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Ahstrak

Perkembangan media elektronik pada saal ini berpengaruh sangat besar dalam
kehidupan manusia, salah satu hal terbesar yang mempengaruhi tersebut adalah Mobile
phone, Mobile phone saat ini tidak hanya scbagai alat untuk komunikasi saja tetapi juga
sebagai alal penunjang kehidupan schari hari contohnya schagai media pembelajaran
untuk mempelajari suatu hal.

Kamus adalah salah saiu alat bantu komunikasi antara satu orang dengan orang
vang lain. Seiring pesamya perkembangan teknologi mobile, kamus pada peranghkat
seluluer pun sangat dibutuhkan. Ini dikarenakan kamus yang ada pada saat ini adalah
kamus dalam bentuk buku, dimana penggunaaanya sangat memakan tempat dan waktu,
Kamus BAHASA INDONESIA - BATAK adalah kamus berbasis sysiem operasi
android vang dapat di jalankan pada android versi 2.3 sampai 4.0. Dibual
menggunakanperangkat lunak eclipse dan algoritma pencarian kata KNUT-MORRIS-
PRATT. kamus basaha INDONESIA — BATAK berfungi untuk mencari artian kata dari
bahasa INDONESIA ke bahasa BATAK dan juga dari bahasa BATAK ke bahasa
INDONESIA. Kamus ini dibuat schagai salah satu cara untuk melestarikan budaya suku
BATAK dan juga membantu para pengguna dari suku lain untuk belajar bahasa
BATAK.

Aplikasi ini telah dilakukan pengujian terhadap heberapa user dan 50% dan user
memberikan nilai baik atas keseluruhan dari aplikasi ini. Para user jupa memberikan
heberapa masukan vang membangun kepada penulis. Banyak dari mereka berharap agar
aplikasi ini bisa dikembangkan lebih jauh lagi.

Kata Kunci : Kamus, batak, algoritma Knuth-Morris-Prait. .Indonesia, Android
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Media elektronik pada saat ini berpengaroh sangal pesal dalam kehidupan
manusia, Demikian juga dalam perkembangan dibidang teknologi mobile phone yang
semakin pesal seecara tidak langsung telah memberikan keinginan dalam pelestarian
bahasa daerah khususnya dalam hal ini adalah bahasa batak berupa aplikasi kamus
bahasa Indonesia Batak. Dengan adanya kamus ini, orang Indonesia dapat belajar
hahasa Batak yang dalam aplikasi ini terdiri dari tipa bagian yaitu bahasa Batak
Toba bahasa Batak Karo dan bahasa Batak Simalungun. Dengan dilatar belakang

adanya permasalahan ini, maka muncul ide penulis untuk membuat aplikasi ini.

Dengan pemilihan Android sebagai salah satu sistem informasi yang berbasis
mobile dikarcnakan perkembangan mobile phone di Indonesia berkembang sangan
pesat. Adalah system operasi mobile android yang sckarang paling depan
perkembangannya. Android merupakan sistem operasi untuk perangkal mobile yang
hersifat open source schingga pengembangannya dapat dilakukan dengan luas. Selain
harganya yang sangat ekonomis android juga ditopang dengan berbagai pengembang
yang memadai. Banyak produsen perangkat mobile yang menggunakan system
operasi android untuk produknya.

Kamus adalah sejenis buku rujukan yang mencrangkan maka kata-kata. [a
berfungsi untuk membantu seseorang mengenal perkataan baru. Selain menerangkan
maksud kata tentunya, kamus juga mempunyai pedoman sebutan asal-usul
(etimologi) sesuatu perkataan dan juga contoh penggunaan bagi sesualu perkataan.
Untuk memperjelas kadang kala terdapat juga ilustrasi di dalam kamus atau cara
pembacaan.




Aplikasi kamus bahas INONLSIA-BATAK ini dibuat atas keprihatinan
penulis akan mulai pudarnya pengetahuan masyarakat suku batak akan bahasanya
sendiri. Dengan adanya kamus bahasa INDONESIA — BATAK m kiranya dapat
turut serta melestarikan budaya batak. Dan juga dapat membantu pengguna dari suku
lain yang ingin belajar bahasa batak untuk memenuhi kosa kata dalam bahasa batak.

Aplikasi ini dibuat menggunakan algoritma pencarian string KNUTH-
MORRIS-PRATT. Algoritma KNUTH-MORRIS-PRATT atau yang disingkat KMP
ini merupakan salah st algoritma yang digunakan untuk mencari apakah ada suato
kata terdapat dalam suatu siring atau kumpulan kata. Cara kerja algoritma ini yaitu
dengan cara mencocokkan kata yang akan dican dalam string atau kumpulan kata
sampai seluruh huruf dalam kata yang dicari tadi memenuhi padanannya dalam kata
yang ada.

1.2 Rumusan Masalah

Adapun romusan masalah yang akan dibahas adalan membuat dan merancang
aplikasi kamus berbasis android untuk menerjemahkan Kkata dari bahasa yaitu Batak
(l'oba, Simalungun, Karo) ke bahasa Indonesia dan dari bahasa Indonesia ke bahasa
Batak { Toba, Simalungun, Karo).

1.3 Tujuan

Membuat aplikasi kamus bahasa INDONESIA — BATAK dan BATAK —
INDONESIA berbasis android untuk memudahkan pengguna dalam belajar bahasa
batak lcbih praktis dan lengkap karena aplikasi ini dilengkapi dengan 3 bahasa batak
yaitu batak toba, batak simalungun dan batak karo.




1.4

Batasan Masalah

Batasan masalah pembahasan yang di ambil agar sesuai dengan tujuan dan

tidak terjadi penyimpangan maksud dan tujuan utama, maka ditentukan ruang lingkup
pembahasan sebagai berikut:

1.5

L.

Menerjemahkan kala dari bahasa Indonesia ke bahasa batak dan
sebaliknya.

Aplikasi im hanya menterjemahkan kata saja.

Kata yang diteriemahkan dalam kamus ini adalah kata yang biasa
digunakan oleh masyarakat batak dalam kehidupan sehari hari dan tidak
menerjemahkan kata dalam bahasa tradisional batak.

Bahasa batak yang digunakan adalah bahasa batak toba, batak karo, batak
simalungun.

Aplikasi ini hanya menggunakan database internal.

Menggunakan software eclipse helios sebagai sarana pembuatan aplikasi
kamus Indonesia Batak.

Terjemahan database hanya 350 kata.

Aplikasi ini dapat berjalan pada sistem operasi android versi 2.3 sampai
4.0

Metode Penelitian
Metode yang digunakan dalam pembahasan in adalah:

1

Studi Literatur

Pengumpulan data dilakukan dengan mencari bahan-bahan referensi dari
berbagai sumber sebagai landasan teori yang berhubungan dengan
permasalahn yang dijadikan objek penelitian.

Analisa Kebutuhan Sistem

Data dan informasi yang telah diperoleh akan dianalisa agar didapatkan
suatu kerangka yang digunakan untuk acuan perancangap sistem

Pembuatan program.




1.6

3  Lksperimen dan Evaluasi
Pada tahap ini, sistem yang telah selesai dibuat akan diuji coba, berdasarkan
fungsional program dan akan dilakukan koreksi.

Sistematika Penulisan
Dalam penyusunan skripsi ini agar lebih mudah dipahami maka dibuatlah
suatu sistematika penulisan sebagai berikut:

BAB1 : PENDAHULUAN

Berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan
metodologi penelitian.

BAB Il : TINJAUAN PUSTAKA

Berisi tentang landasan teori mengenai permasalahan yang berhubungan
dengan program yang akan dikerjakan

BAB Il : PERANCANGAN SISTEM

Berisi tentang analisis dan perancangan system aplikasi.

BABIV : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Berisi tentang implementasi dan ujicoba dari aplikasi.

BABY : PENUTUP

Berisi tentang kesimpulan dan saran-saran yang digunakan untuk

pengembangan program selanjutnya




BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1 ANDROID

Android adalah sistem operasi yang berbasis Linux untuk telepon seluler
seperti telepon pintar dan komputer lablel. Android menyediakan platform terbuka
bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mercka sendirt untuk digunakan
oleh bermacam peranti bergerak. Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc.
pendatang baru yang membuat peranti lunak umtuk ponsel. Kemudian uniuk
mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34
perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC,
Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia.

Pada saat perilisan perdana Android, 5 November 2007, Android bersama
Open Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan standar terbuka pada
perangkat seluler. Di lain pihak, Google merilis kodc—kode Android di bawah lisensi
Apache, scbuah lisensi perangkat lunak dan standar terbuka perangkat seluler.

Di dunia ini terdapat dua jenis distributor sistem operasi Android. Pertama
yang mendapat dukungan penuh dari Google atau Google Mail Services (GMS) dan
kedua adalah yang benar—benar bebas distribusinya tanpa dukungan langsung Google
atau dikenal sebapai Open Handset Distribution (OHD).

faed

(GGambar 2.1 lambang android




2.1.1  Versi—versi android
Berikut ini adalah versi — versi sistem operasi android yang beredar hingga

sekarang:

1 Android versi 1.0

Pertama kali dirilis pada 23 Spetember 2008. Sebenarnya Android versi
pertama ini akan dinamai dengan nama "Astro" tapi karena alasan hak cipta dan
rademark nama”Astro” tidak jadi disematkan pada versi pertama dan S Androwd
ini. HTC Dream adalah ponsel pertama yang menggunakan OS ini. Pada android
versi pertama ini sudah mulai diperkenalkan Android Market, tempat untuk
mendownload berbagai macam aplikasi dan update untuk Android. Kemudian
terdapat fitur symeronisasi dengan berbagai layanan Google lainnya seperti Google
Contact, Calender, Maps, Talk, dan lainnya.

