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INTISARI

Hadi Krisvansi Gantinu.G, C2055201061, 2025. Aplikais Edukasi Kamus
Bahasa Dayak Dusun Barito Berbasis Android. Pembimbing I: Lily
Rusdiana, M.Kom., Pembimbing Il: Veny Cahya Hardita, M.Kom.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh Kketerbatasan media pembelajaran
bahasa Dayak Dusun Barito. Tujuannya adalah merancang aplikasi kamus
berbasis Android sebagai sarana digital sederhana dan interaktif untuk membantu
generasi muda mengenal serta melestarikan bahasa daerah.

Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development
(R&D). Model R&D terdiri atas empat tahapan utama, yaitu: perencanaan
kebutuhan, perancangan sistem, pembuatan prototipe disertai pengumpulan
umpan balik, serta tahap implementasi.

Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, kuesioner dengan skala
Likert, dan dokumentasi. Wawancara dilaksanakan bersama masyarakat Dayak
Dusun Barito dan tenaga pendidik untuk mengetahui kebutuhan pengguna,
sedangkan kuesioner digunakan sebagai alat ukur penerimaan aplikasi.

Aplikasi yang dibuat memiliki beberapa fitur inti, antara lain: pencarian
kata, terjemahan kosakata Dayak Dusun Barito ke Bahasa Indonesia, pengelolaan
kosakata oleh admin, serta antarmuka sederhana yang mudah digunakan. Saat ini,
aplikasi telan memuat 171 kosakata. Hasil pengujian black box menunjukkan
bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik tanpa ditemukan error. Tampilan
antarmuka yang sederhana dan mudah dipahami menjadikan aplikasi ini
bermanfaat dan mudah dipahami sebagai media pembelajaran bahasa daerah bagi
berbagai kalangan.

Kata Kunci: android, dayak dusun barito, edukasi, kamus digital, pelestarian
bahasa.
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ABSTRACT

Hadi Krisvansi Gantinu.G, C2055201061, 2025. Educational Dictionary
Application for the Dayak Dusun Barito Language Based on Android.
Supervisor I: Lily Rusdiana, M.Kom., Supervisor Il: Veny Cahya Hardita,
M.Kom.

This research is motivated by the limited availability of learning media for
the Dayak Dusun Barito language. Its objective is to design an Android-based
dictionary application as a simple and interactive digital tool to help younger
generations learn and preserve the local language.

The type of research employed is Research and Development (R&D). The
R&D model consists of four main stages: needs planning, system design,
prototype development accompanied by feedback collection, and implementation.

Data collection was carried out through interviews, questionnaires using the
Likert scale, and documentation. Interviews were conducted with members of the
Dayak Dusun Barito community and educators to identify user needs, while
questionnaires were used to measure user acceptance of the application.

The application provides several core features, including: word search,
translation of Dayak Dusun Barito vocabulary into Indonesian, vocabulary
management by the administrator, and a simple user interface. At present, the
application contains 171 vocabulary entries. Black box testing results indicate that
the application runs smoothly without errors. It’s simple and easy-to-understand
interface makes the application beneficial and accessible as a medium for learning
local languages across different user groups.

Keywords: android, dayak dusun barito language, education, digital dictionary,
language preservation.
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Bahasa merupakan salah satu aspek penting dalam budaya dan identitas
suatu komunitas. Di Indonesia, terdapat berbagai suku dan bahasa daerah yang
kaya akan nilai-nilai budaya, salah satunya adalah bahasa dayak yang digunakan
olen masyarakat dayak di Kalimantan, khususnya di Dusun Barito. Namun,
seiring dengan perkembangan zaman dan globalisasi, banyak bahasa daerah,
termasuk bahasa dayak, yang mulai terancam punah. Dalam jurnal yang saya
kutip Aurora Citra & Sinta Bela (2023). Ini disebabkan oleh berbagai faktor,
seperti pergeseran budaya, migrasi, dan kurangnya minat generasi muda untuk
mempelajari bahasa dan budaya lokal.

Dalam konteks tersebut, pengembangan aplikasi edukasi kamus bahasa
dayak dusun barito berbasis android menjadi sangat relevan. Aplikasi ini tidak
hanya berfungsi sebagai alat untuk mempelajari kosakata dan tata bahasa, tetapi
juga sebagai sarana untuk melestarikan dan mempromosikan budaya Dayak
kepada generasi muda dan masyarakat luas. Dengan memanfaatkan teknologi
yang semakin berkembang, aplikasi ini diharapkan dapat menjangkau lebih
banyak pengguna, memberikan kemudahan dalam belajar, serta meningkatkan
kesadaran akan pentingnya melestarikan bahasa dan budaya lokal.

Secara garis besar, tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan
membangun sebuah aplikasi edukasi kamus digital sederhana, informatif, dan

mudah digunakan. Sehingga dapat menjadi media pembelajaran bagi generasi



muda Dayak Dusun Barito, yang dapat mendukung upaya pelestarian Bahasa
daerah, kiranya juga dapat memberikan kontribusi nyata dalam pembangunan
teknologi Pendidikan berbasis Android. Aplikasi ini diharapkan dapat mampu
menarik minat pengguna untuk belajar Bahasa Dayak Dusun Barito dan melalui
aplikasi ini generasi muda diharapkan dapat lebih mengenal dan mencintai bahasa
serta budaya mereka sendiri.
1.2 Perumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang dan

membangun aplikasi edukasi Bahasa Dayak Dusun Barito berbasis Android yang
mudah digunakan, informatif, serta efektif sebagai media pembelajaran dan
pelestarian Bahasa daerah.
1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan malasah dalam penelitian ini antara lain:

a. Aplikasi ini memuat kosakata Bahasa Dayak Dusun Barito sehari-hari

yang diterjemahkan ke dalam Bahasa Indonesia.
b. Aplikasi ini dibuat untuk platform android dengan versi minimum 6.0
(Marshmallow) dan android terbaru yang tersedia.

c. Aplikasi ini ditujukan untuk pengguna berusia 10 tahun ke atas.

d. Kosa kata yang tersimpan saat ini 171 kata.

e. Tidak ada fitur game, hanya translate Bahasa.
1.4 Tujuan dan Manfaat

Penelitian ini memiliki tujuan dan manfaat sebagaimana mestinya berikut

adalah tujuan dan manfaat pada penelitian ini:



Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah merancang dan membuat aplikasi edukasi
kamus bahasa dayak yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran digital sederhana dan interaktif.

Manfaat

Manfaat dari penelitian dan pengembangan aplikasi edukasi kamus
Bahasa Dayak Dusun Barito ini adalah untuk meningkatkan kesadaran
dan literasi generasi muda mengenai pentingnya tetap melestarikan
Bahasa daerah di jaman teknologi yang semakin berkembang ini.

Bagi masyarakat atau pengguna

Sebagai media pembelajaran bagi anak-anak saat ini yang kurangnya
memahami Bahasa Dayak Dusun Barito, diharapkan dapat
mengurangi penggunaan bahasa luar daerah saat berbicara dengan
sesama warga Dusun Barito.

Bagi penulis

Manfaat bagi penulis adalah mengedukasi dan mengaplikasikan juga
kepada anak remaja atau generasi muda betapa pentingnya
melestarikan adat budaya Bahasa Dusun Barito di perkembangan
jaman ini.

Bagi STMIK Palangkaraya

Adapun manfaat bagi STMIK Palangkaraya adalah untuk menambah
referensi karya ilmiah pada perpustakaan STMIK Palangkaraya dan

menambah wawasan/ pengetahuan mengenai judul yang diajukan



penulis.

