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MOTTO 

 

“Barangsiapa merintis jalan mencari ilmu maka Allah akan 

memudahkan baginya jalan ke surga.” 

[H.R Muslim] 

 

”Kesuksesan hanya dapat diraih dengan segala usaha yang disertai 

dengan doa, karena sesungguhnya nasib seseorang manusia tidak 

akan berubah dengan sendirinya tanpa melalui usaha.” 

[Ari Turwanto] 

 

”Sebuah tantangan akan selalu menjadi beban jika itu hanya 

dipikirkan, Sebuah cita-cita juga akan menjadi beban jika itu 

hanya angan-angan.” 

[Ari Turwanto] 

 

Sesuatu akan menjadi kebanggan jika sesuatu itu dikerjakan dan 

bukan dipikirkan, Sebuah cita-cita akan menjadi kesuksesan jika 

diawali dengan usaha untuk mencapainya bukan hanya untuk 

menjadi impian.” 

[Ari Turwanto] 

 

”Jangan menunda-nunda untuk melakukan suatu pekerjaan 

apapun itu karena tidak ada yang tahu apakah dapat bertemu 

hari esok atau tidak.” 

[Ari Turwanto] 

 

”Jika kesempatan tidak pernah datang, Buatlah!” 

[Ari Turwanto] 
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INTISARI 

 

Semakin meningkatnya laju perkembangan smartphone berbasis Android 

yang beredar membuat sebagian besar kalangan mempunyai smartphone berbasis 

Robot Hijau ini. Dengan demikian banyak peluang yang bisa di ambil salah satunya 

adalah membuat dan mengembangkan aplikasi Kamus Bahasa Ngapak yang berasal 

dari daerah Karesidenan Banyumas.  

Kamus Bahasa Ngapak nantinya diharapkan bisa memudahkan dalam 

menerjemahkan dari Bahasa Indonesia ke Bahasa Ngapak ataupun sebaliknya dari 

Bahasa Ngapak ke Bahasa Indonesia. Disamping itu aplikasi ini juga turut 

memberikan kontribusi pada daerah yang mana bisa mengenalkan tentang Bahasa 

Ngapak yang tersaji di device smartphone serta implementasi di bidang IT yang 

bisa mendorong perkembangan bahasa dan budaya. 

Perancangan aplikasi menggunakan software Android Studio dengan 

konsep waterfall yang pendekatannya kepada pengembangan software yang 

sistematik dan sekuensial mulai dari tingkat kemajuan sistem pada seluruh analisis, 

desain, kode, pengujian dan pemeliharaan. Dari hasil pengisian kuisioner, diperoleh 

Skala Linkert dengan prosentase 79.8% yang masuk ke dalam kriteria Baik, 

sehingga aplikasi layak untuk diimplementasikan. 

 

Kata kunci: Ngapak, Kamus Ngapak, Bahasa Ngapak, Android. 
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ABSTRACT 

 

The increasing of the spreaded progression of Android-based smartphone 

makes most of the social groups have this Green Robot-based handphone. 

Therefore, there are many chances can be taken, which one of the is generating and 

developing a dictionary of a language originated from Karesidenan Banyumas. 

 

Bahasa Ngapak. Later, the Ngapak dictionary is expected to ease 

translating Bahasa Indonesia to Bahasa Ngapak, and vice versa. Besides, the 

application contributes for the regions to the introduction of Bahasa Ngapak, and 

also to the implementation in the information technology (IT) which later can 

encourage the language and culture development. 

 

The design of the application using Android Studio software with waterfall 

concept approaching with systematic software development and sequential starting 

from. From the results of the questionnaire filling, obtained Scale Linkert with 

79.8% percentage that goes into the criteria Good, so the application is feasible to 

be implemented. 

 

 

Keywords: Ngapak,Ngapak Dictionary, Ngapak Language, Android. 