CGiambar 2.2 HTC dream menggunakan os android versi 1.0




2.  Android 1.1 (Bender)

Pertama kali dirilis pada 9 Vebruari 2009, Versi Androwd kedua int juga
mengalami masalah penamaan yang sama dengan versi pertamanya. Pada awalnya
Android ini akan diberl nama "Bender” akan telapi karena alasan melanggar
trademark, nama "Bender” tidak jadi disematkan pada versi Android imi. Awalnya
versi 08 Android ini dirilis untuk perangkat T-Mobile G1 saja. Versi ini merupakan
update untuk memperbaiki beberapa bugs, mengganti APT dan menambahkan
beberapa fitur. Android versi ini dilengkapi dengan pembaharuan Esteris pada
aplikasi Jam alarm. Voice search (pencarian suara), pengiriman pesan dengan Gmail,

pemberitahuan email. Berikut penampakan home screen OS Android v.1.1

o @S 6% P

Gambar 2.3 Home screen android versi 1.1 (Bender)

3 Android versi 1.5 (Cupcake)

Pertama kali dirilis pada 30 April 2009. Nah, mulai versi Android ini
penamaan menggunakan nama makan pencuct mulut (dessert) mulai digunakan,
karena ini merupakan versi yang ketiga maka penamaan diawali dengan huruf "C"




dan jadilah "Cupcake" menjadi nama resmi dari versi O8 Android ketiga ini, O ini
berbasiskan pada kernel Linux 2.6.27 dan menambahkan beberapa update serta Ul
baru dan versi Android sebelumnya. Mulai terdapat "widget" yang dapat dibesar
kecilkan. Kemudian ditambah kemampuan untuk meng-upload video dan gambar ke
Youtube dan Picasa. Berikut tampilan [Tome screen android versi 1.5 dan logo dan
android versi 1.5

Gambar 2.4 tampilan homescreen android versi 1.5

A
I
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gambar 2.5 logo android versi 1.5

4 Android versi 1.6 (Donut)
Dirilis pertama kali pada 15 September 2009. Terdapat peningkatan pada
fitur pencarian dan UI yang lebih user friendly. Pada versi ini juga sudah mendukung




teknologi COMA/EVDO, 802 1x, VPNs. Kemudian support layar dengan resolusi
WV GA. Berikut penampakan Android v1.6 Donut. Tampilan yang sedikit lebih rapi.
Berikut tampilan Home screen android versi 1.6 dan logo dari android versi 1.6,
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Cambar 2.6 Tampilan homescreen androir versi 1.6

QP

gambar 2.7 logo android versi 1.6

5 Android versi 2.0/2.1 (Eclair)

Dirilis pertama kali pada 9 Desember 2009. Terjadi penambahan [itur
untuk pengoptimalan hardware, peningkatan Google Maps 3.1.2, perubahan U7
dengan browser baru dan dukungan HTML3, daftar kontak yang baru, dukungan flash
untuk kamera 3,2 MP, digital Zoom, dan Bluetooth 2 1. Beberapa versi updalenya




10

antara Androfd v.2.0 kemudian v2.02 dan terakhir w2/ Berikut tampilan

homescreen android versi 2.0v2.1 dan logonya.,

we M| O 120 AN

gambar 2.9 logo android versi 2.0/2/1

b Android versi 2.2 (Frozen Yoghurt (Froyo)

Dirilis pertamakali pada 20 Meci 2010 padn smartphone Google Nexus One,
Pada versi ini sudah support terhadap Adobe Flash Player 10.1. Peningkatan pada
kecepatan membuka dan menutup aplikasi. serta penggunaan SD Card sebagai tempat
penyimpanan aplikasi. Ketika Android Froyo hadir mulai muncul banyak diskusi
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yang membahas mengenai persaingan antara Android dengan iO8S yang akan semakin
ketal di masa vang akan datang. Beberapa versi update yang dirilis antara lain
Android v.2.2.1 hingea v.2.2.3. berikut tampilan homescreen dari android versi 2.2
dan gambar logonya.

L [ v |

Gambar 2.10 tampilan homescreen android versi 2.2

A

Gambar 211 logo dari android 2.2

7 Android versi 2.3 (Gingerbread)

Pertama kali diperkenalkan pada 6 Desember 2010. Terjadi banyak
peningkatan pada versi Android yang satu ini dibandingkan dengan versi
sebelumnya. Dirancang untuk memaksimalakan kemampuan aplikasi dan game. Serta
mulai  digunakannya Near Field Communication (NFC). Perbaikan terhadap
dukungan layar resolusi WXGA dan diatasnya. Beberapa versi update yang dirilis
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antara lain v.2.3.3 hingga v.2.3.7. Sampai saat ini Android Gingerbread merupakan
versi Android yang memiliki pengguna terbanyak dibandingkan dengan seri Android
lainnya. yailu mencapai 55% dari seluruh versi Android yang dirilis. Berikut tampilan
homescreen android vers: 2.3 dan logonya.

Gambar 2.12 tampilan utama android versi 2.3

(Gambar 2.13 logo dari android versi 2.3 (Gingerbread)

8 Android versi 3.0 (Honeycomb)

Android Honeycomb dirancang khusus untuk tablet. Android versi ini
mendukung ukuran lavar yang lebih besar. User Interface pada Honeycomb juga
berbeda karena sudah didesain untuk tablet. Homeycomb juga mendukung mulii

prosesor dan juga akselerasi perangkat keras (hardware) untuk grafis. Tablet pertama
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vang dibuat dengan menjalankan Honeycomb adalah Motorola Xoom. Berikut

tampilan android versi 3.0 dan logonya.

Gambar 2.14 tampilan utama android versi 3.0

Gambar 2.15 logo android versi honeycomb
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9 Andruid versi 4.0 (ICS: Ice Cream Sandwich)

Diumumkan pada tanggal 19 Oktober 2011, membawa fitur Honeycomb
untuk smartphone dan menambahkan fitur baru termasuk membuka kunci dengan
pengenalan wajah, jaringan data pememitauan penggunaan dan kontrol, terpadu
kontak jaringan sosial, perangkai tambahan folegrafl, mencari email secara offline,
dan  berbagi informasi dengan menggunakan NFC. Ponsel pertama yang
menggunakan sistem operasi ini adalah Samsung Galaxy Nexus. Berikul tampilan
dari android versi 4.0 dan logonya.

Gambar 2.16 tampilan utama dari android versi 4.0

Gambar 2.17 logo Tee Cream Sandwich
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10 Android versi 4.1 (Jelly Bean)

Android Jelly Bean yaang diluncurkan pada acara Google L/O lalu
membawa sejumlah keunggulan dan fitur baru. Penambshan baru diantaranya
meningkatkan input keyboard, desmn baru fitur pencarian, U yang baru dan
pencarian melalui Poice Search yang lebih cepat. Tak ketinggalan Google Now juga
menjadi bagian yang diperbarui. Google Now memberikan informasi vang tepat pada
waktu yang tepat pula. Salah satu kemampuannya adalah dapat mengetahui informasi
cuaca, lalu-lintas, ataupun hasil pentandingan olahraga. Sistem operasi Android Jelly
Bean 4.1 muncul pertama kali dalam produk tablet Asus, yakmi Google Nexus 7.
Berikut tampilan android versi 4.1 dan logonya.

Gamnbar 2.19 logo jelly bean
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11 Android versi 4.2 (A New Flavor of Jelly Bean)

Ini meropakan versi android yang paling terbaru yang beredar. Fitar photo
sphere untuk panaroma, daydream sebagai screensaver, power conirol, lock screen
widget, menjalankan banyak user (dalam tablet saja), widget terbaru. Android 4.2
Pertama kali dikenalkan melalui LG Google Nexus 4.. berikut tampilan 1.G Google

Nexus 4

2.1.2 Karakteristik Android

Android memiliki karakteristik sebagai berikut:

1. Terbuka
Android dibangun untuk benar-benar terbuka sehingga scbuah aplikasi
dapat memanggil salah satu fungsi inti perangkat seperti membuat
panggilan, mengirim pesan icks, menggunakan kamera, dan lain-lain.

2. Semua aplikasi dibuat sama
Android tidak memberikan perbedaan terhadap aplikasi utama dari
perangkat dan aplikasi yang dikembangkan oleh user. Semua aplikasi
dibangun untuk memiliki akses yang sama tlerhadap kemampuan
perangkat dalam menyediakan layanan dan aplikasi yang luas terhadap
para user.

1. Pengembangan aplikasi yang cepat dan mudah
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Lapisan sclanjutnya adalah application framework, yang mencakup program untuk
mengatur fungs i- fungsi dasar smartphone.

Application [framework merupakan serangkaian tool dasar seperti alokasi
resource smartphone, aplikasi telepon, pergantian antar-proses atau program. dan
pelacakan lokasi fisik telepon. Para pengembang aplikasi memiliki akscs penuh
kepada tool-tool dasar tersebut, dan memanfaatkannya untuk menciptakan aplikasi
yang lebih kompleks.

Dilapisan teratas bercokol aplikasi im sendiri. Dilapisan imilah pengguna
menemukan fungsi - fungsi dasar smartphone, seperti menelepon dan mengirim pesan
singkat. menjalankan web browser, mengakses daftar kontak, dan lain-lain. Bagi rata-
rata pengguna, lapisan inilah yang paling sering mereka akses. Mereka mengakses
fungsi-fungsi dasar tersebut melalni user interface.

