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ABSTRAK

Febri Satri Nanda : Perancangan Aplikasi Kamus Trilingual pada
Smartphone Android

Indonesia merupakan negara kepulauan yang terdiri dari ribuan pulau
berpenghuni maupun tidak berpenghuni. Sebagai negara kepulauan, Indonesia
memiliki kebudayaan serta adat istiadat yang beragam dari Sabang hingga
Merauke. Salah satu destinasi wisatawan ke Indonesia yaitu Provinsi Sumatera
Barat. Di provinsi ini bahasa Indonesia yang merupakan bahasa nasional hanya
dipergunakan dalam kegiatan formal. Dan sebagai gantinya penduduk Sumatera
Barat menggunakan “Bahaso Minang” (bahasa Minang) sebagai bahasa sehari-
hari. Saat ini sudah ada beberapa aplikasi kamus bahasa Minang yang beredar
gratis di Google Play Store, akan tetapi aplikasi-aplikasi tersebut hanya sebatas
bilingual saja, atau hanya berupa daftar kata saja dan beberapa kelemahan lainnya.
Untuk mengatasi beberapa kelemahan aplikasi yang sudah beredar di Google Play
Store dan untuk memudahkan setiap orang dengan latar belakang bahasa yang
berbeda di buat aplikasi kamus trilingual yang terdiri dari bahasa Indonesia,
Inggris dan Minang.

Aplikasi kamus ini menggunakan bahasa pemrograman Java dan Eclipse
sebagai editor, dan merupakan aplikasi gratis yang dapat digunakan secara offline.
Aplikasi kamus ini menyediakan lima menu utama yaitu pengantar, kamus, about,
dan update. Pada menu pengantar berisi pengantar penggunaan atau tata umum
bahasa Minang, menu kamus berisi pilihan pencarian kosa kata, menu about berisi
tentang aplikasi dan menu update untuk update data kamus.

Aplikasi Kamus Trilingual ini menghasilkan sebuah aplikasi yang dapat
membantu user mencari kosa kata bahasa Minang melalui perangkat mobile.
Memberikan salah satu alternatif dalam mempelajari bahasa Minang melalui
sebuah aplikasi kamus trilingual yang bekerja pada smartphone dengan sistem
operasi Android.

Kata Kunci : Aplikasi, Kamus, Smartphone, Android.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Indonesia merupakan negara kepulauan yang terdiri dari ribuan pulau

berpenghuni maupun tidak berpenghuni. Kurang lebih jumlah pulau yang ada

di Indonesia sekitar 17.508 pulau (BPS. 2011). Sebagai negara kepulauan,

Indonesia memiliki kebudayaan serta adat istiadat yang beragam dari Sabang

hingga Merauke. Berdasarkan data dari Badan Pusat Statistik (BPS) Republik

Indonesia, diketahui jumlah suku di Indonesia berhasil terdata sebanyak

1.128 suku bangsa. Dengan total bahasa daerah yang digunakan yaitu

mencapai 748 bahasa. Dengan keindahan alamnya serta kekayaan budaya dan

adat istiadat tersebut, Indonesia memiliki banyak objek wisata yang menarik

perhatian wisatawan mancanegara maupun wisatawan lokal.

Salah satu destinasi wisatawan ke Indonesia yaitu Provinsi Sumatera

Barat. Berdasarkan data dari Departemen Kehutanan Indonesia

(http://www.dephut.go.id). Secara geografis, Provinsi Sumatera Barat terletak

pada garis 00.54’ Lintang Utara sampai dengan 30.30’ Lintang Selatan serta

980.36’ sampai dengan 1010.53’ Bujur Timur dengan total luas wilayah

sekitar 42.297,30 Km² atau 4.229.730 Ha termasuk ± 391 pulau besar dan

kecil di sekitarnya. Berdasarkan letak geografis tersebut menjadikan

Sumatera Barat memiliki keindahan alam, bentang alam yang bervariasi

seperti gunung, lembah, danau, air terjun pantai beserta pulau-pulau kecil
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yang berjejeran di hamparan pesisir Provinsi Sumatera Barat. Ditambah pula

Provinsi Sumatera Barat merupakan provinsi yang berbudaya dan bernuansa

daerah yang sangat kental.

