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ABSTRAK

Irpandi, E1957401006, 2024 Perancangan Aplikasi Kamus Digital Bahasa Dayak
Siang — Indonesia,Pembimbing I, Sherly Jayanti, ST. M.Cs. Pembimbing
I1, Arliyana, M.Kom.

Perkembangan teknologi informasi ditandai dengan perkembangan yang
dratis pada hardware dan software, salah satunya perkembangan sistem operasi
android yang banyak dipakai karena memiliki fitur yang dapat memenuhi
kebutuhan dan daya tarik tersendiri bagi penggunanya. Bahasa dayak siang
mempunyai pengucapan bahasa yang unik sehingga masyarakat kesulitan dalam
pengucapan kalimat. Agar mempermudah dalam Bahasa Dayak Siang penulis
merancang aplikasi digital kamus bahasa dayak siang-indonesia.

Tujuan Perancangan ini untuk Memperkenalkan bahasa Dayak Siang dan
mempermudah masyarakat dari daerah lain berbahasa Dayak Siang. Penelitian ini
termasuk penelitian kualitatif dengan metode pengumpulan data menggunakan
metode studi literature (kepustakaan), baik berupa buku, catatan, maupun laporan
hasil penelitian terdahulu.

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa aplikasi kamus digital bahasa dayak
siang — Indonesia hanya sampai tahap perancangan sehingga diperlukan kebaruan
dalam sistem.

Kata kunci : Perancangan, Aplikasi, Kamus Digital, Bahasa Dayak Siang
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG
Bahasa Dayak Siang adalah sebuah bahasa yang sangat unik, karena
memiliki penekanan yang khas pada kosakata. Contoh saat mengucapkan
kata “Ongkan” yang artinya ‘“Malas” tidaklah diucapkan atau dilafalkan
“Ongkan’biasa, tetapi “Ongkatn”, demikian juga keunikan pada kosakata
lainya. Bahasa dayak siang mempunyai pengucapan bahasa yang unik
sehingga masyarakat kesulitan dalam pengucapan kalimat.sehingga

masyarakat kesulitan dalam pengucapan kalimat.

Masalah bahasa dayak siang adalah susah dalam pengucapan kalimat
apalagi bagi masyarakat daerah lain atau pendatang baru yang pertama kali
atau mendengar bahasa siang maka bahasa dayak siang dianggap bahasa yang

yang susah untuk diucapkan.

Untuk mengatasi masalah tersebut penulis merancang aplikasi digital
kamus bahasa dayak siang-indonesia.Agar mempermudah dalam Bahasa
Dayak Siang penulis merancang aplikasi digital kamus bahasa dayak siang-

indonesia.

1.2 Rumusan Masalah
Adapun untuk rumusan masalah dari penjelasan latar belakang yaitu

bagaimana merancang aplikasi kamus Bahasa Dayak Siang — Indonesia?



1.3 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah yang di dapat yaitu :
a. Perancangan desain antar muka (interface) menggunakan balsamiq.
b. Tahap perancangan hanya sampai desain antar muka (interface) saja

dan tidak membangun aplikasi.

1.4 Tujuan dan Manfaat
1.4.1 Tujuan

Tujuan penelitian ini adalah merancang kamus digital bahasa dayak
Siang-Indonesia.
1.4.2 Manfaat
a. Bagi penulis
Mengimplementasikan ilmu yang telah dipelajari selama kuliah
dan meningkatkan kemampuan serta pengetahuan tentang software

Android.
b. Bagi STMIK Palangkaraya

Manfaat yang diberikan kepada kampus adalah sebagai penambah
literatur pustaka pada perpustakaan STMIK Palangkaraya serta dapat
digunakan sebagai referensi dan dokumen akademik yang berguna
untuk dijadikan acuan bagi Sivitas Akademika STMIK Palangkaraya.

c. Bagi Masyarakat
Manfaat yang didapatkan oleh pengguna adalah masyarakat dapat

mempelajari dan mengetahui bahasa dayak siang.



1.5 Metode Penelitian
Dalam menyelesaikan penelitian ini ada beberapa tahapan yang perlu
dilakukan yaitu :
1.5.1 Teknik Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang penulis lakukan adalah metode
studi literature yaitu pengumpulan data dengan cara membaca buku-buku
yang relevan dengan apa yang peneliti lakukan baik itu dari perpustakaan
atau sumber lain. Seperti buku-buku, jurnal maupun artikel.
1.5.2 Pengolahan data
Tahap perancangan bisa disebut sebuah aktivitas untuk membuat

rangkain desain secara teknis dari hasil analisis.