Ada 4 hal vang harus dipahami dalam membangun aplikasi berbasis Android :

Activity adalah tampilan grafis yang kita lihal ketika menjalankan sebuah
aplikasi. Sebuah aplikasi dapat mempunyai lebih dari satu activity.

Intent adalah serangkaian value yang menunjukan apa yang harus dilakukan ketika
terjadi perpindahan layar. Service adalah layanan yang bekerja di Backend. Content
provider memungkinkan sebuah aplikasi untuk dapat menyimpan dan menerima data

dari database.

Gambar 2.2 1 arsitekmr android
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Berikut penjelasan dgambar stukrtur arsitektur android:

Dalam paket sistern operasi android tediri dari beberapa unsur seperti
tampak pada gambar di bawah Secara sederhana arsitektur android merupakan
sebuah kemel Linux dan sekumpulan pustaka C / C++ dalam suaiv framework yang
menyediakan dan mengatur alur proses aplikasi.

1.Linux Kernel

Android dibanpun di atas kernel Linux 2.6. Namun secara keseluruhan
android bukanlah linux, karena dalam android tidak terdapat paket standar yang
dimiliki oleh linux lainnya. Linux merupakan sistem operasi terbuka yang handal
dalam manajemen memori dan proses. Oleh karenanya pada android hanya terdapat
beberapa servis vang diperlukan seperti keamanan, manajemen memori, manajemen
proses, jaringan dan driver. Kernel linux menyediakan driver layar, kamera, keypad,
WiFi, Flash Memory, audio. dan 1PC (Interprocess Communication) untuk mengatur

aplikasi dan lubang keamanan.

2. Libraries
Android menggunakan beberapa paket pustaka yang terdapat pada C/CH++
dengan standar Berkeley Software Distribution (BSD) hanya setengah dan yang
aslinya untuk tertanam pada kernel Linux. Beberapa pusiaka diantaranya:
1. Media Library untuk memutar dan merckam berbagai macam format audio dan
video.
. Surface Manager untuk mengatur hak akses layer dani berbagai aplikasi.
_ Graphic Library termasuk didalamnya SGL dan OpenGlL, untuk tampilan 21D dan
3.
4, SQLite untuk mengatur relasi database yang digunakan pada aplikasi.
5. $8I dan WebKit untuk browser dan keamanan inlernet.
Pustaka-pustaka tersebut bukanlah aplikasi yang berjalan sendiri, namun

b2

LR )

hanya dapat digunakan oleh program yang berada di level atasnya. Sejak wersi
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Android 1.5, pengembang dapat membuat dan menggunakan pustaka sendin
menggunakan Native Development Toolkit (NDK).

3. Android Runtime

Pada android tertanam paket pustaka inti yang menyediakan sebagian besar
fungsi android. Inilah yang membedakan Android dibandingkan dengan sistem
operasi lain yang juga mengimplementasikan Linux. Android Runtime merupakan
mesin virtual vang membuat aplikasi android menjadi lebih tangguh dengan paket
pustaka yang telah ada. Dalam Android Runtime terdapat 2 bagian utama
diantaranya:
1. Pustaka Inti, android dikembangkan melalui bahasa pemrograman Java, tapi
Android Runtime bukanlah mesin virtual Java. Pustaka inti android menyediakan
hampir semua fungsi vang terdapat pada pustaka Java scrta beberapa pusiaka khusus
android.
2. Mesin Virtual Dalvik, Dalvik merupakan sebuah mesin virtual yang dikembangkan
oleh Dan Bomnstein yang terinspirasi dari nama sebuah perkampungan yang berada di
lceland. Dalvik hanyalah inlerpreter mesin virtual yang mengeksekusi file dalam
format Dalvik Executable {(*.dex). Dengan format ini Dalvik akan mengoptimalkan
efisiensi penyimpanan dan pengalamatan memeori pada file yang dieksekusi. Dalvik
berjalan di atas kermel Limux 2.6, dengan fumgsi dasar seperti threading dan
manajemen memori yang terbatas, [Nicolas Gramlich, Andbook, anddev.org|

4. Application Framework

Kerangka aplikasi menyediakan kelas-kelas yang dapat digunakan untuk
mengembangkan aplikasi android. Selain itu, juga menyediakan abstraksi genernk
untuk mengakses perangkat, seria mengatur tampilan user interface dan sumber daya
aplikasi, Bagian terpenting dalam kerangka aplikasi android adalah sebagai berikut
[Hello Android 2nd Ldition]:
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1. Activity Manager. berfungsi untuk mengontrol siklus hidup aplikasi dan menjaga
keadaan "Backstack” untuk navigasi penggunaan.

2. Content Providers. berfungsi untuk merangkum data yang memungkinkan
digunakan oleh aplikasi lainnya, seperti daftar nama.

3. Resuource Manager, untuk mengatur sumber daya yang ada dalam program. Serta
menyediakan akses sumber daya diluar kode program, seperti karakter, grafik, dan
file layout.

4. Location Manager. berfungsi untuk memberikan informasi detail mengenai lokas:
perangkal android berada.

5. Notification Manager, mencakup berbagai macam peringatan seperti, pesan masuk,
janji, dan lain sebagainya yang akan ditampilkan pada status bar.

5. Application Layer

Puncak dari diagram arsitekiur android adalah lapisan aplikasi dan widget.
Lapisan aplikasi merupakan lapisan yang paling tampak pada pengguna ketika
menjalankan program. Pengguna hanya akan melihat program ketika digunakan tanpa
mengetahui proses yang lerjadi dibalik lapisan aplikasi. Lapisan ini berjalan dalam
Android runtime dengan menggunakan kelas dan service vang tersedia pada
framework aplikasi.
Lapisan aplikasi android sangat berbeda dibandingkan dengan sistem operasi laimnya.
Pada android semua aplikasi, baik aplikasi inti (native) maupun aplikasi pihak ketiga
berjalan diatas lapisan aplikasi dengan menggunakan pustaka API (Application
Programming Interface) yang sama.
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22 Eclipse

echpse

'_'..l.]II:E'F'I:I

Gambar 2.22 logo perangkat lunak eclipse

Eclipse adalah sebuah Integrated Developmeni Environment atau [DE yang
Bertujuan untuk mengembangkan perangkat lunak dan dapat dijalankan di semua
platform (plaiform-independeni).

Berikut ini adalah sifat dari Eclipse:
| Multi-platform: Eclipsc dapat digunakan dalam berbagai sistem operasi antara
lain Microsoft Windows, |.inux, Solaris, AIX, HP-UX dan, Mac OS X.

2 Multi-role; Digunakan untuk aktivitas dalam sikius pengembangan perangkat
lunak, seperti dokumentasi, test perangkat lunak, pengembangan web. dan lain

schagainya.
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3 Mulit-language: eclipse dikembangkan dengan bahasa pemrograman Java,
akan tetapi Eclipse mendukung pengembangan aplikasi berbasis  bahasa
pemrograman lainnya, seperti C/C ++, Cobol, Python, PHP, dan lain sebagainya.

Eclipse pada saat ini merupakan salah satu IDE favorit dikarenakan gratis
dan open sowrce, yang berarti setiap orang boleh melibat kode pemrograman
perangkat lunak ini. Selain itu, kelebihan dari Eclipse yang membuaimya populer
adalah kemampusmnya untuk dapat dikembangkan olch pengguna dengan komponen
vang dinamakan pfug-in.

Untuk keperluan programing eclipse menyediakan database secara default
vang sudah ada di library yang disebut SQLite.

2.3 Database
Database atau basisdata adalah kumpulan informasi yang disimpan di

dalam computer secara sistematik schingga dapat diperiksa menggunakan suatu
program computer untuk memperoleh informasi dari database tersebut.

23.1 Database SQLite

Database SQLite merupakan pakel software yang bersifat public domain
yang menyediakan sistem manajemen basis data relasional atau Relational Database
Management System (RDBMS). Kata “Lite” pada SQLite tidak memunjuk pada
kemampuannya, melainkan menunjuk pada sifat dari SQLite, yaitu ringan ketika
dihubungkan dengan kompleksilas pengaturan, administrative overhead, dan
pemakaian sumber. SQLite tidak memiliki wserngme atau login. SQLite memiliki
fitur-fitur sebagai berikut:

1. Tidak memerlukuan server
2. Single File Database
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SQLite mengemas seluruh database ke dalam suatu single file yang berisi
lavout dotabase dan data aktual yang berada pada tabel dan indeks untuk
memudahkan user membuat. menyalin, ataupun mem-backup darabase.
Zero Configuration

SQLite tidak membutuhkan apapun untuk melakukan instalasi dan

Lia

konfigurasi.
4. kmbedded Device Support
1Jkuran code dan SQLite bersifat kecil membuatnya cocok digunakan
untuk embedded system yang berjalan terbatas pada sistem operasi.
Fitur-fitur yang unik

L

SQLite memungkinkan wser untuk memasukkan nilai ke dalam kolom
tanpa memperhatikan tipe data. Selain itu dapat memanipulasi lebih dari
satu database pada satn wakitu.