Seperti yang telah dipaparkan sebelumnya Indonesia memiliki banyak

bahasa daerah begitu juga dengan Provinsi Sumatera Barat. Di provinsi ini

bahasa Indonesia yang merupakan bahasa nasional hanya dipergunakan

dalam kegiatan formal. Dan sebagai gantinya penduduk Sumatera Barat

menggunakan “Bahaso Minang” (bahasa Minang) sebagai bahasa sehari-hari.

Dengan kondisi wilayah yang digemari oleh wisatawan, perlu

dilakukan penyeimbangan antara Sumber Daya Alam (SDA) dengan Sumber

Daya Manusia (SDM) yang ada. Salah satunya dalam hal pengelolaan tata

bahasa. Meskipun bahasa Minang merupakan salah satu daya tarik bagi

wisatawan, tapi belum tentu wisatawan menguasai bahasa Minang tersebut.

Dan tidak semua penduduk di lokasi objek wisata mampu menggunakan

bahasa Indonesia secara fasih dan tepat. Salah satu contohnya kawasan objek

wisata “Ngalau Indah” yang terletak di Kota Payakumbuh. Kota Payakumbuh

terkenal dengan dialek bahasa Minang yang kental, dan di lokasi ini tidak

semua penduduk yang berstatus sebagai penjaga lokasi atau pedagang mampu

berbahasa Indonesia dengan fasih. Hal tersebut baru hanya sebatas antara

wisatawan lokal belum lagi dengan wisatawan mancanegara yang pada

umumnya menggunakan bahasa Inggris sebagai bahasa Internasional.

Dialek dan bahasa daerah memang menjadi salah satau daya tarik, tapi

itu juga bisa membuat komunikasi menjadi tidak lancar, atau bisa
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mengakibatkan ketidaknyamanan. Bagi pedagang kounikasi yang tidak lancar

tersebut akan mempengaruhi tingkat pendapatan karena akan mempengaruhi

ketertarikan para pembeli.

Untuk meningkatkan daya saing dan daya tarik maka diperlukanlah

sebuah cara untuk bisa meningkatkan SDM khususnya dalam hal

pengetahuan bahasa di Provinsi Sumatera Barat. Dengan berbagai

pertimbangan banyak orang memilih untuk melengkapi kekurangan mereka

dengan cara belajar secara otodidak. Dan untuk mempelajari sebuah bahasa

sangat diperlukan bantuan sebuah kamus, dalam hal ini adalah kamus bahasa

Minang.

Kamus bahasa Minang ini tidak hanya bisa digunakan sebagai alat

bantu untuk memperlancar komunikasi antara penduduk lokal dan wisatawan

saja, tapi juga bisa digunakan untuk membantu mereka yang tertarik untuk

mempelajarai bahasa Minang dan sebaliknya juga bisa membantu masyarakat

Minang untuk mempelajari bahasa lainnya, tidak terbatas kepada mereka

yang berada di lokasi objek wisata saja. Disamping itu dalam Undang-

Undang No. 32 tahun 2004 tentang pemerintahan daerah pasal 22 huruf n,

dinyatakan bahwa dalam menyelenggarakan otonomi, daerah mempunyai

kewajiban melestarikan nilai sosial budaya. Dengan adanya kamus bahasa

Minang ini juga akan membantu dalam hal pelestarian budaya seperti yang

dikatakan dalam Undang-Undang tersebut.

Penggunaan kamus berupa media cetak dirasa kurang efisien seperti:

susah untuk dibawa kemana-mana. Tidak bisa digunakan dalam tempat yang
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gelap dan seperti yang dikatakan oleh Aryad (dalam jurnal pendidikan fisika

2013: 3) menyatakan bahwa:

Kelemahan media cetak: proses pembuatannya membutuhkan waktu
yang cukup lama, bahan cetak yang tebal mungkin dapat membosankan
dan mematikan minat siswa untuk membacanya, apabila jilid dan
kertasnya jelek, bahan cetak akan mudah rusak dan sobek.