1.6 Penjelasan Istilah Kunci

Berikut adalah penjelasan istilah kunci dari penulisan penelitian ini, yaitu

a. Perancangan
Suatu proses yang bertujuan untuk analisis, menilai, memperbaiki
dan menyusun suatu sistem baik secara fisik maupun non fisik yang
optinium untuk waktu yang akan datang dengan memanfaatkan informasi

yang ada.

b. Aplikasi
Suatu program yang siap untuk digunakan yang dibuat untuk
melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna jasa aplikasi serta penggunaan
aplikasi lain yang dapat digunakan oleh suatu sasaran yang akan dituju

c. Kamus Digital

Kamus digital adalah kamus yang sedang berkembang dimasa



sekarang untuk mempermudah dalam menerjemah suatu kata atau

kalimat.
d. Bahasa Dayak Siang

Bahasa Dayak Siang adalah sebuah bahasa yang sangat unik,

karena memiliki beberapa perbedaan dalam kebahasaan dari segi logat.



BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Teori
a. Perancangan

Menurut Nora, dkk, (2022) perancangan adalah suatu proses yang
bertujuan untuk menganalisis, menilai memperbaiki dan menyusun suatu
sistem, baik sistem fisik maupun non fisik yang optimum untuk waktu
yang akan datang dengan memanfaatkan informasi yang ada.

Menurut Sofyan, dkk dalam Firdaus dan Husain (2023) perancangan
atau desain didefinisikan sebagai proses aplikasi berbagai teknik dan
prinsip bagi tujuan pendefinisian suatu perangkat, suatu proses dan atau
sistem dalam detail yang memadai untuk memungkinkan realisasi fisiknya.

Berdasarkan teori yang telah dikemukakan di atas, dapat disimpulkan
bahwa perancangan adalah suatu proses merancang dan menentukan, dan

mendesain dan menyusun suatu sistem yang baru.

b. Aplikasi
Menurut Rachmad Hakim S (2018), Aplikasi adalah perangkat lunak
yang digunakan untuk tujuan tertentu, seperti mengolah dokumen,
mengatur Windows &, permainan (game), dan sebagainya.

Menurut Rianto (2021), mendefinisikan bahwa "Software (Perangkat
Lunak) merupakan suatu data yang diprogram sedemikian rupa dan
disimpan dalam bentuk digital yang tidak terlihat secara fisik tetapi
tersimpan dalam media penyimpanan komputer."

Berdasarkan teori diatas, dapat disimpulkan bahwa aplikasi adalah
suatu program siap pakai yang berfungsi untuk mengelola data dan

menyimpan suatu dokumen.



c. Digital

Menurut Hieekkanen. Pekkala & Collin (2015:89). Digital adalah
konversi dari knformasi analog yang diubah menjadi nomor biner 0 atau 1:
digit digital.

Menurut World Economic Forum (2018), perkembangan teknologi
digital dapat berkontribusi terhadap kemajuan masyarakat sebuah bangsa
dengan melahirkan masyarakat digital (digital society). Dalam hal ini
teknologi dapat membawa manfaat dengan mendorong standar hidup yang
lebih tinggi dan menyediakan kenyamanan hidup yang lebih baik bagi

masyarakat.

Menurut Sukmana dalam Erwin (2020), digitalisasi adalah proses

media dari bentuk tercetak, audio, maupun video menjadi bentuk digital.

Berdasarkan teori diatas, dapat disimpulkan bahwa teknologi digital
merupakan cara kompleks serta fleksibel yang digunakan untuk membuat
menjadi sesuatu pokok dalam kehidupan manusia.

d. Bahasa Siang

Menurut Durasid, dkk., (1990: 14), Bahasa Dayak merupakan bahasa

asli salah satu suku Dayak yang berlokasi di Kalimantan Tengah.

Menurut Santoso dkk (1996), bahasa siang dipakai oleh penuturnya
dikecamatan permata intan, kecamatan Sumber Barito dan beberapa desa
dikecamatan Murung dan Kecamatan Laung Tuhup.