6. Compatible Licetse

SQLite dan SQLite code tidak memiliki lisensi dan tidak dilindungi oleh GNU''s Nof
Unix (GNLI} General Public License (GPL) atau lisensi open source sejenisnya. Hal
ini berarti wser dapat memodifikasinya dengan berbagai cara dan mendistribusikan
dengan berbagai cara

2.4 Java

Java adalah bahasa pemrograman yanp dapat dijalankan di berbagm
24opular?4 termasuk telepon genggam. Bahasa ini awalnya dibuat oleh James
Guosling saat masih bergabung di Sun Microsystems saat ini merupakan bagian dan
Oracle dan dirilis tahun 1995, Bahasa ini banyak mengadopsi sintuksis yang terdapat
pada C dan €' namun dengan sintaksis model objek yang lebih sederhana serta
dukungan rutin-rutin aras bawah yang minimal. Aplikasi-aplikasi berbasis java
umumnya dikompilasi ke dalam p-code (bytecode) dan dapat dijalankan pada
berhagai Mesin Virtual Java (JVM). Java mcrupakan bahasa pemrograman yang
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bersifal umum/non-spesifik (general purpose), dan secara khusus didisain untuk
memantaatkan  dependensi  implementasi  seminimal — mungkin.  Karena
fungsionalitasnya yang memungkimkan aplikasi java mampu berjalan di beberapa
platformsistern operasi yang berbeda. java dikenal pula dengan slogannya, “Tulis
sekali, jalankan di mana pun”. Saat ini java merupakan bahasa pemrograman yang
paling 25opular digunakan, dan secara luas dimanfaatkan dalam pengembangan
berbagai jenis perangkat lunak aplikasi ataupun aplikasi berbasis web dan icon Java
dapat dilihat pada gambar 2.2.

Java

(Gambar 2.2

24.1  Java AP
Java API terdiri dari tiga bagian utama:

1. Java Stundart Edition(SE), scbuah standar APl untuk merancang
aplikasi dekstop dan appleis dengan bahas dasar grafis.

2. Java Elerprose Edition(EE), sebuah APl yang dirancang untuk aplikasi
server dengan mendukung basis data/database

Java Macro Edition (ME), sebuah APl untuk merancang aplikasi yang

berjalan pada alat kecil seperti telepon genggam, komputer, dan pager.

2.4.2 Java Virtual Machine
Java Virtual Machine (JVM) adalah spesifikasi uniuk sebuah kompuer anstrak

yang tediri dari sebuah kelas pemanggil dan sebuah interpreter.




20

Java yang mengeksekusi kode arsitektur netral. Kelas pemanggil memanggil
file.class dari kedua program Java dan API yang dieksekusi oleh interpreter.Java.
Interpreter Java mungkin sebuah perangkat lunak yanp menerjemahkan satu kode
byte pada satu waktu, atau mungkin scjumiah jusi-infime (JIT) kompiler yang

menurunkan hytecode arsitektur netral ke dalam bahasa mesin untuk Aos? komputer,

243 Sistem Operasi Java

Sistem operasi biasanva ditulis dalam sebuah kombinasi kode bahasa € dam
asesmbly,lerutama disebabkan oleh kelebihan performa dari bahas tersebut dan
memudahkan untuk berinteraksi dengan perangkat keras.

Satu kesulitan dalam merancang sistem basis bahasa adalah dalam hal
proteksi memori, yaitu memproteksi sistem operasi dan pemakai program yang
sengaja memproleksi penakai program lainnya. Sistem operasi  tradisional
mengharapkan pada tampilan perangkat keras untuk menyediakan proteksi memori.
Sistem basis bahasa mengandalkan pada tampilan keamanan dari bahasa, sebagai
hasilnya sistem basis bahasa menginginkan pada saat perangkat keras kecil, yang
memungkinkan kekurangan tampilan peranngkat keras yang menyediakan proteksi

mMemory.

1.4.4 Dasar Pemograman Java

Java2 adalah gencrasai kedua dari Java plafform (generasi awalnya adalah
Java Development), dengan kata lain Java berdini di atas sebuah mesin mterpreter
vang diberi nama JVM.

Platform Java terdini library, kelas-kelas loader yang dipaket dalam scbuah
lingkungan rutin Java, dan scbuah compiler, debuger, dan perangkat yang lam yang
dipaket dalam Java Development Kit (JDK). Agar sebush program Java dapat
dijalankan maka ekstensi “java” harus dikompilasi menjadi file byrecode yang
dibutuhkan JRL (Java Runtime Enviroment) yang memungkinkan program Java,
hanya menjalankan dan tidak membuat kode baru lagi.
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2.5  Algoritma pencarian kata

Algoritma pencarian string atau sering disebut juga pencocokan sinng adalah
algoritma unuk melakukan semua kemunculan string pendek.

Pencocokan string merupakan permasalahan paling sederhana dari semua
permasalahan string lainnya.dan dianggap sebagai bagian dari pemrosesan data,
pemgkompresian data, dan temu balik informasi. Teknik untuk menyelesaikan
permasalahan pencocokan string biasanya akan menghasilkan implikasi langsung ke
aplikasi string lainnya.

Algoritma pencocokan siring dikategorikan menjadi tiga bagian menurut arah
pencariannya, tiga kategori terscbut adalah :

|. Dari arah yang paling alami, dari kiri ke kanan, yang merupakan arah untuk
membaca, algoritma yang termasuk kategori ini adalah:
2. Algoritma Brute Force.
1.Algoritma dari Morris dan Pratt, yang kemudian dikembangkan olech Knuth,
Morris, dan Pratt

2. Dari kanan ke kiri, arah yang biasanya menghasilkan hasil terbaik scuara
praktikal, contohnya adalah :
Algoritma Boyer dan Moore,yang memungkinkan banyak menjadi
algoritma turbo Boyer-Moore, algoritma tuned Boyer-Moore, dan
algoritma Zhu-takaoka.

3. Dan kategori terakhir, dari arah vang ditentukan secara spesifik oleh algoritma
tersebut, arah ini menghasilkan hasil terbaik secara teoritis, algoritma yang
termasuk kategori ini adalah:

1 Algoritma Colussa
2 Alporitma Crochemore-Perrin,




28

2.51  Algoritma Knuth-Morris-Pratt
Secara sistematis, langkah-langkah yang dilakukan algoritma Knuth-Morris-
Prati pada saat mencocokkan string vang ditunjukan pada gambar2.3:
1. Algoritma Knuth-Morris-Pratt mulai mencocokkan pola pada awal teks.
2.Dari kiri ke kanan. algoritma imi akan mencocokkan karakter per karakter pola
dengan karakter di teks yang hersesuzian, sampai salah satu kondisi berikut
dipenubhi:
| Karakter di pola dan di teks yang dibandingkan tidak cocok (mismatch).
2 Semua karzkier di pola cocok. Kemudian algoritma akan memberitahukan
penemuan di posisi ini
3.Algoritma kemudian menggeser pola berdasarkan tabel teks. lalu mengulangi
langkah 2 sampat pola berada di ujung teks.

. proocedore KHPSsaToh|
i inpot m, o ! Lntagar,
inpet P 1 array[0..n-1] of ohar,
imput T : arrayl0. .m-1] of char,
) output keteam : array|0. .m-1] of boclean
1]

| Daklarasi:

| ;] ARt IntegqeET

¢ kmpNext : oarray(0..nl of iaterger
1

| Algoritma:
| preREMP{n, T, kmpboxt)
il
{ whilg {i<= m—n) do
L
whilt {3 < ¢ amd Tlisq) = P[]} do
§i=141
enwhale
1f[] = m} than
hetamn(i]:~tro=;
endi L
next = 4 — hnpRawt 3]
: 1i= JIHTAXT
anchehi e

gambar2.3
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PERANCANGAN SISTEM

Bab inmi berisi tentang perancangan dari sistem yang dibuat. Perancangan ini
meliputi : pokok-pokok bahasan dari perancangan, baik secara perangkat lunak atau

perangkat keras yang dibuat.

3.1  Spesifikasi Aplikasi
Discsuaikan dengan tujuan awal aplikasi, spesifikasi aplikasi in1 adalah
sehagai berikut:

I Pembuatan aplikasi dibuat dengan menggunakan bahasa Java. Bahasa
permograman Java digunakan untuk mendukung pembuatan aplikasi
kamus bahasa Indonesia-Batak berbasis android menggunakan
algoritma Knuth-Morris-Pratt .

2 IDE vang digunakan adalash Feclipse Helios Perangkal Lunak
digunakan dalam pembuatan aplikasi android

3 Aplikasi berjalan pada Android versi 2.3 (Gingerbread) sampai ke
versi ke 4.0 (ICS}

4 Aplikasi kamus ini berjalan pada Android versi 2.3 sampa ke 4.0
karena para developer untuk mobile lebih banyak menggunakan versi
— versi tersebut untuk handset yang mereka keluarkan.

5 Aplikasi tidak terhubung dengan internet.

Aplikasi kamus ini hanya menggunakan database dikarenakan data - dala
yang diinputkan hanya bersifat kata dan database internal saja cukup memungkinkan

untuk melakukan penyimpanan data.

29
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3.2  Perancangan Aplikasi
3.2.1 Block Diagram Sistem

Block diagram pada aplikasi ini terdapata pada gambar merupakan struktur
yang berfungsi sebagai pencabangan untuk menampilkan setiap tampilan aplikasi
kamus.

