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INTISARI 

Saat ini sudah jarang sekali para remaja menggunakan bahasa daerah 

untuk berbicara dalam kehidupan sehari hari. Terbukti saat ini mayoritas remaja 

menggunakan bahasa indonesia untuk berbicara dalam kehidupan sehari hari, itu 

memang baik, karena setiap warga negara indonesia harus bisa berbahasa 

indonesia yang baik dan benar. Tetapi, meksipun wajib bisa berbahasa indonesia, 

masyarakat indonesia juga harus tetap mencintai bahasa daerahnya masing 

masing. 

 

Bahasa daerah sendiri saat ini sudah mulai dilupakan, dalam bahasa daerah 

juga memiliki tanda baca dan huruf huruf yang disebut dengan aksara. Remaja 

saat ini mungkin tidak mengetahui tanda baca dari bahasa daerahnya, bahkan 

aksara dari daerahnya pun mungkin tidak diketahuinya. Sehingga aplikasi aksara 

dan tanda baca dalam bahasa lampung bertujuan mengajak masyarakat kembali 

menggunakan dan memahami bahasa daerah terutama Lampung, karena aplikasi 

ini memang aplikasi aksara dan tanda baca dalam bahasa lampung. 

 

Kedepanya semoga aplikasi ini dapat membantu masyarakat untuk 

semakin memahami aksara dan tanda baca bahasa lampung, dan untuk daerah 

lainya semoga bisa mengajak masyarakatnya untuk melestarikan budaya daerah. 

 
 

 

 

Kata Kunci:    Android, Aplikasi, Ponsel Pintar, Kebudayaan, Lampung 
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ABSTRACT 
 

There is now rarely teenagers using local languages to speak in their daily lives. This was evident 

when the majority of Indonesian teens use to talk in their daily lives, it is good, because every 

citizen must be able to speak Indonesian Indonesian is good and right. However, Meksipun shall 

not speak Indonesian, Indonesian society also must continue to love each regional language. 

 

The local language itself is starting to be forgotten, in regional languages also have punctuation 

and letters that called the script. Teens today may not know the punctuation of the local language, 

and even characters from the region may not even know about. So the application letters and 

punctuation in Lampung language aims to encourage re-use and understand language Lampung 

area especially, because this application is an application letters and punctuation in Lampung 

language. 

 

The future hopefully these applications can help people to better understand the language and 

punctuation characters float, and for other areas can hopefully encourage people to preserve 

local culture. 

 

 

 

Keyword: Application, Android, Smartphone, Culture, Lampung 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