Berdasarkan teori diatas, dapat disimpulkan bahwa bahasa siang
adalah bahasa asli suku dayak murung.

Dibawah ini adalah contoh Bahasa Siang beserta artinya :

Appa/Amai = Ayah

= Ama = Paman

Akuh = Aku

Antang = Burung Elang



= Bajo = Buaya

= Bawui = Babi Hutan
= Bakai = Monyet

= Bakara = Bakantan
= Bakah = Laki-laki

= Cagar = Calon

= Campoi = Tersangkut
= Cipon = Budak

= Domu = Lembek

= Dopung = Ular Sawah

= Enden = Dibuang

= Ehen = dibawa

* Inai = lbu

= Jolaha = Sahabat

= Ngolet = Melirik

= Ngoncunih = Membohongi

= Nyuoh = Menumpahkan
. UML

Menurut Hagi (2019), UML merupakan singkatan dari “Unified
Modelling Language” yaitu suatu metode permodelan secara visual untuk
sarana perancangan sistem berorientasi objek, atau definisi UML yaitu
sebagai suatu bahasa yang sudah menjadi standar pada visualisasi,
perancangan dan juga pendokumentasian sistem software.

Menurut Herlinah dan Musliadi (2019), UML merupakan salah satu
alat bantu pengembangan sistem berorientasi objek.

Berdasarkan teori diatas, dapat disimpulkan bahwa UML (Unified
Modelling Language) adalah metode atau alat bantu dalam melakukan

permodelan dan pengembangan sistem yang berorientasi objek.



f. Use Case Diagram

Menurut Julianto & Setiawan, (2019) Jenis-jenis Diagram Unified
Model Language (UML) vyaitu use case diagram berfungsi untuk
mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih actor dengan
system informasi yang akan dibangun, dan dapat menggambarkan fungsi
apa saja yang ada pada sebuahsystem informasi.

Menurut Setyawati, dkk (2021:13), "Use case diagram merupakan
konsep informasi dengan menggunakan fungsi apa saja yang ada di dalam
sistem informasi & siapa saja actor yang terlibat."

Berdasarkan teori diatas, diagram Use Case menggambarkan apa
saja aktifitas yang dilakukan oleh suatu sistem dari sudut pandang

pengamatan luar yang menjadi persoalan itu apa yang dilakukan bukan

bagaimana melakukannya.

Tabel 2. 1 Simbol Use Case Diagram

Simbol Nama Keterangan
O Menspesifikasikan himpunan peran yang
Actor pengguna mainkan Kketika berinteraksi
dengan Use Case.

Hubungan dimana perubahan yang terjadi
_____ > pada suatu elemen mandiri (independent)
Dependency | akan ~ mempengaruhi ~ elemen  yang
bergantung padanya elemen yang tidak
mendiri (independent).

Hubungan dimana objek anak (descendent)
Generalizati | berbagi prilaku dan struktur data dari objek

on yang ada di atasnya objek induk (ancestor)
Include Menspesifikasikan bahwa Use Case sumber
................ > secara Eksplisit

Menspesifikasikan bahwa use case target
Extend memperluas prilaku dari use case sumber
pada suatu titik yang diberikan.

Apa yang menghubungkan antara objek satu

Association dengan objek lainnya.




Menspesifikasikan paket yang menampilkan
sistem secara terbatas

Deskripsi  dari urutan aksi-aksi yang
Q Use Case ditampikan sistem yang menghasilkan suatu

hasil yang terukur bagi suatu actor.

System

Lemmmay Interaksi aturan-aturan dan elemen lain yang
(' N Collaboratio bekerja sama untuk_menyediakan prilaku
S A yang lebih besar dari jumlah dan elemen-

n o
elemennya (sinergi)

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi
Note dijalankan dan mencerminkan suatu sumber

daya komputasi

Sumber : Munawar (2018)

g. Activity Diagram

Menurut Sukamto dan Shalahuddin dalam Nanda Dwi Putra (2020)
mendefinisikan bahwa activity diagram adalah teknik untuk
menggambarkan logika prosedural, proses bisnis, dan jalur kerja.

Menurut Haqi (2019), "Activity diagram atau diagram aktivitas
yaitu salah satu jenis diagram pada UML yang dapat memodelkan proses-
proses apa saja yang terjadi pada sistem.