User menjalankan aplikasi

I
, | l

hookmark Input kata -] keluar

h

Batak = Indonesia
JIndonesia - batak

hasil

- hasil

Gambar 2.4

3.2.2 Flowchart Sistem

Lntuk memperjclas alur dari sistem, maka akan digambarkan dalam bentuk
flowchart. Flowchart menjelaskan rancangan urutan proses yany terjadi pada aplikasi,
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dimulai dari proses pemasukan data, akses database, maupun proses lainnya hingga

output. Flowchart proses aplikasi ditunjukan dalam Gambar 24,

Ta it patiem yang
start palc am el

|-
o

T
Paftern Lickak Cocokkan karakicr
ditemudan sl iy dor

et i
L
L]
kavakter di T
pustbern
ook
dengon
Teks
1!
i o Patem diternukon
- pacdn persas
(teksfi])

Gambar 2.5 Flowchart sistem

Pcnjclasan dari alur sistem lowchart adalah sebagar berikut:
I. User atau pengguna menginputkan kata yang akan di cari artiannya,
2. Selanjutnya kata yang diinputkan oleh user tadi akan dicocokkan ke
database, dalam hal ini proses pencocokan kata dilakukan menggunakan
algoritma KNUTH-MORRIS-PRA'TT.
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Keterangan:

1} User menginputkan kata yang akan di cari

2) Sistem akan menerima respon dari user dan akan melakukan proses.

3) Setelah berada pada bagian proscs maka skan diteruskan menuju database
kamus untuk mencocokan database dan owfpuran yang akan dihasilkan.

4) Setelah itu kembali akan menuju ke bagian proses perncarian data.

5) Kemudian diteruskan mepuju user guna mengelvarkan owfpur yang telah

diproses.
3.2.4 Entity Relationship Diagram

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah sebuah konsep yang
mendeskripsikan hubungan antara penyimpanan dan didasarkan pada persepsi dari
schuah dunia nvata yang terdiri dari sekumpulan objek, disebut relasi diantar objek-
objek tersebut. Fungsi dari ERD dalam aplikasi kamus Batak-Indonesia adalah untuk
memodelkan struktur data dan hubungan antar data berdasarkan objek-objek dasar

data yang mempunyai hubungan antar relasi.

@ Indonesia
Tobs Clero

Rahasa Batak MEMproses — 1 Indonesia

Gambar 2.6 DFD level ©
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Perancangan Tabel Database

34

Rerikut perancangan tabel — tabel yvang digunakan pada aplikasi, pada tabel

3.1 merupakan tabel dari database aplikasi dimana semua data - data tersimpan di
database intermal. Tabel 3.2 merupakan tabel bookmark, tabel bookmark ini berisi
data outputan yang telah disimpan oleh user untuk memudahkan jika kemudian han

user lidak ingin repot menginputkan data lagi.

Tabel 3.1 tabel database aplikasi

Field Type Length keterangan
_id Text 20 Primary
" Indonesia - Batak Text 100
Batak — Indonesia Text 100 ol
Terjemahan Text 100 ]
Tabel 3.2 tabel bookmark aplikasi
Field Type Length Keterangan
id Text 20 Primary
Hasil Text 100
Metode Text 100
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3.2.3  Perancangan Form Aplikasi

Berikut desain tampilan awal dari aplikasi. terdapat 6 bush menu pada
gambaran awal aplikasi. Gambaran awal aplikasi bisa dilihat pada gambar

KAMUS BATAK INDONESIA

HORAS
MEJUAH-JUAH

1

S -

(5 1[6 1

Gambar 3.2 perancangan form aplikasi

Keterangan: Dalam gambar struktur menu aplikasi kamus INDONESIA -
BATAK ini terdapat 2 menu yaitu nomor 1 dan 4, nomor 1 sebagai tempat user untuk
menginputkan kata yang ingin dicari sedangkan pada nomor 4 berfungsi scbagai
outputan yang telah diproses oleh sistem. Nomor 2 sebagai button uniuk
menerjamahkan kata dari bahasa BATAK ke bahasa INDONESIA, dan untuk
menerjemahkan kata dari bahasa INDONESIA ke bahasa BATAK buttonya ada pada
nomor 3. Untuk nomor 5 merupakan fitur bookmark dari hasil pencatian yang telah
dilakukan oleh sistem. Untuk nomer 6 adalah button tombol keluar apabila vscr
sudah selesai menggunakan aplikasi kamus INDONESIA — BATAK ini.




Berikut tampilan pembuatan form aplikasi menggunakan perangkat lunak
eclipse maka tampilan dapat dilihat pada gambar

| detoit | [ MO = | U9~ | o el - | 3 MetoeData ~ | B - | Fous -

G ey T

L5 o o 0 0

=

(ambar 3.3 perancangan form aplikas: pada cclipse
3.3 Analisa Sistem
331  Analisa Perangkat Keras (Hardware)

Pembuatan aplikasi kamus bahasa Indonesia — Batak ini menggunakan

hardware antara lain:

1. Laptop Acer Aspire 4535
e  AMD Turion X2 RM-74 (2,2 Gl1z 1MB L2 cache)
¢ ATI Radeon HD 3200 Graphics
+ 14" HD Acer CineCrystal LED LCD
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e 250 HDD
2. Modem Venus VT-18

Sony Ericsson Xperia X100
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Tabel 3.1 spesifikasi sony ericsson x 10i

26 Network | GSM 830/ 900/ 1500 / 1900
General .
3G Nerwork | HSDEA 9060 / 2100
1 Type TFT capacitive louchscreen, 65K colors
Dispiay . 4B0 x 854 pixels, 4.0 iches (~245 ppi piael
MEE
density)
Tnternal | 1 GB storage, 384 MB RAM
Memory | _ e
Ekstermal | microSD, up to 1603
GPRS | 85.6 kbps
EDGE | 236.8 kbps
Data Speed | HSDPA, 7.2 Mbps; HSUPA, 2 Mbps
WLAN Wi-Fi 802.11 b/
USD microl/SB v2.0
s Android OS, v2.3 (Gingerbread)
| Chipset Quaicomm QSDB250 Snapdragon _
" CPU | 1GHz Scomion n
Features . : : =
- oGPy Adreno 200
GPS Ada |
Jovar Java MIDP emulator
Type Li-Po 1500 mAh battery (BST-41)
Batlery

Stand-by

Up fo 415 1 (2G) / Up fo 425 h (3G
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3.3.2 Analisa Perangkat Lunak (Software)
Selain hardware, dalam pembuatan aplikasi diperlukan beberapa soffware

pendukung, yaiu:

1. Sistem Operasi Windows 7 Ultimate 32-bit
2. Eclipse Helios

3. JDK & Windows 1586

34  Memulsi Pembuatan Project dengan Ecplise

Pembuatan Aplikasi ini dimulai dengan cara membualt lembar kerja baru pada
Perangkat Lunak Eclipse dengan cara klik menu File - new -= project. Tampilan
proses tersebut dapat dilihat pada gambar 3.2.

B T w81

- D

j i il ﬂﬂﬂﬁj kT
CGambar 3.2 memulai project dengan eclipse

Setelah memlihi new project kemudian akan muncul kota dialog New, dan

pilihlah File -= Android Praject seperti pada gambar 3.3 dibawah ini.




Seslesd ry wwis o
rEmTeE ar arncdroic Apeoiics oo Froject 4

i ctul
By i1 o ]
s
R s =]
e AnciroAd Aplicm o Project
s Androan Project froon Bt Cocke
W= Anrrerd Sesrnpnle e
b Anchroet Test Projecc
%5 = W
= Wi s
R e

= e b [ ree= rrank i Carcwt |

Gambar 3.3 new projeet pada eclipse
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Lalu akan muncul tampilan seperti tampak pada gambar 3.4 yaitu form New
Android Application dimana bagian ini berisi nama aplikasi baru, project baru dan

SDK yang akan digunakan setelah diisi kemudian pilih mext.

Plerey Andrond Appliceiisen

b Enb o aoolicsbon neame (ehonam in lourcheer a

Wbl et [ Andrond 4.0, 3 (AFT L5}

i R S | ab [ Ancnoe 3.2 (Proes)

o ' v | ey b 1] e

Gambar 3 4 form new android application




Proses selanjutnya akan tampak pada gambar 3.5 yailu form New Android App
dimana bagian ini berisi tentang konfigurasi atribut ,skala ukuran, ikon dll. Setelah itu
dilanjutkan dengan form Create Activity dan form New Blank Activity lalu pilih next.

T L e s = e ]

nnfirgurms L onamnchas e
e e mirinsisee of tha Eoo eet

2 e ECREIREL
Prmemgrowmcs . | Deis | S | | Tash

fa
2 =
e

R
i
i

= Bt TR e s e

CGambar 3.5 form new android aplication

3.5  Database Sistem Pada Aplikasi Kamus

Basis data yang digunakan pada aplikasi kamus bahasa Indonesia-Batak
berbasis android mengpunakan algoritma Knuth-Morris-Pratt adalah basis data
internal dimana basisdata ini menggunakan SQLite. Sama halnya pada database pada
umumaoya SQLite memiliki objek-objek seperti table, view, dan index. Perintah-
perintah SQL-nya juga sangat mirip dengan yang biasa digunakan yaitu SELECT,
INSERT, UPDATE, DELETE, dan sebagamya.