1.5 Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan dalam penulisan tugas akhir ini terdiri dari

bebrapa bab dan masing-masing bab membahas dan menguraikan pokok

permasalahan yang berbeda, sebagai gambaran disini penulis menyertakan garis-

garis besarnya yaitu:

BAB |

BAB |1

BAB |11

BAB IV

BAB V

PENDAHULUAN

Bab ini berisikan latar belakang masalah, rumusan masalah, Batasan
masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan.

LANDASAN TEORI

Bab ini berisikan tentang tinjauan pustaka yang diambil dari penelitian
yang relevan beserta susunan kajian teori yang disesuaikan dengan tema
Tugas Akhir.

METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini berisikan tentang tahapan yang dilakukan peneliti dalam
mengumpulkan informasi atau data yang dibutuhkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisikan tentang hasil dari penelitian dan pembahasan dari
hasil yang didapat.

KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran yang diberikan untuk

pengembangan selanjutnya.



BAB |1

LANDASAN TEORI

2.1 Kajian Teori

Kajian teori ini meliputi teori-teori yang mendasari pengembangan dan
perancangan Aplikasi Edukasi Kamus Bahasa Dayak Dusun Barito Berbasis
Android. Dalam pengembangan aplikasi ini, beberapa teori yang relevan akan
dibahas untuk memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai konsep-
konsep yang digunakan, dari perancangan aplikasi, interaksi pengguna, hingga

penerapan teknologi Android.

2.1.1 Aplikasi Edukasi Berbasis Android

Aplikasi edukasi merupakan perangkat lunak yang dirancang untuk
membantu proses pembelajaran melalui media digital. Aplikasi ini biasanya
berfungsi sebagai sarana penyampaian materi, latihan soal, atau media interaktif
yang dapat meningkatkan minat belajar pengguna (Zuhair, 2018).

Selain itu, dalam perancangan sistem, sangat penting untuk menghindari
kesalahan-kesalahan yang bisa muncul pada tahap pengembangan. Salah satu
prinsip yang perlu diterapkan adalah desain harus fleksibel dan dapat beradaptasi
dengan perubahan yang mungkin terjadi selama proses pengembangan atau
setelah aplikasi diterapkan.

Platform Android dipilih karena memiliki keunggulan:

a. Open Source: Memudahkan pengembang dalam membuat dan

menyesuaikan aplikasi.
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b. Pangsa Pasar Luas: Android digunakan oleh mayoritas pengguna
smartphone di Indonesia, sehingga aplikasi mudah diakses
masyarakat.

c.  Fleksibilitas Integrasi mendukung penggunaan database lokal dan
online, multimedia, serta fitur interaktif.

Penggunaan aplikasi edukasi berbasis Android mempermudah masyarakat
untuk mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja, terutama
dalam konteks pelestarian bahasa daerah yang mulai jarang digunakan.

2.1.2 Bahasa Daerah dan Pelestarian Budaya

Bahasa daerah merupakan identitas budaya suatu suku yang diwariskan
secara turun-temurun. Menurut Undang-Undang Nomor 24 Tahun 2009, bahasa
daerah adalah bagian dari kebudayaan nasional yang perlu dilindungi dan
dikembangkan (wikisource)

Bahasa Dayak Dusun Barito merupakan salah satu bahasa daerah yang
digunakan olen masyarakat Dayak di wilayah Kalimantan, khususnya daerah
aliran sungai Barito. Bahasa ini memiliki kekhasan dalam kosakata, pengucapan,
dan struktur kalimat yang berbeda dengan bahasa Indonesia.

Pelestarian bahasa daerah penting dilakukan karena:

a.  Bahasa adalah identitas dan warisan budaya.

b.  Banyak bahasa daerah yang terancam punah karena jarang digunakan

dalam kehidupan sehari-hari.

c.  Pengenalan bahasa daerah kepada generasi muda dapat dilakukan

melalui media digital seperti aplikasi kamus interaktif.
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2.1.3 Kamus Digital
Kamus merupakan kumpulan kata atau kosakata yang disusun secara

sistematis, lengkap dengan arti atau padanan kata dalam bahasa lain. Kamus
digital adalah pengembangan kamus tradisional dalam bentuk elektronik atau
aplikasi, keunggulan yang dimiliki seperti. Akses cepat dan mudah, portabilitas
(dapat diakses melalui smart phone) tanpa benda fisik seperti buku. Dalam
konteks ini kamus digital Bahasa Dayak Dusun Barito akan menjadi media
edukasi yang memudahkan masyarakat belajar tentang kosakata beserta artinya ke
dalam Bahasa Indonesia, sehingga membantu pelestarian bahasa daerah
(haqgipublisher.com).
2.1.4 Storyboard

Storyboard adalah penyajian visual berupa urutan adegan dan deskripsi
untuk setiap adegan yang menggambarkan alur cerita. Storyboard juga memandu
pengembangan media pembelajaran seperti informasi visual seperti teknik kamera,
narasi, dialog, dan suara. disesuaikan dengan gaya komunikasi yang akan
digunakan. (Imbar, et al., 2021).
2.1.5 Pengembangan Perangkat Lunak

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Rapid
Application Development (RAD), yang terdiri dari: perencanaan kebutuhan,
desain sistem, proses pengembangan dan pengumpulan feedback serta
implementasi atau penyelesaian produk. Model ini dipilih karena integrasi proses
yang lebih cepat dan efektif serta penyesuaian kebutuhan dan keinginan user

menjadi lebih mudah. relevan dan sederhana bagi orang awam yang tidak terlalu



16

mengerti tentang aplikasi seperti orang tua atau anak-anak yang sedang dalam
proses perkembangan otak, agar lebih memudahkan interaksi antar pengguna.
Menurut James Martin yang memperkenalkan konsep RAD pada tahun
1980-an, menyoroti beberapa poin kunci tentang RAD. Pertama RAD berfokus
pada pembuatan prototipe yang berfungsi dalam waktu singkat dan dengan
melibatkan pengguna secara aktif dalam setiap iterasi untuk mendapatkan umpan
balik langsung. Ada beberapa tahapan utama dalam model RAD, pada gambar

berikut:

Prototype

Perencanaan Desain ]
. Pengembangan Implementasi
Kebutuhan Sistem ©

Refine e Tes

Gambar 2.1 Metode Rapid Application Development (RAD)

Sumber: Firman Dwi Nurdian & Mochamad Alfan Rosid (2022).

a.  Perencanaan Kebutuhan

Tahapan ini merupakan awal dalam pengembangan sistem, dimana
pada tahap ini dilakukan identifikasi masalah dan pengumpulan data yang
diperoleh dari pengguna atau stakeholder yang bertujuan untuk
mengidentifikasi tujuan dari sistem dan kebutuhan informasi yang
diinginkan. Pada tahap ini keterlibatan kedua belah sangatlah penting dalam
mengidentifikasi kebutuhan untuk pengembangan suatu sistem.
b.  Desain Sistem

Di tahap desain system ini, keaktifan pengguna yang terlibat sangatlah

penting untuk mencapai tujuan karena pada tahapan ini dilakukan proses
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desain dan proses perbaikan desain secara berulang-ulang apabila masih
terdapat ketidaksesuaian desain terhadap kebutuhan pengguna yang telah
diidentifikasi pada tahapan sebelumnya.
c.  Proses pengembangan dan pengumpulan feedback

Pada tahap ini desain sistem yang telah dibuat dan disepakati, diubah
ke dalam bentuk aplikasi versi beta sampai dengan versi final. Pada tahapan
ini juga programmer harus terus-menerus melakukan kegiatan
pengembangan dan integerasi dengan bagian-bagian lainnya. sambil terus
mempertimbangkan feedback dari pengguna atau klien. Jika proses berjalan
lancar maka dapat berlanjut ke tahapan berikutnya, sedangkan jika aplikasi
yang dikembangkan belum menjawab kebutuhan, programmer akan kembali
ke tahapan desain sistem.
d. Implementasi atau penyelesaian produk

Tahapan ini merupakan tahapan dimana programmer menerapkan
desain dari suatu sistem yang telah disetujui pada tahapan sebelumnya.
Sebelum sistem diterapkan, terlebih dahulu dilakukan proses pengujian
terhadap program untuk mendeteksi kesalahan yang ada pada sistem yang
dikembangkan. Pada tahap ini biasa memberikan tanggapan akan sistem
yang sudah dibuat dan mendapat persetujuan mengenai sistem tersebut.

