikut ini.

Gambuar 4. Interface Menu AR Aksara

Contoh Marker dan Tampilan Aksara
Pada menu ini menampilkan Aksara KA dengan menggunakan marker KA yang
telah di tandai. terdapat 2 tombol, tombol kembali untuk kembali ke menu utama dan

tombol keluar untuk keluar dari aplikasi. Untuk lebih jelas perhatikan gambar 5 dan 6

berikut ini.

¥
sodhe.

Object Aksara 3D

unity

Gambar 5. Tampilan marker Aksara KA
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Gambar 6. Interface Tampilan Aksara KA setelah membaca marker
Interface Panduan
Menu panduan berfungsi untuk memberikan panduan kepada pengguna cara pemakaian
pembelajaran Aksara Lampung dengan memanfaatkan augmented reality. Untuk lebih
jelasnya perhatikan gambar 7 dan 8 berikut ini.

Gambar 7. Interface Menu Panduan

Gambar 8. Interface Menu Panduan
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Tombol Keluar
Tombol keluar adalah tombol yang berfungsi untuk meningalkan atau keluar dari aplikasi

yang sedang berjalan. Perhatikan gambar 9. dibawah ini.

AR AKSARA

PANDUAN

KELUAR

Gambar 9. Tombol Keluar

Uji Aplikasi

Hal yang dilakukan untuk menguji aplikasi ini adalah dengan meminta siswa SD
(Sekolah Dasar) untuk menggunakan aplikasi ini, pengguna sebelum menjalankan apliksi
telah dijelaskan mengenai langkah-langkah menggukan aplikasi pembelajaran menulis
Aksara Lampung. Setelah meminta koresponden untuk menjalankan aplikasi pembelajaran
menulis Aksara Lampung maka didapat berapa yang bisa menjalankan aplikasi
pembelajaran menulis Aksara Lampung.

Dari hasil pengujian maka digunakan rumus sebagai berikut (jumlah nilai
keseluruhan nilai) x 100%. Maka didapatkan hasil (969 : 1200) x 100% = 80,75%. Dari
nilai tersebut dapat diambil kesimpulan dari pengujian ini yaitu pemahaman murid sekolah
dasara dan sekolah menengah pertama tentang pembelajaran menulis aksara Lampung

mulai meningkat, terlihat dari hasil uji aplikasi dan memperoleh nilai sebesar 80,75%

SIMPULAN

Dengan menggunakan alat dan bahan penelitian (BAB I1ll), aplikasi pembelajaran
augmented reality Aksara Lampung berbasis Android dapat dirancang dengan baik.
Masing-masing alat dan bahan memiliki peranan yang sangat penting dalam merancang
pembelajaran augmented reality Aksara Lampung, aplikasi augmented reality
pembelajaran aksara Lampung pada anak berbasis android berhasil di bangun oleh tools
pengembang Unity 3D dan library Vuforia untuk mengimplementasikan augmented reality,
setelah uji aplikasi maka didapat hasil dari uji aplikasi dengan persentase 80,75%, maka
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dengan persentase tersebut aplikasi pembelajaran augmented reality Aksara Lampung

sudah layak untuk digunakan.
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