Untuk itu diperlukan sebuah cara yang lebih praktis sebagai pengganti

dari media cetak tersebut salah satunya adalah dengan memanfaatkan sebuah

aplikasi mobile yang dapat digunakan pada smartphone Android yang saat ini

sangat popular di masyarakat. Dengan memanfaatkan smartphone

pemanfaatan kamus menjadi lebih efisien, karena ukurannya yang kecil

kamus jadi bisa dibawa kemana-mana, bisa digunakan kapan saja dan dimana

saja, bahkan di tempat gelap sekalipun.

Saat ini sudah ada beberapa aplikasi kamus bahasa Minang yang

beredar gratis di Google Play Store, akan tetapi aplikasi-aplikasi tersebut

hanya sebatas bilingual saja, atau juga memiliki beberapa kelemahan seperti.

1. Aplikasi gratis yang beredar hanya bersifat bilingual atau hanya sebatas

"Minang-Indonesia atau Indonesia Minang" saja. seperti aplikasi "Kamus

Bahasa Minang-Indonesia" yang dikembangkan oleh Bayu Anggara, atau

"Kamus Bahasa Minang" yang dikembangkan oleh Iyufa Studio dan

berbagai contoh lainnya.

2. Ada beberapa aplikasi yang beredar hanya berisikan daftar data bahasa

Minang dan bahasa Indonesia saja tanpa ada fasilitas untuk melakukan
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pencarian kata. Seperti Aplikasi "Kamus Indonesia-Minangkabau" yang

dikembangkan oleh 313Dev.

Seperti yang telah dipaparkan sebelumnya Sumatera Barat tidak hanya

dikunjungi oleh wisatawan lokal tetapi juga diminati oleh wisatawan

mancanegara yang pada umumnya menggunakan bahasa International seperti

bahasa Inggris. Jika hanya menggunakan aplikasi yang beredar saat ini dirasa

tidak efisien karena itu akan menyulitkan pengguna yang ingin belajar bahasa

Minang namun juga tidak mengerti dengan bahasa Indonesia.

Untuk mengatasi beberapa kelemahan aplikasi yang sudah beredar di

Google Play Store dan untuk memudahkan setiap orang dengan latar

belakang bahasa yang berbeda di buat aplikasi kamus trilingual yang terdiri

dari bahasa Indonesia, Inggris dan Minang. Berdasarkan jenis kamus yang

dikelompokkan menurut penggunaan bahasa, Kamus trilingual ini termasuk

ke dalam kategori Kamus Aneka Bahasa. Dalam sumber yang sama Renditia

juga mengatakan model dari kamus ini yakni kata masukan daripada bahasa

yang dikamuskan diberi padanan atau pemberian takrifnya dengan

menggunakan bahasa lain atau lebih. Jadi dengan kata lain aplikasi kamus

trilingual ini hanya akan berisikan daftar kosa kata dan padanan kata dari

bahasa Minang, Indonesia dan Inggris.

Aplikasi ini akan dilengkapi dengan fasilitas audio per kosa kata,

serta fasilitas pencarian berdasarkan kata yang diinginkan bukan hanya

sekedar menampilkan daftar kata yang ada saja. Selain itu aplikasi ini dapat

digunakan secara offline, mengingat kebutuhan pengguna yang akan
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menggunakan aplikasi ini kapan saja dan dimana saja, sehingga pengguna

tidak terlalu bergantung dengan jaringan internet.

Penambahan fitur bahasa Inggris dalam aplikasi ini dikarenakan

bahasa Inggris adalah salah satu bahasa yang digunakan sebagai alat

komunikasi universal pada ruang lingkup internasional. Crystal dalam Irta

(2011: 2) menyebutkan bahwa bahasa Inggris adalah bahasa Global. Dan

dalam referensi yang sama Richards & Rodger mengutarakan “banyak

penduduk di berbagai negara memakai bahasa Inggris sebagai alat

komunikasi dalam berbagai pertemuan penting tingkat internasional” dengan

adanya penambahan fitur bahasa Inggris ini akan memudahkan wisatawan

mancanegara atau mereka yang bukan orang Indonesia untuk mempelajari

bahasa Minang.