2.1.6 Pemodelan yang Digunakan
Pada penelitian ini penulis menggunakan pemodelan UML (Unified
Modelling Language) yang terdiri dari: Use Case Diagram, Activity Diagram dan

Sequance Diagram. Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa standar
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yang digunakan untuk menggambarkan, menganalisis, merancang, dan
mendokumentasikan sistem perangkat lunak, terutama dalam pengembangan
sistem yang berbasis objek. UML menyediakan notasi grafis yang memungkinkan
pengembang untuk membuat representasi visual dari struktur dan perilaku sistem,
sehingga memudahkan komunikasi antara anggota tim pengembang serta dengan
pemangku kepentingan lainnya.

UML adalah bahasa pemodelan yang digunakan untuk menggambarkan dan
membangun sistem perangkat lunak, dengan tujuan untuk merancang sistem yang
efektif, efisien, dan dapat dipelihara. Dengan adanya UML, pengembangan sistem
perangkat lunak menjadi lebih terstruktur dan transparan. UML mempermudah
tim pengembang untuk menggambarkan sistem yang kompleks secara visual dan
memungkinkan setiap bagian dari sistem dipahami dengan lebih jelas oleh semua
pihak yang terlibat.

a.  Use Case Diagram

Use Case Diagram adalah jenis diagram dalam UML yang digunakan untuk
menggambarkan interaksi antara pengguna (aktor) dengan sistem yang
dikembangkan. Use Case Diagram menggambarkan fungsi-fungsi utama yang
disediakan oleh sistem serta bagaimana aktor (baik itu pengguna manusia atau
sistem lain) berinteraksi dengan sistem untuk mencapai tujuan tertentu.

Menurut Booch (2005), Use Case Diagram membantu memvisualisasikan
persyaratan fungsional suatu sistem dengan menggambarkan aktor dan hubungan

mereka dengan fungsi atau layanan yang disediakan oleh sistem.



Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram

Simbol

Nama

Keterangan

Actor

Menspesifikasikan
himpunan peran
yang pengguna
mainkan ketika

berinteraksi dengan

use case.

Dependency

Hubungan dimana
perubahan yang
terjadi pada suatu
elemen mandiri
(independent) akan
mempengaruhi
elemen yang
bergabung pada
elemen yang tidak
mandiri.

Generalitation

Hubungan dimana
objek anak
(descendent) berbagi
perilaku dengan
struktur data dari
objek yang ada
diatasnya objek induk
(ancestor).

Include

Menspesifikasikan
bahwa use case
sumber secara
eksplisit.
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Simbol

Nama

Keterangan

Extend

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

Association

Apa yang
menghubungkan
antara objek satu

dengan objek
lainnya.

System

Menspesifikasikan
paket yang
menampilkan sistem
secara terbatas.

Sumber: Indah dan Reni (2023)

b.  Activity Diagram

20

Menurut Novitasari (2018), pengertian “activity diagram adalah

pemodelan yang dilakukan pada suatu sistem dan menggambarkan aktivitas

sistem berjalan. Activity diagram digunakan sebagai penjelelasan aktivitas

program tanpa melihat koding atau tampilan.



Tabel 2. 2 Simbol Activity Diagram

Simbol

Nama

Keterangan

l

Activity

Memperlihatkan
bagaimana masing-
masing kelas
antarmuka saling
berinteraksi satu
sama lain.

C )

Action

State dari sebuah
sistem yang
mencerminkan
eksekusi dari suatu
aksi.

Initial Node

Bagaimana objek
dibentuk atau
diawali.

O)

Activity Final Node

Bagaimana objek
dibentuk dan
dihancurkan.

Fork Node

Satu aliran yang
pada tahap tertentu
berubah menjadi
beberapa aliran.

Sumber: Indah dan Reni (2023)
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2.1.7 User Needs Analysis

User Needs Analysis Fokus pada kebutuhan dan karakteristik pengguna

aplikasi, misalnya generasi muda dayak dusun, pelajar, atau peneliti bahasa.

Penelitian ini melibatkan survei, wawancara, atau observasi untuk memahami fitur

dan konten yang dibutuhkan.

Menurut Sharp, Rogers, dan Preece (2019), User Needs Analysis adalah

tahap awal dalam pengembangan sistem yang bertujuan untuk memahami siapa

pengguna sistem, apa yang mereka butuhkan, dan bagaimana sistem dapat

memenuhi kebutuhan tersebut secara efektif dan efisien.

Tujuan user needs analysis:

a.

b.

e.

Mengidentifikasi kebutuhan fungsional dan non-fungsional pengguna.
Memahami konteks penggunaan aplikasi.

Menentukan fitur dan layanan yang paling dibutuhkan oleh pengguna.
Mengurangi risiko kegagalan aplikasi karena ketidaksesuaian dengan
kebutuhan pengguna.

Meningkatkan kepuasan dan pengalaman pengguna.

2.1.8 Black Box Testing

Black box testing merupakan pengujian yang berorientasi pada

fungsionalitas yaitu perilaku dari perangkat lunak atas input yang diberikan

pengguna sehingga mendapatkan/ menghasilkan output yang diinginkan

tanpa melihat proses internal atau kode program yang dieksekusi oleh

perangkat lunak (Sulistiawati, et al., 2023).
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Berdasarkan pengertian di atas, penulis menerapkan black box
testing ini supaya dari sudut pandang pengguna membantu jika adanya
menemukan kesalahan dalam pengujiannya.

2.1.9 Metode Kuesioner

Kuesioner merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis
kepada responden untuk dijawabnya. Kuesioner ini disebarkan kepada target
responden untuk kepentingan penelitian untuk memperoleh data (Prawiyogi,
etal., 2021).

Dari pengertian di atas, dengan metode ini mengumpulkan data bisa
menjadi lebih efisien dari responden yang jumlahnya besar dengan biaya
yang relatif murah.

2.2 Penelitian Yang Relavan
Pada bagian ini akan membahas beberapa penelitian yang telavan atau yang
berkaitan dengan topik aplikasi edukasi kamus Bahasa Dayak Dusun Barito

Berbasis Android.