Dalam peletakan basis data SQLite ini berada pada satu class tersendiri
dikarenakan untuk membedakan anlara ¢fass yang berisikan fungsi-fungsi dari GUI
(graphical wser interface) dengan class-clasy lainnya. Di bawah ini cuplikan
sourcecode database dari aplikasi kamus Indonesia-Batak menggunakan algoritma
Knuth-Morris-Pratt.
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public clusy BusisData extends SQLiteOpenHelper

didalam public ¢lass terdapat nama darabase dan string yaitu, srring
Indonesia, string Keterangan, siring ingnit, siring hasil, string method don string
fer ket

public static imt DB_VERSION = 2;

private static final String DATABASE NAME = "dbkamus. jeksen';
public static finaf String INDONESIA = "indonesia";
public static final String TER KET = "ket";

public static final String INPUT = "input";

public static final String HASIL = "hasil";

public staiie final Siring METHOD = "metode";
Cangkupan vang dijadikan satu vang bertujuan memudahkan pengelompokan dari
pubiic clasy datakamus extends SOLiteOpentielper

pubiic BasixData(Context context) |
super(coniext, DATABASE NAME, mull, DB VERSION);

untuk menginisialisasikan database

public void createTable(SQOLite Database db)
db.execSOL("DROP TABLE IF EXISTS kamus");

dhexecSQL{"CREATE TABLE [F NOT EXISTS kamus ("+ "id
INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, " + INDONESIA + " TEXT, " 4
TER KET + " TEXT );");




db.execSOL('CREATE TABLE IFF NOT EXISTS bookmark (" "id
INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT. " + INPUT + " TEXT. "+ HASIT. |
"TEXT, "v METHOD ~ " TEXT ):"):

}

Script di atas berfungsi sebagai kerangka tabel sebelum tenisikan bagian-bagian
sepertl INDONESIA dan TER_KET.

public void generate Data{SQLite Database db) |
ContentValues cv = new ComtentValues();
ev. prt(INDONESTA, "ada”);
cv.put(TER KET, "\in" +
"T0OBA = adong 'n" +
"RARCY = it \n" |
"SIMALUNGUN = dong™);
if fcheckData("ada", dh)}
db.insert{"kamus ", INDONESIA. cv);
Script yang digunakan untuk mengisikan data kamus ke database internal

7
Kurung penutup untup mengakhin clasy yang telah dibuat.

3.6  Alporitma Knuth-Morris-Pratt

Secara sistematis, langkah-langkah yang dilakukan algoritma Knuth-Maorris-
Pratt pada saat mencocokkan string:
1.Algoritma Knuth-Morris-Pratt mulai mencocokkan pola pada awal teks.
2.Dari kiri ke kanan, algoritma ini akan mencocokkan karakter per karakter pola
dengan karakter di teks yang bersesuaian, sampai salah satu kondisi berikut dipenuhs:
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2. Karakter di pola dan di teks yang dibandingkan tidak cocok (mismatch).

3. Semua karakter di pola cocok. Kemudian algoritma akan memberitahukan
penemuan di posist 1m

4, Algoritma kemudian menggeser pola berdasarkan tabel teks, lalu mengulangi
langkah 2 sampai pola berada di ujung teks

Gambar 3.2 Contoh pattern matching dengan KMP

Terdapat teks yang berisikan berisikan “KoAMUKAMA MAKAMILAK”. Dan
akan dicocokan dengan pattern vang telah di inputkan yaitu “K. A M.

l. Pada langkah pertama pattern “K AM.I" dicocokan dengan teks yang
telah ada. Pada teks, indeks ke tiga tidak menemukan kecocokan dengan
indeks ke tiga pada pattern.

2. Pencocokan dilanjutkan pada indeks ke empal pada teks. Semua menemui
kecocokan kecual indeks ke tiga pattern dengan indeks ke tujub teks.




Dikarenakan indeks ke delapan dan Sembilan pada teks tidak memenuhi
indeks pertama pada pattern maka pencarian dilakukan ke indeks ke sepuluh.
Pada indeks ke-10,11,12.13 menemui kecocokan dengan pattern yang
diinputkan.
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BAB 1V
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

Pada bab ini akan menjelaskan menjclaskan tentang implemeniasi dan uji
coba lerthadap TAplikasi Kamus Bahasa Batak-Indonesia Berbasis  Android
Menggunakan Algoritma Knuth-Morris-Pratt™.

4.1 Pengujian Aplikasi pada perangkat android

Perangkat android yang digunakan unluk pengujian ini adalah sony ericsson
experia X111

(Gambar 4.2 perangkat android sony experia x1{i
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4.1.2 Tampilan aplikasi setelah diinstal di perangkat android

Pada gambar 4.3 aplikasi kamus bahasa BATAK — INDONESIA telah
berhasil terinstal di perangkat android.

as =

OdmrnTs

“‘N-

D bpeFiwi

“LJ

STl LR T Iaa

-ﬁrl

Moakk il otor oo

- |-

Gambar 4.3 tampilan aplikasi setelah diinstal di perangkat android

4.2.2 Tampilan awal aplikasi pertama kali

Pada gambar 4.4 tampilan awal terdapat background berupa kain ULOS,
dimana kain ULOS ini adalah simbol dan adat suku BATAK vang bercorak merah
kehitam: hitaman dan beberapa tombol (button) wyaitu tombal BATAK —
INDONESIA, INDONESIA — BATAK. BOOKMARK, dan KELUAR. Dan juga
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terdapa 2 buah textfied yaitu textfield inputan (masukan) dan textfield output
(keluaran). Pada bagian atas terdapat tulisan Kamus Batak Tndonesia dan kata sapaan

vang biasa digunakan oleh suku batak vaitu HORAS dan MEJUAH — JUALL
1= -l r:l Chrh S

fLLIJE =l 5N

.1\1.- : - - ‘ ey e B n ——--Q--- -..-.‘......
i)

Ty AR TR

Gambar 4.4 tampilan awal aplikasi pertama kali digunakan
4.2.3 Tampilan aplikasi ketika dilakukan pencarian data

Menjclaskan proses pencarian data dengan cara menginputkan kata dan
bahasa Indonesia ke Bahasa Batak dimana tampilan output adalah kata yang
diinputkan tadi akan diterjemahkan ke dalam ketiga bhahasa batak yang ada pada
kamus. Kata yang diinputkan adalah “mama™ setelah dilakukan proses penerjemahan
dengan menekan tombol BATAK - INDONESIA .




Pada gambar 4.6 adalah hasil tampilan setelah proses pencarian selesei

> b 61 cns

i .If T S T g P =l T

Gambar 4.6 proses pencarian data pada aplikasi

Pada prosies pencarian data pada gambar 4.6 diinputkan kata dalam bahasa
Indonesia “mama™ dan setelah diterjemahkan kedalam bahasa batak maka akan
menghasilkan outputan:

Toba: inang
Karo: nande

Simalungun: mama
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Sedangkan pada gambar 4.7 dilakukan pencarian data dengan cara
menginputkan salah satu kata dari hasil outputan bahasa Indonesia “mama”™. Hasil
dari outputan mama tadi digunakan sebagai inputan untuk mengetahui apakan hasil

dari sesuai dengan pencarian kata sebelumnya.

Gambar 4.7 proses pencarian data pada aplikasi

Pada gambar 4,7 dilakukan proses pencarian kata dengan cara menginputkan
kata inang, vang merupakan hasil outputan dar inputan kata mama. Dar hasil
pengintupan kata “nande™ didapat hasil outputan berupa “mama”, yang berarti hasil
pencarian sesual dengan pencarian pada proses sebelumnya. Olch karena 1tu maka
proses pencarian data dari bahasa BATAK - INDONESIA telah berhasil.




4.2.4 Pengujian bookmark

Pada aplikasi kamus bahasa INDONESIA - BATAK  juga disertai [fitur
bookmark, fitur bookmark ini berfungsi dengan baik sebagai penyimpan data yang
telah diterjemahkan apabila sualu saat user tidak ingin repol-repot lagi menginputkan

kata yang telah dicari sebelumnya. Proses bookmark dapat dilihat pada gambar 4.8.

iR Eovo ke rmosr

Simpan Bookrnarkc

&
S

Doftar Bodlomiari

Gumbar 4.8 proses bookmark

Pada pambar 4.8 tcrlihar proses bookmark terhadap hasil outputan dari kata
inang dan bookmark tersebur juga tersedia menu yang memungkinkan pengguna

ingin langsung menyimpan kata inputan maupun kata hasil keluaran
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Gaambar 4.9

Gambar 4.9 merupakan fitar edit pada bookmark, pada fitur ini tersedia dua
pilihan, yaitu detil dan hapus, fungsi radio hution detil adalah untuk mengecek kala
vang tersimpan pada bookmark merupakan terjemahan dan bahasa yang mana dan
fungsi radio hwiion hapus adalah uniuk menghapus kata yang tersimpan pada
bookmark.

4.3  Hasil pengujian
43.1 Tabel Fungsionalitas Program

Proses im1 dilakukan pada device somy ericsson xperia x10F  yang
menggunakan android versi 2.3 dengan lebar layar 4.0 dan device sony xperian tipo
yvang menggunakan android versi 4.0 dengan lebar lavar 3.27
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Tabel 4.1 tabel fungsionalitas program

Prosedur |I Hasil
Menampilkan menu |
ulama aplikasi
Melakukan
pencarian kata dan
bahasa Indonesia ke
Batak
Melakukan
pencarian kata dari
hahasa Batak ke
Indonesia
Melakukan
bookmark
Melakukan edit

bookmark

Sesuai

Sesuai

Sesual

Sesuai

Sesual

Tabel 4.1 merupakan tabel dari pengujian splikasi pada perangkat android
yang digunakan oleh penulis, dimana pada hasil percobsan yang dilakukan oleh
penulis aplikasi dapat berjalan dengan baik. semua prosedur vang telah ditetapkan
oleh penulis dapat berjalan dengan baik pada perangkata android yang digunakan
oleh penulis.

