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ABSTRAK 
 

 
 
 

Rahmadanti         :   Rancang Bangun Aplikasi Kamus  Komputer (Computer 

Dictionary Application) pada Smartphone Android 

Berbasis Client-Server. 
 
 

Kurang efektifnya penggunaan kamus dalam bentuk buku cetak karena 

susah untuk di bawa dan tidak bisa digunakan ditempat gelap serta tidak bisa di 

update, maka perlunya rancang bangun aplikasi kamus komputer ini. Tujuan 

perancangan ini adalah membangun aplikasi kamus komputer dengan 

memanfaatkan smartphone Android sehingga dapat memberikan kemudahan 

kepada pengguna untuk mencari istilah komputer dengan cepat dan dimana saja, 

serta tanpa adanya batasan waktu. 

Aplikasi kamus komputer pada smartphone Android berbasis client-server 

ini  visualisasi  pemodelan  sistem  UML (Unified  Modelling  Language)  dengan 

menggunakan beberapa diagram visualisasi yang berorientasikan objek. Pada server 

menggunakan bahasa pemrograman PHP, serta Javascript, dengan MySQL sebagai 

Database Management System (DBMS), dan Sublime Text 2 sebagai editor. Pada 

client menggunakan bahasa pemograman java, Android Studio sebagai IDE, 

Android SDK untuk pengembangan aplikasi Android, SqLite sebagai Database 

Management System (DBMS) dan genymotion sebagai emulator untuk menjalankan 

aplikasi Android, serta web service JSON sebagai jembatan untuk menghubungkan 

antara client dengan server. 

Aplikasi kamus komputer pada smartphone Android berbasis client-server 

ini menghasilkan sebuah aplikasi kamus komputer yang dapat memberikan 

kemudahan kepada pengguna yang memiliki keperluan dalam mempelajari bidang 

komputer. 
 

 
Kata Kunci : Aplikasi, Kamus Komputer, Android, Client-Server. 
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BAB I 
 

PENDAHULUAN 
 

 
 

A.   Latar Belakang 

 
Seiring dengan perubahan zaman, manusia dituntut untuk lebih dinamis 

dalam menggali informasi. Dengan adanya teknologi yang semakin 

berkembang di masa sekarang, dapat dirasakan manfaat dari kehadiran 

teknologi itu sendiri dalam proses penggalian informasi. Oleh karena itu, 

manusia sebagai sumber daya diharapkan mampu beradaptasi dengan teknologi 

yang sudah ada. Berbagai rangkaian inovasi teknologi diciptakan dalam rangka 

memenuhi kebutuhan manusia di zaman sekarang. Teknologi yang kita kenal 

sebagai pelopor pada era modern saat sekarang ini salah satunya adalah telepon 

genggam (handphone). 

Tidak bisa dipungkiri bahwa semakin hari teknologi semakin berkembang 

pesat. Kolaborasi yang menggabungkan fungsi dari sebuah teknologi dengan 

teknologi lainnya, sehingga menghasilkan sebuah teknologi bernilai  tambah  

karena  fungsionalitas  tersebut.  Contoh  perangkat  yang berhasil menjadi 

pelopor di era sekarang adalah perangkat smartphone atau ponsel pintar. 

Pengguna ponsel pintar yang pada pengembangannya sekarang ini dari 

beragam vendor terus mengeluarkan produk terbarunya berupa smartphone 

dengan bermacam varian pilihan operating system yang mudah digunakan. 