Berdasarkan teori diatas, diagram Activity sering digunakan oleh
flowchart. Diagram ini berhubungan dengan diagram Statechart.
Diagram Statechartberfokus pada obyek yang dalam suatu proses (atau
proses menjadi suatu obyek), diagram Activity berfokus pada aktifitas-
aktifitas yang terjadi yang terkait dalam suatu proses tunggal. Simbol-

simbol yang ada pada diagram activity dapat dilihat pada Tabel 2.2.



Tabel 2.2 Diagram Activity

Simbol

Nama

Keterangan

Start Point

Merepresentasikan dimulainya
alur kerja suatu sistem dalam
activity diagram dinotasikan
dengan solid.

End Point

Merepresentasikan diakhirnya
alur kerja suatu sistem dalam
activity diagram. Dinotasikan
dengan lingkaran solid dengan
lingkaran di luarnya.

Activitiy

Merepresentasikan  performa
dari beberapa tingkah laku di
dalam alur kerja, dinotasikan

dengan segi empat

Fork
(Percabangan)

Fork; Digunakan untuk
menunjukkan kegiatan yang
dilakukan secara parallel.

Join
(Penggabungan)

Join, digunakan untuk
menggabungkan dua kegiatan
paralel menjadi satu.

Decision

Menentukan kapan alur dalam
aktivitas menjadi bercabang.
Dinotasikan  dengan  belah
ketupat.

Partitionl

Swimlame

Sebuah cara  untuk

mengelompokan activity
berdasarkan  actor.  Actor
(Mengelompokan activity
dalam sebuah wurutan yang
sama)

Sumber : Munawar (2018)

h. Sequence Diagram

10

Menurut Hagi (2019), "Sequence diagram yaitu salah satu jenis
diagram pada UML yang menjelaskan interaksi objek yang berdasarkan
urutan waktu, sequence diagram juga dapat menggambarkan urutan atau
tahapan yang harus dilakukan untuk dapat menghasilkan sesuatu seperti
pada use case diagram.”
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Menurut Andita (2016), Sequence Diagram adalah diagram yang
digunakan untuk mengindentifikasi input dan output serta urutan interaksi

antara pengguna dan sistem untuk sebuah use case.

Berdasarkan teori diatas, Sequence diagram menggambarkan
interaksi antar objek di dalam dan di sekitar sistem (termasuk pengguna,
display, dan sebagainya). Sequence diagram biasa digunakan untuk
menggambarkan skenario atau rangkaian langkah-langkah yang dilakukan
sebagai respons dari sebuah event untuk menghasilkan output tertentu.
Diawali dari apa yang men-trigger aktivitas tersebut, proses dan perubahan
apa saja yang terjadi secara internal dan output apa yang dihasilkan.

Simbol-simbol Sequence Diagram seperti pada Tabel 2.3

Tabel 2.3 Sequence Diagram

Simbol Nama Keterangan
Actor Adalah orang atau sistem
f yang memperoleh manfaat
dari luar
Object merupakan instance
Object dari sebuah class dan

dituliskan tersusun secara
horizontal.  Digambarkan
sebagaisebuah class (kotak)
dengan nama object
didalamnya yang diawali
dengan sebuabh titik koma.
Lifeline mengindikasikan
Lifeline keberadaan sebuah object
dalambasis waktu. Notasi
untuk Lifeline adalah garis
putus-putus vertikalyang
ditarik dari sebuah object.
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Activation dinotasikan
Activation sebagai sebuah kotak segi
empat yang digambar
pada sebuah lifeline.
mengindikasikan sebuah
obyek yang akan
melakukan sebuah aksi
Message, digambarkan
—_— Message, dengan anakpanah
horizontal antara
ActivationMessage.

Sumber : Munawar (2018)

i. Balsamiq Mockup

Menurut Balsamig.com, (2019) Balsamiqg adalah alat wireframing Ul
dengan kualitas rendah dan cepat yangmereproduksi pengalaman membuat
sketsa di notepad atau papan tulis, tetapi menggunakan komputer.
Balasmiq Mockup benar-benar memaksa anda untuk fokus pada struktur
dan konten, menghindari diskusi yang panjang tentang warna dan detail
yang harus datang kemudian dalam proses.