4.3.2 Tabel Pengujian User

Berikut tabel pengujian program vang telah dilakukan oleh beberapa user
Ada beberapa kriteria pertanyaan yang diajukan kepada uscr dengan penilaian seperti
berikut:




Table 4.2 Pengujian User

Mo

Perinyaan

Penilatan

Menurat
anda apakah
| tampilan dari
aplikasi ini
sudah baik

Bagaimana
penilain anda
Kemampuan
aplikasi
dalam
melakukan
pencarian
kata

' Bagaimana
penilaian
anda
terhadap

| fitur-fitur

vang ada

menurut
anda tentang
kelengkapan
dan
ketepatan
aplikasi
dalam
menerjemah
| kan kata

Bagaimana
menunt
anda tentang
kelengkapan
dari jenis
bahasa batak

(o]
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vang ada
pada kamus
ini

Apuakah
aplikasi ini

sudah cukup
memudahkan

pengguina
dalam

belajar
bahasa batak
Apakah
secar
keseluruhan
7 | aplikasi ini 4 2 2
sudah cukup
baik menurut
anda

Keterangan nilai:
B: Raik; C: Cukup; K: kurang

Keterangan:

L

2.

3.

Dari 8 orang user 75% user memberikan nilai baik dari tampilan kamus ini
dan 25% memberikan nilai cukup.

Untuk kemampuan aplikasi dalam melakukan pencarian kata 25% user
memberikan nilai baik dan 75% user memberikan nilai cukup.

Untuk penilaian terhadap fitur - fitur yang ada pada aplikasi kamus ini 50%
user memberikan nilai baik dan 50% lagi memberikan nilai cukup.

Untuk kelengkapan dan ketepatan aplikasi dalam menerjamahkan kata 25%
uscr memberikan nilai cukup, 50% memberikan nilai baik dan 25% lagi
memberikan nilai kurang.

Untuk kelengkapan dari sub bahasa yang ada pada aplikasi kamus ini, 82,5%
user memberikan nilal baik dan 12.5% lagi memberikan nilai cukup.

Untuk kemudahan dalam belajar bahasa batak 87.5% user mengatakan baik
dan 12.5% mengatakan cukup.




55

7. Untuk penilaian secara keseluruhan terhadapa kamus 50% user memberikan
nilai baik 25% memberikan nilai cukup dan 25% lagi memberikan nilai
kurang,
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BAB YV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

| 5E

5.2 Saran

1

Aplikasi kamus ini berhasil melakukan penerjemahan kata  dari
INDONLSIA —~ BATAK maupun dari BATAK — INDONESIA dengan
database yang ada.

Selelah dialakukan pengujian olch beberapa user, kamus ini cukup
memudahkan pengguna dalam belajar bahasa Batak.

Metode KNUTTI- MORRIS PRAT berhasil diterapkan pada kamus babusa
BATAK - INDONESIA.m,

Kedepannya aplikasi ini  bisa lcbih dikembangkan lagi dengan
memperbanyak kata dalam database dan juga dengan penambahan dari
bahasa batak lain yang belum sempat dimasukkan oleh penulis.

Kamus ini jupa perlu penambahan fitur yang bisa menerjemahkan tidak
hanya kaa-kata yang umum digunakan tapi juga berupa kata yang
memiliki awalan dan imbuhan, peribahasa dan bahasa batak tradisional.
Dikembangakan lebih baik lagi dengan penambahan denpan database
eksternal untuk pengupdatean data apabila ada pengembang ingin
menambahkan data-data yang baru.
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Secript untuk database

package com_jeksen.kamusbatak;

import java.util. ArrayList;

impart android.content. ContentValues;

import android. content, Context;

import android.database. Cursor;

import android.database sqlite SQLiteDatabase;
import android.database.sqlite SQLiteOpenHelper:

public class BasisData extends SQLiteOpentlelper {

public static int DB VERSION = 2;

private staiic final Stnng DATABASE NAME = "dbkamus.jeksen";
public static final String INDONESIA — "indonesia™;
public static final String TER KET = "ket";

public static final String INPUT = "input";
public static final String HASIL = "hasil";
public static final String METHOD = "metode";

{f untuk inisialisasi database
public BasisData{ Context context) {
supcr{context, DATABASE NAME, null, DB VERSION);




{{ untuk membuat table kamus
public void create Table( SQLitcDatabase db) |
db.execSQL{"DROP TARBLE IF EXISTS kamus" ).

db.execSOL("CREATE TABLE IF NOT EXISTS kamus ("
+"id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, " +
INDONESIA
+ "TEXT, "+ TER_KET+" TEXT };");

dh.execSQL{"CREATE TABLE IF NOT EXISTS bookmark ("
+"id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT. "+
INPUT
+ " TEXT, "+ HASIL + " TEXT, "~ METIIOD + " TEXT %"

wOverride
public void onCreate(SQLitelDatabase db) §
createTable(db);

gt

@Override

public void onlpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) §
db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS kamus ");
db_execSQL{"DROP TABLE IF EXISTS bookmark ");

createTable(dh):

e i

public Cursor getMatchingIndoBatak(String yuery, SQI iteDatabase db) §




Cursor mCursor = db.query(false, "kamus”, new String|] { "id", INDONESIA,
TER_KET },
INDONESTA + " LIKFE 7 ",

new String| | | "%" + query + "%" }, null, null, null, null);
it (mCursor = null) {

mCursor.moveToFirst();

returmn mCursor;

return null;

e

public Cursor getMatchingBatakIndo({String query., SQLiteDatabase db) {
Cursor mCursor = db.queryi false, "kamus", new String|| | "id", INDONESIA,
TER KET },
TER KET +"LIKE ? ",

new String[] { "%" + query +"%" }, null, null, null, null});

il (mCursor != null)
mCursor.moveToFirsi();

return mC ursor;

return null;

/f untuk mengisikan data ke kamus internal.
public void generateata(SQLiteDatabase db) {

ConlentValues ¢v = new ContentValues();




cv put{ INDONESEA, "mimpi");
ev.pul{iTER KET, ":\n" |
"TOBA = nipi \n" +
"KARQ = nipi '\n" +
" SIMALUNGUN = nipi");
if {cheekData{"mimpi", db))
db.insert("kamus". INDONESIA. cv):

ev.put(INDONESIA, "minyak");
cv.pul{TER KET. ":'\n" |
" TOBA = miak '\n" +
" KARO = minak 'n" +
" SIMALUNGUN = minak™);
if {checkData("minyak”, db})
db.nsert("kamus", INDONESITA, cv);

cv.put{ INDONESIA, "miskin");
cv.put{ TER._KET, "\n" +
" TOBA = pogos 'n" +
" KARO = musil \n" +
" SIMALUNGIUN — miskin");
if (checkData("miskin", db))
db.insery("kamus", INDONESIA, cv);

cv.put{ INDONESIA. "mudah™);

ev.put{ TER_KET. ":\n" +
" TOBA = mura '\n" +
"KARO = nukah \n" +




"SIMALUNGUN = gampang");
it (checkData("mudah”, db))
dbuinsert("kamus”, INDONESIA, cv);

cv.put(INDONESIA, "mulut");
ev.put{ TER_KET, "\n" +
" TOBA =baba'\n" +
"KARQ — babhah ‘n" 1
" SIMALUNGLUN = babah");
il (checkData( "mulut”, db))
db.insert{"kamus", INDONESIA, ev);

cv.put{ INDONESIA, "musuh"});

cv.pul{TER_KET, "n" +
", TOBA =alo n" +
"KARO = imbang 'n" +
"SIMALUNGUN = alo");

if (checkData("musuh", db))

db.insert("kamus”, INDONESIA, cv);

ev.put{ INDONESIA, "nafsu™):
cv.pul(TER_KET. "\n" +
".TOBA = pangimbung ‘n" +
"KARO =nura'n" +
" SIMALUNGUN = gijik");
if (checkData("nafsu", db))
db.insert{"kamus", INDONESIA, cv);




cv.pul{ INDONESIA. "naik"):
ev.put(TER. KET, ":'n" |
", TOBA = nakkok ‘n" +
" KARO = nangkih ‘n" +
" SIMALUNGUN - takkih"}:
if (checkData("naik", db))
db.insert{"kamus", INDONESIA, cv);