Dengan  demikian  begitu  bermanfaat  untuk  para pengguna  yang  memiliki 

mobilitas tinggi untuk menjadi developer aplikasi Android. 
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Salah satu keunikan dari smartphone yaitu multitasking atau melakukan 

banyak tugas dalam satu buah perangkat, masih banyak kegunaan yang bisa 

dimaksimalkan   dengan   memilikinya.   Selain   itu   smartphone   tersebut 

dilengkapi dengan sistem operasi yang salah satunya kita kenal dengan baik 

yaitu sistem operasi Android. Sistem operasi Android didukung oleh hampir 

semua vendor. Beberapa vendor itu antara lain HTC, Motorola, Samsung, 

LG, HKC, Huawei, Archos, Webstation Camangi, Dell, Nexus, SciPhone, 

WayteQ, Sony Ericsson, Acer, Philips, T-Mobile, Nexian, IMO, Asus dan 

masih banyak lagi vendor smartphone di dunia yang memproduksi android 

(Nazruddin, 2011:2). 

Antusiasme vendor memproduksi smartphone Android, dikarenakan 

Android adalah sistem operasi yang open source sehingga bebas didistribusikan 

dan dipakai oleh vendor manapun. Dengan kelebihan dan perkembangan yang 

pesat dari smartphone Android tersebut maka semakin banyak aplikasi yang 

dapat diciptakan untuk mempermudah pekerjaan para pengguna perangkat 

mobile, salah satunya di bidang pendidikan. 

Salah satu aplikasi yang dapat dikembangkan menggunakan perangkat 

Android adalah Kamus Komputer (Computer Dictionary), yang merupakan 

kamus yang mencakup istilah-istilah bidang komputer yang digunakan untuk 

membantu  pengguna  yang memiliki  keperluan  dalam  mempelajari  bidang 

komputer. Berdasarkan pengalaman penulis selama melaksanakan study pada 

program studi Pendidikan Teknik Informatika, Jurusan Teknik Elektronika, 

Fakultas Teknik, Universitas Negeri Padang yaitu banyaknya istilah atau kata
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yang digunakan, terkadang istilah tersebut tidak terdapat didalam buku atau 

kamus bahasa inggris karena memang istilah yang digunakan bukan merupakan 

kata-kata namun singkatan seperti TCP/IP atau  IP.  Selain itu, dalam  

mempelajari  bidang  Komputer  ini  terus  bermunculan  istilah-istilah baru dan 

masih awam diketahui bagi yang baru belajar tentang Komputer. 

Istilah Komputer merupakan kata atau gabungan kata yang 

mengungkapkan suatu makna, konsep, proses dan keadaan yang mencakup 

bidang Komputer. Agar dapat mengetahui berbagai macam istilah-istilah 

komputer  tersebut  maka  dibutuhkan  Kamus  Komputer.  Kamus  berfungsi 

untuk membantu seseorang mengenal perkataan baru. Selain menerangkan 

maksud kata, kamus juga mungkin mempunyai pedoman sebutan, asal-usul 

(etimologi) sesuatu perkataan dan juga contoh pengunaan bagi sesuatu 

perkataan, untuk memperjelas kadang kala terdapat juga ilustrasi didalam 

kamus. 

Didasari hal tersebut, kamus komputer pada awalnya dibuat dalam bentuk 

cetak dengan tebal halaman yang tidak sedikit. Penggunaan kamus dalam 

bentuk buku cetak dirasa kurang efektif dan efesien pada zaman sekarang ini. 

Menurut Aryad (dalam jurnal pendidikan fisika 2013:3) menyatakan bahwa: 

“kelemahan media cetak: proses pembuatannya membutuhkan waktu 

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”.
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Dari beberapa kekurangan kamus bentuk buku cetak, maka perlunya 

sebuah teknologi yang memudahkan pengguna mencari istilah komputer pada 

handphone, yang merupakan aplikasi berbasis mobile. Aplikasi berbasis mobile 

ini dirasa lebih efektif karena selain pengguna dapat menggunakan aplikasi 

tersebut dengan cepat dan dimana saja, serta tanpa adanya batasan waktu. 

Beberapa aplikasi yang telah ada pada Android Market dapat dilihat seperti 

tabel 1 berikut: 

Tabel 1. Aplikasi Android Pencarian Istilah Komputer 
 

No Nama Aplikasi Kelebihan Kekurangan 

1 Kamus Istilah 
Komputer 

1.    Dapat   diunduh 
secara gratis 

2. Kategori  istilah 

yang ditawarkan 

cukup banyak 

1. Tampilan  yang kurang 
user friendly. 

2.  Tidak bisa di update. 

3.  Terbatas  hanya  untuk 

pencarian istilah saja. 