Tabel 2.4 Kajian Penelitian yang relavan
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No

Penulis/Tahun

Topik Penelitian

Metode

Pembahasan

Hasil

1
Pengembanaan Aplikasi Mengembangkan aplikasi kamus bahasa
Dwi Putri Sari g g P Research and daerah dengan fitur pencarian kata, arti, | Aplikasi kamus
: Kamus Bahasa Daerah ; . .
& Andika . . Development contoh kalimat, dan audio pelafalan Android yang
Berbasis Android untuk . : ) X
Putra (2021) : (R&D) untuk meningkatkan minat belajar bahasa | layak digunakan
Pelestarian Bahasa Lokal
daerah.
2 Implementasi Teknologi I i
Risky Wijaya | Mobile dalam Pelestarian | Research and Membahas pembua’gan k?m“? d|g|t_al Kamus digital
. . . bahasa Jawa berbasis aplikasi mobile bahasa Jawa
& Budi Bahasa Daerah: Studi Development . )
o dengan fokus pada desain UI/UX dan berbasis
Santoso (2020) | Kasus Kamus Digital (R&D) .
database kata lengkap Android
Bahasa Jawa
Research and o
3 Development Aplikasi kamus

Irpandi (2024)

Perancangan Aplikasi
Kamus Digital Bahasa
Dayak Siang-Indonesia

(R&D)

Merancang aplikasi kamus bahasa Digital
Bahasa Dayak Siang-Indonesia hanya
sebatas interface.

digital Dayak
Siang-Indonesia
berbasis
Android
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& Eko
Prasetyo
(2021)

Pengembangan Aplikasi
Kamus Bahasa Lokal
Berbasis Android

Research and
Development
(R&D)

pemanfaatan firebase dalam
pengembangan aplikasi kamus
bahasa lokal berbasis android

No | Penulis/Tahun Topik Penelitian Metode Pembahasan Hasil
4 Nurul Aini Pengembangan Aplikasi Mengembangkan aplikasi edukasi
: .| Edukasi Bahasa Daerah Research and bahasa daerah interaktif yang Aplikasi edukasi
Putri & Fahmi . . .
Rahman Berb_aS|s Andr0|d_untuk _ Development mgnggabungkap kamus d_|g|tal, bahasa_ daerah _
(2022) Meningkatkan Minat Belajar | (R&D) kuis, dan materi pembelajaran berbasis Android
Siswa untuk siswa
5 | Rizka Santika | Pemanfaatan Firebase dalam Aplikasi kamus

bahasa lokal
berbasis Android
dengan Firebase

Tabel 2.4 Kajian Penelitian yang relavan
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Dalam penelitian ini ada beberapa perbedaan dengan penelitian yang
relavan pada table tersebut, yaitu:

Bahasa, penelitian ini secara khusus berfokus pada bahasa dayak dusun
barito, berbeda dengan penelitian terdahulu yang mengkaji bahasa lain
seperti jawa atau dayak siang.

Lingkup penelitian ini mencakup pengembangan fitur login, pencarian,
penyimpanan favorit, dashboard admin, serta aspek edukasi, sehingga tidak
terbatas pada fungsi kamus semata.

Tujuan penelitian ini menitikberatkan pada upaya pelestarian budaya lokal
melalui pengembangan kamus digital, bukan hanya pada aspek teknis
maupun interaktivitas pembelajaran siswa maupun masyarakat umum.

Hasil penelitian ini berupa aplikasi yang dapat langsung digunakan oleh
masyarakat, berbeda dengan penelitian sebelumnya yang hanya

menghasilkan rancangan antarmuka atau kajian teknis.



BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Tinjauan Umum

Bab ini menjelaskan langkah-langkah metodologis yang digunakan dalam
merancang aplikasi edukasi kamus Bahasa Dayak Dusun Barito berbasis android
bagi mahasiswa STMIK Palangkaraya. Singkatnya, fokus utama adalah
pengembangan aplikasi edukasi berbasis Android yang efektif untuk pelestarian
dan pembelajaran bahasa Dayak Dusun Barito.
3.2 Jenis Penelitian

Jenis penelitian berdasarkan tujuannya adalah penelitian pengembangan
atau Research and Development (R&D). Dan pendekatannya menggunakan
pendekatan campuran. Prosesnya dilakukan dengan tahapan memahami
kebutuhan, merancang sistem dan penyusunan desain antarmuka. Model yang
digunakan adalah RAD, dikarenakan:
a.  Kebutuhan pengguna sudah diketahui.
b.  Tahap pengembangan sudah dilakukan.
c.  Fleksibilitas dalam perubahan dan kolaborasi intensif dengan pengguna.
d. Cocok dengan perkembangan aplikasi mobile saat ini, karena kebutuhan

pasar dan teknologi yang cepat berubah menurut siklus teknologi.
Tahapan dalam metode RAD yang digunakan:
a.  Perencanaan Kebutuhan

Kebutuhan software yang telah di analisis dalam penelitian ini yaitu:

2. Android studio digunakan untuk mendukung pengembangan aplikasi

dan bahasa program java dan koltin dengan fasilitas lengkap.
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3. Flutter android untuk framework open-source dari google, untuk
pembuatan aplikasi, web atau desktop.
4.  Firebase digunakan untuk layanan database realtime, penyimpanan
file dan hosting.
b.  Desain sistem
Pada tahapan ini pembuatan prototipe awal aplikasi berdasarkan
kebutuhan, dengan melibatkan pengguna untuk memberikan masukan revisi
desain. Prototipe ini bisa berupa mockup, wireframe atau aplikasi yang
sederhana untuk pembuatan desain antarmuka aplikasi.
c.  Proses pengembangan dan pengumpulan feedback
Peneliti mengembangkan aplikasi secara iteratif yang telah disetujui
berdasarkan prototipe yang ada. Melakukan pengkodean, integrasi fitur dan
pengujian berulang dengan terus melibatkan pengguna untuk memberikan
feedback dan menguji aplikasi.
d.  Implementasi atau penyelesaian produk
Penelitian ini mencakup pengujian akhir seperti bug dan sebagainya
sebelum persiapan peluncuran. Melakukan pelatihan pengguna jika
diperlukan sebelum diluncurkan secara luas.
3.3 Desain Penelitian
Pada tahapan ini peneliti menggunakan metode campuran, Vaitu
menggabungkan pendekatan kuantitatif dan kualitatif untuk memperoleh data
yang lebih dari satu jenis, sehingga pemahaman tentang suatu fenomena menjadi
lebih lengkap dan kesimpulan penelitian lebih kuat.

Adapun tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini, yaitu:



29

a. Identifikasi dan Analisis Masalah.

b.  Studi Literatur dan Kajian Teori.

c.  Perencanaan Penelitian.

d.  Pengumpulan Data Kebutuhan.

e.  Perancangan dan Pembuatan Prototipe (User Design).

f. Pengembangan Aplikasi (Construction).

g.  Pengujian dan Evaluasi.

h.  Perbaikan dan Penyempurnaan.

I. Pelaporan dan Dokumentasi.
3.4 Instrumen Penelitian

Instrument penelitian adalah alat bantu bagi penulis untuk mengumpulkan
data yang dibutuhkan dalam proses penelitian. Dalam tugas akhir ini instrument
penelitian digunakan untuk mendapatkan informasi yang relavan dalam
perancangan aplikasi edukasi kamus bahasa dayak dusun barito berbasis android.
berikut jenis instrument yang digunakan:
3.4.1 Wawancara

Dalam tahapan ini penulis menggunakan wawancara terstruktur, untuk
menggali kebutuhan pengguna dan masukan yang lebih dalam. Sesi wawancara
dilakukan melibatkan asli warga Dayak dusun barito generasi muda Bernama
Rosalia Dwinanti dan guru yang bernama Valentine Windy berlatar belakang asli
suku Dayak Dusun di Palangaka Raya. Pokok pertanyaan yang diajukan:
a.  Apa kesulitan yang anda hadapi saat belajar bahasa Dayak Dusun Barito?

b.  Fitur apa yang anda harapkan ada dalam aplikasi kamus ini?
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Bagaimana pendapat anda tentang prototipe aplikasi yang telah dibuat?

Saran apa yang dapat anda berikan untuk penyempurnaan aplikasi?