Menurut Tempur, (2019), fitur dan kelebihan Balsamiq Mockup
adalah sebagai berikut: Menciptakan tampilan antarmuka user dan
komponen lainnya dengan mudah, import dan export hasil proyek ke pdf
atau png, dapat digunakan secara offline disertai fitur berbagi ke user
lainnya, dapat dengan mudah menggunakan drag dan drop, dan fitur detail
lebih banyak dibandingkan software low fidelity lainnya.

Berdasarkan teori di atas, dapat disimpulkan bahwa aplikasi balsamigq
mockup adalah sebuah alat wireframing Ul dengan kualitas rendah yang
digunakan untuk mereproduksi pengalaman membuat sketsa di notepad
atau papan tulis menggunakan komputer. Dan menciptaan tampilan

antarmuka user dan komponen lainnya dengan mudah.



2.2 Penelitian Yang Relevan

Tabel 2.4 Penelitian Yang relevan
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Penulis dan

Topik

No o Hasil Perbedaan
Tahun penelitian
Aplikasi dapat
P dijalankan pada
erancangan .
- smarphone android .
Melkior N.N Kamus Digital dengan mampu Penulis
1 ' Bahasa  Suku melgkukan fl?n sj | Mmerancang
Sitokdana/2019 | Nduga . g aplikasi
. menerjemahakan 1 .
Berbasis ) berbasis mobile
Android kosa kata dari _
bahasa Indonesia ke
bahasa Nduga
Perancangan Penulis
Aplikasi Aplikasi ini dapat
. . - - X Membuat
Ariesta Lestari, | Kamus Digital | dijalankan dan fitur N
2 Aplikasi Kamus
Bahasa yang ada
dkk/2023 . Dalam
Lawangan — didalamnya bebas
. flatform
Bahasa dari kesalahan .
i Android
ndonesia
Aplikasi ini
mempunyai fitur
Perancangan pencarian kosakata,
Aplikasi pencarian singkatan | Penulis
3 Febrian Nanda | Kamus dan akronim, menganalisis,
Syafutra/2020 Indonesia — pencarian kata dan | merancang, dan
Jerman ungkapan bahasa membuat
Berbasis daerah serta aplikasi
Android pencarian kata dan

ungkapan bahasa
asing




BAB 111
PEMBAHASAN

3.1 Analisa Masalah
Bahasa Dayak Siang adalah sebuah bahasa yang sangat unik, karena

memiliki penekanan yang khas pada kosakata. Contoh saat mengucapkan
kata “Ongkan” yang artinya ‘“Malas” tidaklah diucapkan atau dilafalkan
“Ongkan”biasa, tetapi “Ongkatn”, demikian juga keunikan pada kosakata
lainya. sehingga masyarakat kesulitan dalam pengucapan kalimat. Oleh
karena itu, untuk mengatasi masalah tersebut penulis melakukan sebuah
Perancangan Aplikasi Digital Kamus Bahasa Dayak Siang-Indonesia.Untuk

mempermudah mayarakat dalam Berbahsa Dayak Siang.

3.2 Perancangan Sistem
3.2.1 (Unified Modeling Language) UML

Unified Modelling Language (UML) menyediakan diagram-
diagram yang sangat kaya dan dapat diperluas sesuai kebutuhan Kkita.
Diagram adalah representasi secara grafis dari elemen-elemen tertentu
beserta hubungan-hubungannya. Diagram penting karena menyedikian
representasi secaragrafis dari dalam sistem atau bagiannya. Representasi
grafis sangat mempermudah pemahaman terhadap sistem. Jenis-Jenis
Diagram UML dan Contoh Diagram UML

a. Use Case Diagram
Use case diagram adalah salah satu jenis diagram pada UML yang

menggambarkan interaksi antara sistem dan aktor, use case diagram juga
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dapat mendeskripsikan tipe interaksi antara si pemakai sistem dengan

sistemnya.

Sistem

2 | T
._-_‘_‘_‘_‘_‘_‘_-—-
User

Gambar 3.1 Use Case Diagram

Dari use case diagram diatas, user dapat melihat menu utama, dan

kamus.
. Activity Diagram

Activity diagram adalah salah satu jenis diagram UML (Unified
Modeling Language) yang digunakan untuk merepresentasikan alur proses
atau aktivitas dalam sebuah sistem atau aplikasi. Activity diagram
menunjukkan aliran tugas atau aktivitas dari satu tahap ke tahap
berikutnya, serta pengambilan keputusan dan cabang dalam alur proses.