Aplikasi ini ditujukan bagi pengguna smartphone dengan sistem operasi

Android. Karena berdasarkan sebuah kutipan dari Kompas.com

(http://tekno.kompas.com), Regional Head of Consumer Lab Ericsson

Southeast Asia and Oceania, Vishnu Singh menuturkan bahwa

penggunaan smartphone di Indonesia hanya digunakan untuk media sosial

(66 persen), browsing internet (54 persen), pesan instan/instant

messaging (37 persen), menonton video (21 persen) dan download aplikasi

(19 persen). Sehingga diharapkan dengan adanya aplikasi ini pengguna

smartphone di Indonesia tidak hanya memanfaatkan smartphone yang

dimilikinya untuk media sosial saja, akan tetapi tingkat keinginan masyarakat

untuk belajar melalui perangkat mobile juga diharapkan semakin tinggi.
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Dari latar belakang diatas maka penulis berkeinginan untuk membuat

“Perancangan Aplikasi Kamus Trilingual Pada Smartphone Android”.

Yang diharapkan mampu memberikan kontribusi dalam berkomunikasi antar

lintas bangsa.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diidentifikasi masalah sebagai

berikut:

1. Diperlukan teknologi yang memudahkan pengguna untuk melakukan

pencarian kosa kata bahasa Minang, bahasa Indonesia, dan bahasa Inggris

dalam bentuk aplikasi mobile agar dapat membantu pengguna menemukan

kosa kata yang diinginkan.

2. Kurangnya pemanfaatan smartphone sebagai media pembelajaran, karena

66 persen pengguna smartphone di Indonesia digunakan untuk media

sosial.

3. Aplikasi kamus yang ada Google Play Store hanya bersifat bilingual dan

tidak di lengkapi audio.

4. Beberapa aplikasi kamus yang ada Google Play Store tidak menyediakan

fasilitas pencarian berdasarkan kata yang diinginkan user.
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C. Batasan Masalah

Dalam pembuatan tugas akhir ini, penulis membatasi permasalahan

pada hal-hal sebagai berikut:

1. Pembuatan aplikasi untuk user menggunakan Android, sedangkan web

digunakan oleh admin untuk update kosa kata.

2. Aplikasi kamus trilingual ini berisi lebih kurang 500 kosa kata.

3. Perancangan kamus trilingual ini berbasis client-server.

4. Perancangan kamus trilingual ini diimplementasikan pada perangkat

mobile dengan sistem operasi Android, bahasa pemrograman yang

digunakan pada aplikasi ini adalah bahasa pemrograman Java, Eclipse

sebagai Integrated Development Environment (IDE), Android

Development Tools (ADT) sebagai plugin Eclipse pada Android, dan

Android Standart Development Kit (SDK) untuk pengembangan aplikasi

Android, serta SQL server sebagai pengolahan database.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah diatas, maka dirumuskan masalah pada

tugas akhir ini, yaitu “ Bagaimana merancang Aplikasi Kamus Trilingual pada

Smartphone Android dengan menggunakan bahasa pemrograman Java dan

Eclipse sebagai IDE serta ADT sebagai plugin Eclipse pada Android dan

Android SDK untuk pengembangan aplikasi Android, serta SQL server

sebagai pengolahan database ”.
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E. Tujuan

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam dalam tugas akhir ini adalah:

1. Merancang sebuah aplikasi kamus trilingual berbasis Android.

2. Menghasilkan daftar kata Minang, Indonesia dan Inggris dari beberapa

buku kedalam sebuah aplikasi agar dapat digunakan dimana saja dan

kapan saja.

F. Manfaat

Manfaat yang didapat dari penulisan tugas akhir ini adalah:

1. Mempermudah menambah dan mencari kosa kata dalam mempelajari

bahasa Minang, Indonesia dan Inggris.

2. Meningkatkan proses pencarian bahasa yang lebih mudah. Karena aplikasi

ini bisa digunakan dimana saja dan kapan saja serta bersifat trilingual.

3. Membantu melestarikan bahasa Minang dengan memanfaatkan teknologi

smartphone Android.

4. Meningkatkan minat belajar masyarakat melalui perangkat mobile.