Analisis Kebutuhan

Berikut Teknik Analisis dan pengumpulan data yang digunakan penulis,

dalam penelitian aplikasi edukasi kamus bahasa Dayak Dusun Barito berbasis

Android:

3.5.1 Teknik Analisis

Penulis menggunakan kerangka User Needs Analysis untuk menilai kondisi

aplikasi kamus bahasa Dayak Dusun.
Tabel 3.3 Teknik Analisis

No.| Kiriteria Kondisi Saat Ini Rancangan Aplikasi
Kebutuhan penaauna Melakukan analisis
pengguna kebutuhan secara mendalam
belum terdokumentasi )
dengan melibatkan pengguna
Perencanaan secara lengkap dan .
. dan ahli bahasa Dayak
1 | Kebutuhan. terstruktur, sehingga ;
Dusun Barito untuk
pengembangan kurang X
menentukan fitur utama
fokus. o
aplikasi.
. . Membuat desain sistem
Sistem sudah dirancang .
yang jelas, termasuk
secara formal, sudah ada ; o
s . prototipe UI/UX aplikasi
2 |Desain Sistem. prototipe yang . .
berbasis Android yang
menggambarkan alur dan :
tampilan aolikasi mudah digunakan dan
P P ' sesuai kebutuhan edukasi.
Proses Pengembangan dilakukan Menggunakan metOd.e
Pengembangan . . - pengembangan iteratif
tanpa iterasi dan minim -
dan ) dengan pengujian berkala
3 feedback dari pengguna
Pengumpulan ; . .| dan pengumpulan feedback
sehingga sulit mengetahui .
Feedback. kekuranaan aolikasi dari pengguna untuk
gan ap ' perbaikan berkelanjutan.
Menyelesaikan
Implementasi Produk akhir belum pengemba_ngan aplikast
. dengan fitur lengkap,
atau tersedia atau belum " .
. .. ; melakukan uji coba akhir,
4 | Penyelesaian | diimplementasikan secara )
dan meluncurkan aplikasi
Produk. menyeluruh. .
untuk digunakan oleh
target pengguna.
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3.6 Desain

Desain sistem pada penelitian ini bertujuan untuk memberikan gambaran
visual dan logis mengenai bagaimana aplikasi edukasi kamus bahasa dayak dusun
barito berbasis android akan bekerja jika di implementasikan, dalam pembuatan
desain penelini menggunakan visual paragdim online dan figma. Perancangan
dilakukan secara konseptual menggunakan diagram untuk memperjelas alur,
struktur data, serta tampilan aplikasi. Semua desain dibuat sebagai acuan
dokumentasi, bukan tahap pengkodean.
3.6.1 Use Case Diagram

Use Case Diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi utama

antara pengguna dengan sistem aplikasi dan admin dengan sistem.

se case diagral
kamus

=<extend=>= =zexiend=>
logintloguot
=<gxiends; =extend=>=
mendengar ==exiend=> ==gxtend==
menambah kata
pengucapan
=<gxiend=>
mellha_t Eoeriolh mengedit kata
kalimat

ADMI
SER

w,.L,ﬂ;ﬁFg—a\tura 5
> erwian

Gambar 3.1 Use case Diagram

3.6.2 Activity Diagram
Activity Diagram memperlihatkan alur aktivitas dari pengguna saat

menggunakan aplikasi, mulai dari membuka aplikasi, login admin, hingga
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mencari kata oleh user. Diagram ini membantu memahami proses-proses
utama yang akan terjadi dalam aplikasi secara urut dan logis.

a.  Activity Diagram Admin login

Admin Sistem

TAMPILAN LOGIN
BUKA APLIKASI

INPUT EMAIL &amp;

FROMLOGIN | PASSWORD

il

TAMPILAN ERROR |«

|

DASHBOARD ADMIN

Gambar 3.2 Activity Diagram Admin Login
Activity diagram di atas memperlihatkan alur proses interaksi yang
berjalan dalam proses login admin dengan sistem. Ketika admin sudah
memasuki aplikasi pada dashboard, admin akan memilih fitur “login” yang

terletak pada bagian bawah tampilan form aplikasi kamus.
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b.  Activity Diagram Dashboard admin

Admin Sistem database

Dashboard Admin

. tambah data
l ubah data

Hapus data

=
©

Gambar 3.3 Activity Diagram Dashboard Admin

Pada menu ini setelah melakukan login, admin akan langsung
ditampilkan pada dashboar admin. Dimana fitur ini memiliki data kosakata
yang telah di input dan juga admin dapat melakukan penambahan data serta
mengedit setiap kata yang ada.

c.  Activity Diagram User

USER SISTEM DATABASE

menampilkan
halaman utama
masuk aplikasi

,—)‘ hasil dari translate
pilih menu yang

tersedia

kata kesukaan [«
tersimpan di
database
keluar aplikasi

i

Gambar 3.4 Activity Diagram User
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Kemudian pada menu tampilan ini adalah milik user, sama seperti admin hal
yang pertama adalah tampilan langsung dari dashboar aplikasi kamus. Bedanya
user tidak memiliki hak login seperti admin, disini user hanya dapat melakukan
pencarian kata atau mendegarkan hasil dari terjemahan yang ada.

3.6.3 Sequence Diagram

Sequence Diagram digunakan untuk memperjelas urutan interaksi
antara pengguna dan sistem, diagram ini memperlihatkan kronologi setiap
langkah yang terjadi.

a.  Sequence Diagram Admin

;E . login sistem dashboard
: interface
admin

halaman login

-_;__--I-d-__- kirim email dan
masukan email dan password

password %

email atau password

login berhasil ;

menu admin

Gambar 3.4 Sequence Diagram Admin
Pada Gambar 3.4. Di atas menjelaskan proses login admin pada
aplikasi ini diawali ketika pengguna dengan peran sebagai admin mengakses
halaman login melalui antarmuka sistem. Pada tahap tersebut, sistem
menampilkan formulir yang berfungsi untuk memasukkan alamat surel dan

kata sandi. Data yang telah dimasukkan kemudian dikirimkan oleh
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antarmuka login kepada sistem untuk dilakukan proses verifikasi. Apabila
data yang dikirimkan tidak sesuai, sistem akan memberikan respons berupa
pesan kesalahan yang menunjukkan bahwa alamat atau kata sandi tidak
valid. Sebaliknya, apabila data yang dimasukkan sesuai, sistem akan
mengonfirmasi bahwa proses login berhasil. Setelah verifikasi berhasil
dilakukan, login akan mengarahkan admin menuju halaman dashboard yang
menyediakan berbagai fitur manajemen sesuai dengan hak akses yang

dimiliki.



b. Sequence diagram user
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I encarian contoh .
E aplikasi P kamus . audio
kata kalimat
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' p ambil audio j -
' . '
' ' kirim audio '
v kirim hasil pencarian € [ Nttt
[terjemahan, contoh . ! .
1 kalimat dan audicl i i '
------------ | I I
tampilkan terjemahan, i . ! .
comoh kalimat dan ' i i i
audio i ' i '
------------ : : : :
: : ! :
[] i
tekan tombal audic . ' ' : |
' ; : ;
i I [ [
audio diputar ! . ' .
““““““ i 1 I
: ! : !
kata tidak ditemukan 0 ! ' '
P ! : !
pesan “kata tidak H ' ! '
ditemukan™ ' ) . ,
———————————— i V i
' 1 : 1
i ! i !
keluar aplikasi : ! ! !
—_— | : : |
1 0 i i
1 1 M 1
i i 4 i
aplikasi ditutup : , ' .
__________ ' 1 ¥ 1
i ! i !
' 1 W 1

Gambar 3.5 Sequence Diagram User

Gambar 3.5 memperlihatkan proses pencarian kata dalam aplikasi

dimulai ketika pengguna membuka aplikasi dan sistem menampilkan

halaman utama. Pengguna kemudian memasukkan kata yang ingin dicari

melalui fitur pencarian. Sistem akan memproses permintaan dengan
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mengambil terjemahan dari basis data kamus, contoh kalimat dari modul
kalimat, serta audio pelafalan dari modul suara. Hasil pencarian tersebut
dikirim kembali ke aplikasi dan ditampilkan kepada pengguna. Jika
pengguna menekan tombol audio, sistem akan memutar suara pelafalan kata
tersebut. Apabila kata yang dicari tidak ditemukan, sistem akan
menampilkan pesan kesalahan yang sesuai. Proses diakhiri ketika pengguna

keluar dari aplikasi.