Berikut ini merupakan activity diagram dari rancangan aplikasi

kamus bahasa dayak Siang-Indonesia.
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1. Aktivity Diagram Kamus

User Sistem

_ \L Menampilkan
[ Klik Menu Kamus ]7% menu kamus

S

Gambar 3.2 Aktivity diagram Kamus

Gambar 3.2 merupakan aktivitas user saat mengakses menu
kamus maka sistem akan menampilkan kamus dan user bisa melihatnya.
c. Clas diagram
Class diagram adalah salah satu jenis diagram UML (Unified
Modeling Language) yang digunakan untuk merepresentasikan struktur

dan relasi antar kelas dalam sebuah sistem atau aplikasi.

Kamus

+|d Kata
+Jumlah Kata

Gambar 3.3 Class Diagram
Gambar diatas menjelaskan bahwa kamus saling terhubung dan
menunjukan bahwa antar class memiliki relasi yang sesuai dengan

kebutuhannya.
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d. Sequence Diagram Kamus
Sequence diagram adalah salah satu jenis diagram UML (Unified
Modeling Language) yang digunakan untuk merepresentasikan interaksi
antara objek atau aktor dalam sebuah sistem atau aplikasi. Sequence
diagram menunjukkan alur pesan atau panggilan yang dikirimkan antara
objek atau aktor dalam suatu skenario.

1. Sequence Diagram Kamus

R O O Q

User Halaman Kamus Contro Data Kamus
1: Mengakses Menu Kamus: . .

2 : Menampilkan Kamus

- Menampilkan Kamus Berhasil

Gambar 3.4. Sequence Diagram Kamus
Pada gambar diatas user mengakses menu kamus, maka sistem

akan menampilkan kamus

3.3 Desain Tabel
1. Nama Tabel : Tabel Kamus
Keterangan : Untuk melihat kamus

Tabel 3.5 Tabel Kamus

No | Field Type Length | Keterangan
1 | Id_kata Varchar 10 Primary key
2 |Jumlah Kata| Varchar 15 Field
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3.4 Desain Interface
a. Halaman Menu Utama
Halaman Menu utama merupakan halaman awal aplikasi pertama

kali dijalankan. Berikut adalah gambar rancangan halaman Menu utama.

Gambar 3.6 Desain Halaman Menu Utama
b. Halaman Kamus
Halaman kamus menampikan kata yang ada didalam aplikasi
dimulai dari huruf A pada contoh desain kamus dibawah ini hanya

sampai huruf C karena ini hanya contoh dari desain.



Kamus Bahasa Slang - Indones

A

m Aring = Bekas luka

Bajo = Buaya

Bana = Suami
Bohinoi = Cantik
(=3
Campoi = Tersangkut
Conon = Yang Itu

\_ S

Gambar 3.7 Desain Halaman Kamus



BAB IV
PENUTUP

4.1 Kesimpulan

Dari latar belakang masalah tentang Bahasa dayak siang mempunyai
pengucapan bahasa yang unik sehingga masyarakat kesulitan dalam
pengucapan kalimat. Agar mempermudah dalam Bahasa Dayak Siang penulis
merancang aplikasi digital kamus bahasa dayak siang-indonesia.

Berikut adalah hasil perancangan aplikasi kamus digital bahasa dayak
siang — indonesia sebagai berikut: Perancangan adalah tahap dari analisis
penggambaran, perencanaan serta pembuatan sketsa . Manfaat tahap
Perancangan adalah memberikan gambaran rancangan bangun  bagi
programmer dalam mengembangkan aplikasi.

Perancangan desain interface menggunakan aplikasi Balsamiq
Mockups, Fitur dalam rancangan aplikasi ini meliputi menu utama, dan
kamus. Perancangan aplikasi kamus digital bahasa dayak Siang-Indonesia
dibuat agar pengguna mengerti dan memahami bagaimana bahasa dayak
Siang. Dengan adanya hasil perancangan penulis bisa memberi gambaran

berupa blueprint untuk bisa dilakukan implementasi.

4.2 Saran
Adapun saran yang diberikan penulis sebagai berikut :

a. Perancangan ini perlu dilakukan pengembangan kedalam sebuah aplikasi
agar dapat digunakan sehingga sangat bermanfaat pagi pengguna.
b. Tampilan dapat dibuat menarik dengan menambah fitur yang mungkin

perlu dilengkapi.
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