2 Kamus 
Komputer 

1.    Dapat   diunduh 
secara gratis 

1.  Kategori  istilah  yang 
ditawarkan sedikit. 

2. Tidak terdapat gambar. 

3.  Tidak bisa di update. 

Sumber:Https://play.google.com/store 
 

Meskipun   ada   aplikasi   yang   dapat   diunduh   secara   gratis   untuk 

pencarian istilah komputer, akan tetapi untuk beberapa aplikasi tersebut 

pengguna dibatasi pada pencarian istilah saja, tidak bisa di update dan tidak 

menyertakan gambar. Oleh karena faktor-faktor tersebut, maka perlu 

dikembangkan aplikasi pencarian istilah-istilah komputer. 

Aplikasi Kamus Komputer yang akan penulis rancang bangun ini 

merupakan aplikasi berbasis client-server. Dengan berbasis client-server 

memiliki kelebihan dalam hal update data, sehingga pengguna selalu 

mendapatkan informasi baru jika ada penambahan istilah baru.



5  
 
 
 
 
 

 

Dari beberapa alasan tersebut, maka dibutuhkan aplikasi kamus komputer 

berbasis mobile yang diharapkan dapat membantu masalah-masalah yang ada. 

Sehingga dapat mempermudah pengguna dalam proses pencarian istilah 

komputer dengan cepat dan dimana saja, serta tanpa adanya batasan waktu. 

Untuk itu penulis bermaksud mengusulkan pembuatan aplikasi kamus sebagai 

tugas akhir yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Kamus Komputer 

(Computer Dictionary Application) pada Smartphone Android Berbasis 

Client-Server”. 

 
B.   Identifikasi Masalah 

 
Berdasarkan  latar  belakang  masalah,  maka  penulis  mengidentifikasi 

beberapa permasalahan sebagai berikut: 

1.   Diperlukannya teknologi yang memudahkan pengguna untuk melakukan 

pencarian istilah komputer dalam bentuk aplikasi mobile agar dapat 

membantu  pengguna  menemukan  arti  istilah-isilah  komputer  dengan 

lebih maksimal. 

2.   Pemamfaatan  smartphone  berbasis  Android  sebagai  media  pencarian 

 
Istilah Komputer belum memadai. 

 
3. Aplikasi menggunakan smartphone Android untuk pencarian istilah 

komputer sangat minim. 

 
C.   Batasan Masalah 

 

 

Agar lebih terarahnya pembahasan sesuai dengan topik yang akan dibahas, 

maka perlu dilakukan pembatasan masalah, yaitu:
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1.   Pembuatan   aplikasi   untuk   user   menggunakan   Android,   sedangkan 

berbasis web digunakan oleh admin untuk update istilah. 

2.   Aplikasi kamus komputer ini berisi 600 istilah penting yang terdapat pada 

bidang komputer. 

3.   Merancang   aplikasi   kamus   komputer   ini   diimplementasikan   pada 

perangkat mobile dengan sistem operasi Android, bahasa pemrograman 

Java, Android Studio sebagai IDE, dan Android SDK untuk pengembangan  

aplikasi  android,  serta  Genymotion  sebagai  emulator untuk menjalankan 

sistem android. 

4.   Rancang  bangun  aplikasi  kamus  komputer  ini  berbasis  client-server, 

dimana android sebagai client-nya dan database pada MySql sebagai 

servernya  serta  Script  PHP  sebagai  jembatan  untuk  menghubungkan 

antara database MySql dengan Android. 

 
D.   Rumusan Masalah 

 

 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan batasan masalah 

diatas, maka masalah dalam tugas akhir ini dapat dirumuskan: 

 

1.    Bagaimana merancang dan membangun aplikasi kamus komputer pada 

 
smartphone Android berbasis client-server? 