3.6.4 Desain Storyboard
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No

Gambar

Keterangan

Splash screen

Splash screen
tampilan sesaat
sebelum akan beralih
menuju menu awal
aplikasi. Penulis
akan menambahkan
logo besar custom di
Tengah

SELAMAT DATANG

Indonesia —3  dusun

dusun —» Indonesia

Q

&

Q carl

Kata Populer

| katak [ I tidur ' | nempat [

| kapan datang ] I baring, berbaring |

AB

AB
v

v

2] e]l#]

Id - Dusun Dusun-ID login

Faverit  Pengaturan

MENU UTAMA

Menu utama
langsung
menampilkan semua
yang ada seperti:
gambar selamat
dating, tombol
pencarian kata,
pengaturan, favorit,
login, id — dusun dan
dusun — id.
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No

Gambar

Keterangan

€& Kamus dusun

@ bahasa indonesia =  dusun

| |

@ 2

Indonesia dusun

Id — Dusun/Dusun -
Id

Pada tombol menu
bagian ini
melakukan
terjemahan dari
Indonesia ke dusun.
Lalu ada tombol
bagikan yang dapat
membagi secara
online dan pada
bagian bawah ada 2
mode agar pengguna
tidak perlu keluar
menu untuk memilih
mode terjemahan.

& Pengaturan

TAMPILAN
Ukuran Font

keoll elpe— besar

Jenis Font

Robot (sansi W Aral Blockl

Pengaturan

Bagian ini berisi
pengaturan untuk
merubah jenis font
dan ukurannya.
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No Gambar Keterangan
=
LOGIN ADMIN Login
&4 ..
; Menu ini hanya
& dapat di akses oleh
Admin yang telah
terdaftar atau yang
mengelola.
Halaman ini hanya dapat di akses oleh admin terdaftar
Favorit
&— Daftar Favorit
5 Di dalamnya berisi
a:u iu:a k:mu v kata terjemahan
Y yang kita simpan,
tanpa harus
mengetik ulang.
¢— Hasil Terjemahan Pencarian
baring, berbaring Q X ..
Dalam menu ini
. berisi terjemahan
dari Indonesia ke
baring, berbaring dUSUn atau
::Ieerf]'ﬁ:\.g?';ﬁsr:;adk:ann;gzgzq:tlgg tidur-tiduran Sebal | knya Beserta
contoh: saya mangkading di lantai -
penjelasan dan
kegunaan katanya.
Dashboar admin
@ admin dashboard —+
Didalmnya terdapat
8 baring, berbaring kata terjemahan
Gofris: merababan badon oloe P |

tidur-tiduran
contoh: saya mangkading di lantai

yang bisa di edit,
tambah dan hapus.
Beserta tombol
logout.

Tabel 3.4 Desain Storyboard
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3.6.5 Desain User Interface

Perancangan antarmuka aplikasi dilakukan menggunakan Figma atau
perangkat lunak serupa untuk membuat wireframe/tampilan awal aplikasi.
Desain Ul dibuat sesederhana mungkin agar mudah digunakan.

a.  Disain Rancangan Dashboard

GAMBAR

SELAMAT DATANG

masukan kata yang ingin di cari

Indonesia Dusun -
- Dusun Indonesia

ketik kata 9

ag

login suka pengaturan

Gambar 3.6 Desain Rancangan Dashboard.
Rancangan ini langsung menampilkan tampilan depan aplikasi atau
menu. Dengan tata letak yang memang disederhanakan agar pengguna bisa
langsung mengakses penerjemah.

b.  Desain Rancangan Pencarian Kata

Hasil Pencarian

(oo Q)

‘ Koding, Mangkoding ’

Gambar 3.7 Desain Rancangan Pencarian Kata.
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Rancangan ini menampilkan halaman dari pencarian kata dan hasil
dari kata yang telah di cari.

c.  Desain Rancangan Pengaturan

Tampilan

Ukuran Font

1

—

Jenis Font

~ Mono

Labiry

Gambar 3.8 Desain Rancangan Pengaturan.
Pada bagian ini, memperlihatkan bagian penaturan yang teridiri dari
ukuran font dan jenis font untuk mengatur menurut kehendak pengguna.

d.  Desain Login Admin

&)

LOGIN ADMIN

[ & Emav

[ @)=  pasSWORD J

Akses Hanva Unituk Acdimin

Gambar 3.9 Desain Login Admin.
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Bagian ini menampilkan login admin yang mencakup email, password
dan tombol login. Ini hanya akses untuk admin.

e. Desain Edit Kata

Admin Dasboard

tertidur
ta pa andre
Definist tidur tanpa sengaja.

sinonim: sudah tidur ﬁ %

contoh: Dia ta pa andre siang tadi

Gambar 3.10 Desain Edit Kata.
Bagian ini adalah tampilan dalam yang ada pada login admin, dimana
admin bisa menambah kata, mengedit atau menghapus kata jika ada kata
yang tidak sesuai atau salah ketik.

f. Desain Tambah Kata

Tambah Translate
Bahasa Indenesia
Bahasa Dusun
Dafinisi

Sinonim/ Alternatif

Contoh Kata

Gambar 3.11 Desain Tambah Kata.
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Pada tampilan ini ada sebuah simbil tanda tambah, itu ada
bagian yang digunakan untuk menambah kata seperti pada gambar
desain di atas.

g.  Desain Tombol Logout

Gambar 3.12 Desain Tombol Logout
Pada tampilan ini menampilkan desain tombol logout untuk menu
admin yang ada dalam fitur login admin.
3.6.6 Dababase
Database adalah data terstruktur yang disimpan secara elektronik di
dalam komputer atau server, yang dapat diakses, dikelola, dan diperbarui

dengan perangkat lunak khusus yang disebut sistem manajemen basis data.
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a. Desain Database

n £ dusunmaa_manyaan admin
g id - int(11)
= username : varchar(100)
2 password : varchar(255)

E © dusunmaa_manyaan translations
# id : varchar(40)

= definition : text

2 example - text

2 source | varchar(255)

2 synonyms : text

< target : varchar(255)

=1

created_at : datetime

=l

updated_at - datetime
Gambar 3.12 Desain Database.
Berikut adalah desain database Admin dan Terjemahan pada
kamus Bahasa Dayak Dusun Barito. Pada Gambar 3.12 menjelaskan
inti dati fitur database kamus digital, setiap entri berisi kata sumber,

terjemahan, definisi, contoh kalimat, dan sinonim.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil

Laporan tugas akhir ini menghasilkan sebuah aplikasi edukasi, berupa
kamus Bahasa Dayak Dusun Barito Berbasis Android. Aplikasi ini ditunjukan
kepada masyarakat umum terutama generasi muda Dusun Barito. Dimana aplikasi
memberikan terjemahan dari Bahasa Dayak Barito ke Bahasa Indonesia, begitu
pula sebaliknya disertai dengan contoh kalimat sinonim dan definisi pengunaan
katanya.

Aplikasi ini diberi nama “Kamus Dayak Dusun Barito. Dalam proses
pembuatan aplikasi ini mengunakan Android Studio dan Visual Studio Code.
Untuk menjalankan aplikasi di Android, pengguna cukup melakukan transfer app
yang sudah diberikan atau diteruskan ke ponsel.

