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MOTTO

 Sukses berjalan dari satu kegagalan ke kegagalan yang lain, tanpa

kita kehilangan semangat.

 Percaya kepada semua orang adalah berbahaya, tidak percaya

kepada semua orang adalah sangat berbahaya.

 Hal yang baik jika anda jujur, tapi juga sangat penting bahwa anda

benar

 Penyesalan yang berlarut hanya menjadi penghambat langkah ke

depan.

 Berbuat baiklah selagi masih ada waktu untuk melakukan nya.
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INTISARI

Perkembangan teknologi dan informasi saat ini terjadi sangat cepat,
terutama di bidang pengembangan aplikasi mobile berbasis Android. Android
adalah sistem operasi yang menyediakan platform terbuka bagi para pengembang
untuk menciptakan aplikasi dan dapat mendistribusikannya. Dalam hal ini saya
berniat untuk mengembangkan aplikasi kamus bahasa daerah dan informasi
budaya Adonara berbasis Android, karena belum ada aplikasi ini sebelumnya
maka bisa dijadikan sebagai media pengenalan dan pembelajaran tentang bahasa
daerah lamaholot dan informasi buadya di pulau adonara.

Berbagai langkah yang diambil untuk membuat aplikasi ini diantaranya
adalah dengan melakukan berbagai analisis kebutuhan dan desain sistem yang
telah diklasifikasikan. Kemudian gunakan proses desain menggunakan UML,
desain interface yang selanjutnta akan diaplikasikan dalam game maker studio
untuk di jadikan software final. Metode yang digunakan yaitu metode
pengembangan multimedia yang meliputi tahap konsep, design, material
collecting, assembly, testing dan distribution. Perangkat lunak yang digunakan
yaitu Game Maker Studio dan perangkat lunak pendukung lainnya seperti
CorelDraw, Adobe Photoshop dan Game Maker Language sebagai script
pendukung.

Dalam merancang aplikasi ini, diharapkan berpotensi meringankan atau
bermanfaat bagi pengguna dalam menambah pemahaman dan mencari istilah
kosakata di dari bahasa Indonesia ke bahasa Lamaholot maupun sebaliknya, serta
dengan fitur tambahan yang menampilakan  informasi budaya yang ada di adonara
sehingga bisa menambah pemahaman bagi pengguna.

Kata kunci: Kamus, Android, Aplikasi, Informasi Budaya.
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ABSTRACT

The development of technology and information is happening very quickly,
especially in the field of Android-based mobile application development. Android
is an operating system that provides an open platform for developers to create
applications and can distribute them. In this case I intend to develop the
application of local language dictionary and Adonara-based cultural information
Android, because there has been no previous application then it can be used as a
medium of introduction and learning about lamaholot regional language and
information buadya on adonara island.

Various steps taken to make this application among others is to perform
various needs analysis and system design that has been classified. Then use the
design process using UML, interface design that will be applied next in game
maker studio to be made final software. The method used is multimedia
development method that includes the concept stage, design, collecting materials,
assembly, testing and distribution. The software used is Game Maker Studio and
other supporting software such as CorelDraw, Adobe Photoshop and Game
Maker Language as supporting scripts.

In designing this application, it is expected to potentially alleviate or benefit the
user in adding comprehension and searching vocabulary terms in from
Indonesian to Lamaholot or vice versa, as well as with additional features that
display cultural information in adonara so as to increase understanding for users.

Keywords: Dictionary, Android, Applications, Cultural Information.