 
2. Bagaimana  merancang  database  kamus  komputer  serta  interface  dari 

aplikasi kamus komputer pada smartphone Android berbasis client- 

server?
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3. Bagaimana menerapkan paradigma client-server dalam pertukaran data 

dengan memamfaatkan web service JSON? 

4. Bagaimana  mengembangkan  aplikasi  kamus  komputer  menggunakan 

bahasa pemograman Java, dan web service JSON? 

 
E.   Tujuan 

 
Tujuan  dari  rancang  bangun  aplikasi  Kamus  Komputer  ini  adalah 

sebagai berikut : 

 

1.    Merancang  dan  mengimplementasikan  aplikasi  kamus  komputer  pada 

 
smartphone berbasis Android. 

 
2. Merancang database kamus komputer dengan Mysql pada server serta 

sinkronisasi dengan database sqlite pada client dengan menggunakan web 

service JSON. 

3. Menerapkan paradigma client-server pada pegembangan aplikasi yang 

menggunakan smartphone Android. 

4.    Menghasilkan Aplikasi Kamus Komputer yang dapat digunakan secara 

 
online maunpun offline. 

 

 
 

F.   Manfaat 

 
Diharapkan aplikasi kamus komputer yang dibuat dapat menjadi solusi 

yang bermanfaat sebagai berikut: 

 

1.   Memberikan kemudahan mencari  Istilah Komputer, sehingga pengguna 

dapat mengaksenya dimana saja dan kapan saja dengan berbantuan teknologi 

smartphone berbasis Android.
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2. Menyediakan  aplikasi  kamus  komputer  yang  diharapkan  dapat 

meningkatkan pengetahuan pengguna dalam mengetahui arti dari istilah- 

istilah komputer. 

3.   Sebagai  alternatif  bagi  pengguna  smartphone  dengan  sistem  operasi 

android dalam pencarian arti istilah-istilah komputer dengan efektif   dan 

efisien.



 

 
 

 

BAB V 

PENUTUP 
 

 
 

A.  Simpulan 
 

Adapun simpulan yang dapat diambil dari rancang bangun aplikasi kamus 

komputer pada smartphone berbasis Android adalah sebagai berikut : 

1.   Aplikasi kamus komputer berbasis client-server ini dengan menggunakan 

bahasa pemograman java dan web service JSON dapat membantu pengguna 

dalam proses pencarian istilah-istilah komputer secara offline maupun 

online melalui smartphone Android. 

2.   Aplikasi kamus komputer ini menggunakan dua database yaitu MySql dan 

sqlite, sehingga aplikasi ini dapat langsung sinkronisasi antara client dengan 

server. 

3.   Aplikasi   kamus   komputer   ini   menerapkan   paradigma   client-server 

sehingga istilah komputer dapat selalu di-update kapanpun pengguna 

inginkan. 

4.   Aplikasi kamus komputer ini memiliki interface yang menarik, sehingga 

tidak membosankan pengguna dan mudah digunakan. 

B.  Saran 
 

Adapun saran-saran yang diberikan setelah merancang dan membangun 

 
Aplikasi kamus komputer ini antara lain: 

1.   Dengan menggunakan aplikasi kamus komputer ini dapat dijadikan sebagai 

alternatif pencarian istilah komputer dengan mudah, cepat dan dimana saja, 

tanpa adanya batasan waktu. 
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2. Untuk penggunaan aplikasi kamus komputer ini, sebaiknya untuk 

pengembangan berikutnya aplikasi ini tidak hanya menggunakan 

smartphone Android saja, namun juga pada sistem operasi lainnya, seperti 

windows. 

3.   Untuk   pengembangan   aplikasi   selanjutnya,   sebaiknya   aplikasi   ini 

dilengkapi dengan animasi sehingga aplikasi ini akan lebih lemarik dan 

tidak membosankan.
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