4.1.1 Implementasi Interface / tampilan antarmuka

Halaman utama aplikasi akan langsung menampilkan seluruh fitur yang ada
di dashboard aplikasi, dari tombol-tombol dan halaman translate yang akan
digunakan. Dan berikut tampilan dari keseluruhan aplikasinya:

a.  Halaman depan aplikasi, atau menu utama dari aplikasi bisa Kita lihat pada

Gambar 4.1.
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Selamat Datang!

Masukkan kata lalu tekan cari

Indonesia \ Maanyan
(@ % 4

Maanyan " Indonesia

I N
Ketik kata yang ingin diterjemahk.. Q
\ 7

Kata populer

Jangkrik | Kencing | berkunjung

Baring, berbaring kapan datang

M~ A -] A 4 <
D - Maany  Login  Favorit  Penga
Maa... an « . turan

Gambar 4.1. Tampilan Awal Aplikasi
Pada Gambar 4.1 pada tampilan Ul dashboard atau menu utama
menampilkan beberapa fitur yang tersedia.
Fitur halaman bagian dalam translator Bahas Indonesia ke Bahasa Dayak

Dusun bisa kita lihat dalam Gambar 4.2.

Kamus Maanyan
y

@ Bahasa Indonesia —

Hasil terjemahan akan muncul di sini...

Masukkan kalimat dalam Bahasa
Indonesia

@ A
Indonesi Masny

Gambar 4.2. Tampilan halaman terjemahan Id ke Dusun
Gambar 4.2 menampilkan form tampilan dalam fitur Bahasa Indonesia
ke Dusun, dan pada bagian pojok bawahnya terdapat button bagikan.

Dimana kita bisa berbagi secara langsung hasil terjemahan Bahasa
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Dusunnya kepada orang-orang di media sosial.

c. Kemudian pada bagian paling bawah form terdapat 2 pilihan untuk
mengubah jenis translator ke jenis yang kita inginkan. Saat halaman
dalam fitur diganti dari Bahasa Dayak Dusun ke Bahasa Indonesia
form kolom terjemahan akan otomatis kosong Kembali, bisa kita lihat

pada Gambar 4.3.

Kamus Maanyan

“» Bahasa Maanyan — Indonesia

Hasil terjemahan akan muncul di sini...

Masukkan kalimat dalam Bahasa
Maanyan

@ XA
sonesia raanya

Gambar 4.3. Tampilan halaman terjemahan Dusun ke Id
Pada Gambar 4.3 di atas adalah tampilan form saat pilihat mode
paling bawah layer sebelah kanan kita ganti ke dalam Bahasa Dusun ke Id.
Halaman ini adalah tampilan dari pencarian kata yang ada pada awal form

dashboard bagian tengah, bisa kita lihat di Gambar 4.4.
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Hasil Pencarian =
‘ Baring, berbaring Q X

Exact Awalan v Mengandung

Menampilkan 1 hasil

Baring, berbaring

Terjemahan: Kading/mangkading
Definisi: meletakkan badan dengan punggung
atau sisi badan di sebelah bawabh, tidur-tiduran
Sinonim: tidur-tiduran

Contoh: Ulun mangkading di atas tikar

Gambar 4.4. Tampilan halaman dari pencarian terjemahan
Gambar 4.4 adalah hasil dari terjemahan yang di cari, dari Bahasa
Indonesia akan diterjemahkan secara langsung beserta definisi, sinonim dan
contoh penggunaan katanya.
Halaman ini adalah bagian dalam dari fitur buttom setting yang ada pada
dashboard, isinya pengaturan tampilan aplikasi, jenis font yang digunakan
dan mengatur besar / kecilnya ukuran font yang akan kita gunakan bisa

dilihat pada Gambar 4.5.
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Tampilan
Ukuran Font

KeCil —e——) Besar

Jenis Font
Roboto (Sans) ~ NotoSerif (Serif)

Monospace

C Reset ke Default

Gambar 4.5. Halaman pengaturan tampilan font
Pada bagian Gambar 4.5 di atas, bisa kita lihat pilihan fitur yang
tersedia yaitu ukuran font, jenis font dan bisa juga kita reset atau Kembali ke
tampilan bawaan aplikasi.
Halaman login admin adalah form yang hanya bisa di akses oleh user

bersangkutan atau admin, lihat pada Gambar 4.6.

=
Login Admin
{ Email ]
[a Password J

Akses halaman ini hanya untuk admin yang telah
terdaftar

Gambar 4.6. Halaman login admin
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Gambar 4.6 merupakan form tampilan login admin, telah terssedia
beberapa form yaitu untuk email, password dan button login.
Ini adalah halaman bagian dalam dashboard admin, pada bagian ini khusus

untuk admin menginput dan edit kata terjemahan, dilihat pada Gambar4.7.

° Admin Dashboard 5i H

tertidur
Ta pa andre

m

Gambar 4.7. Halaman dashboard admin

Gamabr 4.7 menjelaskan bagian kata yang telah ditambahkan oleh
admin, bada bagian ini juga admin bisa mengedit terjemahan yang ada atau
menghapusnya.
lini adalah form halaman tambah terjemahan yang dilakukan oleh admin,

dilihat pada Gambar 4.8.
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Tambah Translasi

Bahasa Indonesia (sourc...

Bahasa Maanyan (target)

Definisi

Sinonim / Alternatif

Contoh Penggunaan

Batal Simpan

Gambar 4.8. Halaman tambah terjemahan
Ditunjukan pada Gambar 4.8 memperlihatkan fornt tambah traslasi
berupa Bahasa Indonesia, Bahasa Dusun, definisi, sinonim / alternatif dan
contoh penggunaan kata berupa contoh kalimat.
Dan terakhir adalah Menu button logoout untuk admin, dilihat pada Gambar

4.9.

° Admin Dashboard
(> Logout

tertidur

periuk, wajan, wadah

Gambar 4.9. MenLi keluar halaman dashboar admin

Sebagaimana ditampilkan pada Gambar 4.9 memperlihatkan form

tampilan button logour untuk admin.
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4.2.2 Pengujian

Pengujian sistem merupakan tahapan krusial dalam pengembangan
perangkat lunak untuk memastikan bahwa aplikasi yang dibangun telah berfungsi
sesuai dengan spesifikasi kebutuhan yang telah ditetapkan. Dalam penelitian ini,
metode pengujian yang digunakan adalah Black Box Testing (Pengujian Kotak
Hitam).

Black box testing digunakan untuk memverifikasi fungsionalitas aplikasi
dari sudut pandang pengguna tanpa melihat struktur internal. Pengujian dilakukan
pada setiap fitur dan modul aplikasi edukasi kamus bahasa dayak dusun barito
berbasis android, dengan membandingkan input dan output, sehingga dapat
dipastikan semua fungsi berjalan sesuai rancangan.

Hasil pengujian Black Box Testing disajikan dalam tabel berisi modul, fitur,
kasus uji, hasil yang diharapkan, hasil aktual, serta kesimpulan berhasil atau
gagal. Jika terdapat bug atau ketidaksesuaian, dicatat sebagai bahan evaluasi dan
perbaikan.

Pengujian black box testing ini dilakukan oleh Ir. Abdul Hadi, S.T., M.Kom.

