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INTISARI

Indonesia mempunyai banyak sekali kebudayaan dan bahasa pada tiap-tiap
daerah, salah satunya adalah bahasa Jawa. Dalam bahasa Jawa terdapat tatanan
penulisan huruf nya sendiri, yakni yang disebut dengan aksara Jawa. Namun,
sekarang ini banyak yang mulai melupakan tentang aksara Jawa tersebut karena
perkembangan jaman serta minat masyarakat yang mulai menurun untuk
mempelajari aksara Jawa tersebut.

Pada penelitian ini akan dibangun sebuah game bergenre kuis tentang
aksara Jawa pada smartphone berplatform Android. Game ini dibangun
menggunakan metode Software Development Life Cycle (SDLC) serta model
proses Extreme Programming (XP). Pengembangan game dengan model XP
sendiri biasa digunakan untuk menyederhanakan berbagai tahapan dalam proses
pengembangan game sehingga menjadi lebih adaptif dan fleksibel. XP bukan
hanya berfokus pada coding tetapi meliputi seluruh area pengembangan perangkat
lunak. XP mengambil pendekatan ekstrim dalam iterative development.

Dalam game ‘ini terdapat 2 (dua) pilihan mode permainan yang dapat
dimainkan serta terdapat 3 (tiga) level permainan yang harus diselesaikan. Pada
masing-masing level jumlah soal yang harus diselesaikan berbeda-beda, terdapat 2
(dua) pilihan bantuan yang dapat digunakan untuk membantu menyelesaikan
permainan.

Kata kunci : aksara jawa, android, edukasi, extreme programming, game,
software development life cycle
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ABSTRACT

Indonesia has a lot of culture and language in each region, one of which is
Javanese. In the Javanese there are the order of writing the own letter, which is
called the Javanese script. However, today many people are forgetting about the
Javanese script because of changing times as well as the people interest in
learning the Javanese script began to decline.

On this research will be constructed a quiz game about Javanese script on
a smartphone with Android platform. This game was built using the Software
Development Life Cycle (SDLC) as well as the process model is Extreme
Programming (XP). Game development with the XP model is used to simplify the
various stages in the development process, so that the game becomes more
adaptive and_flexible. XP instead of just focusing on coding but covering the
entire area of software development. XP took an extreme approach to iterative
development.

In this game there are 2 (two) game mode options that can be played and
there are 3 (three) levels of gameplay that must be completed. At each level the
number of questions that must be completed is different, there are 2 (two) help
option that can be used to help complete the game.

Keyword : android, education, extreme programming, game, javanese Script,
software development life cycle
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