Adapun pengujian menggunakan black box testing di urai dalam tabel berikut ini

No Fitur Kasus Pengujian I—_|a5|l yang Ha3|_l
Diharapkan penguian
1 Pengguna berhasil login
Login Input email dan dan diarahkan ke Berhasil
Admin password valid halaman Admin
Dashboard

Muncul pesan “login
gagal” dan “pengguna Berhasil
tidak ditemukan”

Input email tidak
terdaftar
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No | Fitur Kasus Pengujian H_asn yang Ha5|_l
Diharapkan penguian
Input password Muncul pesan “login
put p gagal” dan “password Berhasil
salah
salah”
Masukkan kata Terjemahan muncul
Dayak ke mode JeT . Berhasil
sesuai data Firestore
dayakTold
Masukkan kata Muncul kata “tidak
yang tidak ada di | ditemukan hasil untuk Berhasil
database (terjemahan)”
3 Semua kata
Input kalimat diterjemahkan sesuai
Translator | dengan beberapa | dictionary, kata yang Berhasil
kata tidak ada tetap
ditampilkan
Ganti mode Input dan hasil .
. . . Berhasil
terjemahan terjemahan direset
4 . Ubah ukuran font | Tampilan teks berubah .
Favorit . . Berhasil
dengan slider sesuai skala font
Ubah Jenis font Tampilan teks berubah .
dengan pilihan . - Berhasil
: sesuai font yang dipilih
chip
Semua pengaturan
Reset ke default kembali ke font Roboto, Berhasil
skala 1.0, mode terang
S | Admin Input kata kunci di | Data kamus yang cocok .
) . . Berhasil
Dashboard | pencarian ditampilkan
Input kosong Semua data ditampilkan Berhasil
Data tersimpan dan
Tambah_ data muncul di daftar Berhasil
translasi baru
dashboard
Edit data translasi !:)ata diperbarui sesual Berhasil
input baru
6 | Text-to- Tekan tombol .
Speech “Dengarkan” pada zgfaigzcae;ksghggggan Berhasil
(TTS) kata
7
Share “Bagikan” pada g P Berhasil

hasil terjemahan

lain (WhatsApp, Email,
dll)
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4.2 Pembahasan

4.2.3 Script Program

a.

Script yang pertama di bahas adalah main.dart, dimana scrip ini adalah

gabungan dari seluruh scrip yang bersangkutan untuk di panggil atau

inisialisasi aplikasi. Berikut tampilannya:

await Hive.initFlutter();

await Hive.openBox('favorites’);

await Hive.openBox('settings');
Get.put(SettingsController(), permanent: true);
Get.put(ThemeController(), permanent: true);
await Firebase.initializeApp();

runApp(MyApp());

Dari script di kolom atas, berikut penjelasannya fungsi utamanya:

1.

2.

3.

4.

Menyiapkan Hive (penyimpanan lokal).
Menginisialisasi Firebase (penyimpanan online).
Menyuntikkan controller global (Settings & Theme).

Menjalankan aplikasi dengan tema dan skala teks yang reaktif.

Script yang kedua yaitu TranslatorController yang merupakan bagian

Logika Terjemahan.

final inputController = TextEditingController();

final Map<String, String> dictldToDayak = {};

final Map<String, String> dictDayakTold = {};

void translate() {

final input = inputController.text.trim().toLowerCase();

final map = mode.value == TranslationMode.idToDayak ?
dictidToDayak : dictDayakTold;

final words = input.split(" ");

translationResult.value = words.map((w) => map[w] ?? w).join(* );

¥
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Inti dari script ini adalah:
1. Mengambil data translasi dari Firestore.
2. Menyimpan dictionary dan metadata.
3. Melakukan proses terjemahan kata/kalimat.
4.  Mengatur mode translasi (Indonesia «» Dayak).
c.  SettingsController merupakan Pengaturan Tampilan yang mengatur

skala font dan jenis font, berikut scriptnya:

final fontScale = 1.0.0bs;

final fontFamily = 'Roboto’.obs;

final isDark = false.obs;

void setFontScale(double v) {

final clamped = v.clamp(0.8, 1.6).toDouble();
fontScale.value = clamped,;
box.put(‘fontScale’, clamped);

}

Dari script di atas, berikut ini penjelasannya:

1.  Menyimpan dan memuat pengaturan dari Hive.
2. Mengatur skala font, jenis font, dan mode gelap.

3. Digunakan langsung oleh MyApp untuk menerapkan tema.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dari perancangan dan pembuatan Aplikasi Edukasi
Kamus Bahasa Dayak Dusun Barito Berbasis Android, maka dapat
disimpulkan bahwa:

a. Aplikasi kamus digital Dayak Dusun Barito berhasil dirancang dan
dibuat menggunakan Android Studio. Dan fitur utama mencakup login,
pencarian kata, penyimpanan kata favorit, dashboard admin, serta
pengaturan aplikasi.

b. Pengujian sistem menggunakan metode black box testing menunjukkan
bahwa seluruh fungsi aplikasi berjalan sesuai dengan spesifikasi yang
telah ditentukan.

c. Produk akhir berupa aplikasi kamus digital dapat diimplementasikan
secara langsung oleh masyarakat dan diharapkan mampu meningkatkan
minat belajar serta kesadaran terhadap pentingnya menjaga bahasa
Dayak Dusun Barito.

d. Saran

Berikut beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan
lebih lanjut:

a.  Terus mengembangkan aplikasi dengan menambah kosakata, contoh

kalimat, dan fitur audio agar lebih lengkap.

b.  Menambahkan mode offline dan fitur interaktif seperti kuis untuk

meningkatkan minat belajar.

57
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Melibatkan masyarakat Dayak dalam pengumpulan data bahasa agar
aplikasi lebih akurat dan relevan.

Melakukan evaluasi berkala berdasarkan masukan pengguna untuk

menyempurnakan aplikasi.
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No Fitur ~ Kasus Pengujian Hasil yang Diharapkan Hasil
- __penguian
1 Pengguna berhasil login !
Input email dan dan diarahkan ke
Login Adn ‘
. Al password valid halaman Admin v |
— Dashboard . ‘
s cul pesan “login -
Input email tidak Mum‘fj pe - 5 '
Sevdisfies gagal” dan “pengguna v ;
I | SO | tidak ditemukan™ . S—
Muncul pesan “login
’ ‘ Input password salah | gagal™ dan “password ' v
A — 4 |salah™ |
ER S Terjemahan muncul [
| Pencanan Kata Indonesia ke mode sl : Vv
o sesuai data Firestore
. |udToDayak e
Masukkan kata Dayak | Terjemahan muncul v
ke mode dayakTold sesual data Firestore
Masukkan kata yang | i kut “itix v~
e = ditemukan hasil untuk
tidak ada di database
L - - | (terjemahan)
3 Semua kata
TICMi h 7 »
Input kalimat dengan diterjernahlcan sesui ‘/
Translator dictionary, kata yang
beberapa kata =
ndak ada tetap
) ditampilkan
Ganti mode Input dan hasil \/
terjemahan terjemahan direset
PN S T ——— b | EPEN ——
. ‘ Ubah ukuran font Fampilan teks berubah v
Favorit
dengan shder sesuat skala font
Ubah jenis font Tampilan teks berubah
; ‘ dengan pilihan chip sesuat font vang dipithh v
T - Sy W e S 4 A
'1 Semua pengaturan
. ‘ Reset ke default kembali ke font Roboto, v
[ . skala 1 0, mode terang
| ﬁ o T N . _ 1 ‘

Admin Dashboard

Input kata kunci di
pencanan

Data kamus yang cocok
ditampilkan

Input kosong

Semua data ditampilkan
|

Tambah data translasi
baru

Edit data translasi

Data tcrs’m;ﬁ dan
muncul di daftar
 dashboard

4

Data diperbarui sesuai

input baru
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No Fitur Kasus Pengujian Hasil yang Diharapkan Hasil
penguian
6 Tekan tombol -
Text-to-Speech 5 i Kata dibacakan dengan
(TTS) kDengarkan pada suara sesuai bahasa v’
ata
Tekan tombol “Baca Kalimat contoh v
Contoh” dibacakan
7 Tekan tombol Hasil terjemahan*dapat
Share “Bagikan” pada hasil | dibagikan ke aplikasi lain ‘/

terjemahan

(WhatsApp, Email, dll)
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