¢v.put{INDONESIA, "nakal");

cv.pu{ TER_KET, "\n" +
" TOBA = jugul jogal \n" +
" KARO = guiil 'n" +
“SIMALUNGIN = dajal");

if (checkData( "nakal”, db))

db.insert("kamus", INDONTSIA, cv);

cv.put{INDONESIA, "nangka™);
cv.put(TER_KET, ":'\n" +
" TOBA — pinasa 'n" +
“KARO = nangka '\n" +
" SIMALUNGUN — nakka™:
if (checkData("nangka®, db))
db.insert("kamus", INDONESIA, ¢v):

cv. put{ INDONESLA, "nanti");

cv.put(TER KET, "\n" +
" TOBA = annon \n" +
"KARO = kari \n" -+




cv.put{TNDONESLA, "mkah; menikah");
cv.put(TER_KET, ":\n" +
" TOBA = mangoli 'n" +
" KARO = sereh \n" +
"SIMALUNGUN = moppo™);
il (checkData( "nikah; menikah", db))
db.insert{"kamus", INDONESIA, cv);

cv.put{ INDONESLA, "nyanyi"};
cv.put{ TER KET, "-'n" +
", TOBA =¢ndc 'n" +
" KARQO = benter in” +
" SIMALUNGUN = doding");
if (checkData("nyanwi", db))
db.insert("kamus”, INDONLESIA, cv);

cv.put(INDONESIA, "nyata”);
ev.pul{ TER_KET, "\n" +
" TOBA =nata \n" +
"KARO = tangkas '\n" +
" SIMALUNGUN = takkas");
if {(checkData("nyata”. db))
db.insert("kamus", INDONESIA, cv};

cv.put(INDONESIA, "nyen");
cv.put{TER_KET, "'n" +
"TOBA = horit \n" +




" KARO = mesu '\n" +
"SIMALUNGUN = borit"),
if {checkData("nyer", db))
db.insert{"kamus", INDONESIA, cv);

cv.puti INDONESIA. "orang”);

cv.put(TER_KET, ":\n" +
" TOBA = jolma: halalk \n" +
"KAROQ =uranp '\n" +
"SIMALUNGUN = halak: jolma");

it (checkData("orang", db))

db.insert("kamus", INDONESTA, cv);

ov.put{ ENDONLESIA, "pacar”);
cv.put( TER. KET, ":\n" +
" TOBA = hallet 'n" +
*KARO =rondong 'n" +
"SIMALUNGUN = hasoman");
if (check Data("pacar", dh))
db.inzert("kamus", INDONESIA, ev),

cv.put{ INDONESIA, "pahat™);
cv.putiTER_KET, "\n" +
"TOBA = lotik 'n" +
"KARO = tukak \n" +
" SIMALUNGUN = pahat");
if {(checkData("pahat”. db))
db.insert{"kamus", INDONESILA, cv);




eV put{ INDONESIA. "pakain™y;

cv.put(TER _KET, ":\n" +
".TOBA = abit ‘n" +
"KARQ = (ukak \n" +
"SIMALUNGUN = gijik");

if (check Data("pakaian", db))

db.insert{"kamus", INDONESIA, cv);

ev. put{INDONESIA, "paku");

cv.pit(TER _KET. ":\n" +
" TOBA = labhang \n" +
JKARO = labang 'n" +
".SIMALUNGUN = paku");

if (checkData( "paku”. dh))

db.insert("kamus", INDONESIA, cv);

cv.pul{(INDONESIA, "palsu”);

cv.pul(TER_KET, "'n" |
“TOBA = lipe \n" +
"KARO = lancung 'n" +
"SIMALUNGUN = palsu");

if (checkData("palsu”, db))

db.insert{"kamus". INDONESIA, cv):




ContentValues cv = new ContentValues();
cv.put{ INPUT, input);

cv.put{HASIL, hasil);

cv.put{ ME'THOD, method);

db.insert("bookmark", null, ev);

void deleteDataBookmark(String id. SQLiteDatabase db) {

db.delete"bookmark”, "id=?", new String[]{id}):

void deleteAllBookmark(SQLiteDatabase db) |

db.delete{"bookmark”, null, null):

public ArrayList<BookmarkBean> getAllBookmark(SQLiteDatabase db) |
ArrayList<BookmarkBean> artData = new ArrayList<BookmarkBean=();

kry |

o

Cursor cur = db.query("bookmark", new String[]{ "id", INPUT, HASIL,

MLETHOD }.
null, null, null, null, " id DESC ");

cur.movcToFirst(});

while (lcur.isAfierLast()) {

BookmarkBean bean = new BookmarkBean()




bean.setld(cur. getString(0));
bean.setlnput( cur.getString(1));
bean.setHasil(cur.getString(2));
bean. setMethod{cur.getString(3)):

arrData.add(becan);
cur.moveToNext():
H
cur.closef);

!
catch{lxception e) {
e.printStack Trace();

return arrData;




Script untuk fitur bookmark

package com.jeksen.kamushatak:

import java util. ArrayList;

import android.content.Context;
import android.view. LayoutInflater;
import android. view. View:

imporl android.view. ViewGroup;
import android. widget. BaseAdapter;

import android. widget. TextView:
public class BookAdapter extends BaseAdapter {

Conlext cix;
Arraylist<BookmarkBean> data;
Layoutlnflater inflater;

public BookAdapter(Conlexl ¢tx, ArrayList=BookmarkBean™ data) {
this.ctx = otx;
this.data = data:
this.inflater — { Layoutlnflater)
this.ctx.getSystemService(Context LAYOUT _INFLATER SERVICE):

;

f@Overnde

public int getCount() {
/f TODO Auto-generated method stub
return data,size();




igOverride

public Object getitemiint argd) |
{"TODO Auto-generated method stub
return data.gel{arg);

i@Override
public long getltemid(inl position) {
{ TODO Auto-generated method stub

return O

{wOvernde

public View getView(int position. View convertView, ViewGroup parent) |

View v = inflater.inflate(R.layout.item bookmark. null);

BookmarkBean bean = (BookmarkBean) getltem(position);

TextView id — (TextView) v.findViewByld(R.id.bookld);

TextView input = (TextView) v.findViewById(R id. bookInput );
TextView hasil = (TextView) v.indViewByld(R.id.bookHasil);
TextView method = (TextView) v.findViewByld(R id bookMethod):

id.setText(""+bean.getId(});
input.setText(""
hasil.setText(""+bcan.getHasil));

method setText("" + bean. getMethod()):

+bean._getinput());




retuEn v;




Script untuk metode Knuth-Morris Pratt

packagc com.jeksen. kamusbatak:

import android.app. Activity;

import android.app. AlertDialog;

import android.content. DialogInterface:
import android.content. Intent;

import android.database. Cursor;

import android_database. sglite. SQLite Database;
import android.os.Bundle;

import android view. View:;

import android.view. View.OnClickListener:
import android. widget. Button;

import android. widpet. EditText;

import android. widget. l'extView;

import android widget. Toasi:

public class MetodeData extends Activily |

private SQLiteDatabase db = nuli;
private Cursor kamusCursor = null;

private BasisData basisdala — null;

private TextView textket;

private EditText textimput;

private Button binbatakindo, binindobatak;
private Button binbookmark, btnonline. btnkeluar;

privale String method — "INDONESIA-BATAK";




@ Qverride
public void onCreate{Bundle savedinstanceState) |
super.onCreate(savedInstanceState):

setContentView(R.layout.layout kamus);

basisdata = new BasisDataythis);
db ~ basisdata get WritablcDatabase();

il (!basisdata.checkDataAll(db))
basisdata. generateData(db);

textinput = (EditText) findViewByld(R.id textinput);
textket = (TextView) find ViewByld(R.id.textket);

binindobatak = (Button) findViewById(R id btnindobatak):
binindobatak.setOnClickListener(new OnClickListener() {

(@Overnide

public void onChck(View arg0) |
method = "INDONESIA-BATAK";
translatcIndoBatak();

'k

binbatakmdo = (Button) findViewByld(R.id.btnbatakindo):
btnbatakindo.setOnClickListener{ new OnClickListener() {

{@Override
public void onClick{View arg0) {
method = "BATAK-INDONESIA"™,




translateBatakIndo();

)

btnbookmark = (Button) find ViewByld(R.id.binbookmark):
bnonline = (Buiton) findViewDByld({R.id bmonline):;
binkeluar = (Button) findViewByld(R.id. btnkeluar);

binbookmark.setOnClickListener{new OnClickListener() {

@Override
public void enClick(View argl)) {
bookmarkClick();

{7

btnonline.setOnClickListener(new OnClickListener() {

wiOverride

public void onClick({View argl) §
Intent i = new Intent{MetodeData.this, OnlineData class);
startActivity{i);

W
binkeluar.setOnChckListener{new OnClickListener() |
@Dverride

public void onClick(View arg(l) |
linish();




1

String datalnput = "", dataHasil = "";
void translatelndoBatak() {

datalnput = textinput. get Text().toString( ). trim( ):
textket.seiText(""):

if {(datalnput.length()<1) {
Toast. makeText(this, "Data input kata kosong_",
Toast. LENGTH_LONG).show{);
H

else §

kamusCursor = basisdata. getMatchingindoBatak (datalnput, db);
it { kamusCursor—null) |
Toast.makeText(this, "Data terjemahan kamus tidak ditemukan..”,
Toast. LENGTH LONG).show();

H

else |

boolean check = talse;
kamusCursor.moveToFirst();
while (!kamusCursor.isAfrerLasi()) {
String ket = kamusCursor.getString(2);
if (ket.tnimi). length()=0) {
textket.setText(ket +"\n\r");

check = true;




kamusCursor.move ToNexi();

if {(check)
Toast.makeText(this, "Data terjemahan ditemukan..",
Toast LENGTH LONG).show{);

alee

Toast.makeText(this, "Data terjemahan tidak ditemukan..”,
Toast. LENGTH_LONG).show();

dataHasil = textkei.getText().1oString().trim( );

void translateBataklndo() {

datalnput = textinput.get Text().toString().trim( )
textket.setText("");

if (datainput.length()<1) {
Teast makeText(this, "Data input kata kosong..",
Toast. LENGTH LONG).show();

textket.setTex(("");

else {

kamusCursor = basisdata.getMatching BatakIndo(datalnput, db);

if (kamusCursor—null) {




Toast.makeText(this. "Data terfjemahan kamus tidak ditemukan..”.
Toast. LENGTH LONG).show():
textket.sel Text("");
H
else {
hoolean check = false:
kamusCursor.move ToFirst{);
while (kamusCursor.isAfterLast()) {
String ket = kamusCursor_getString(1);
i (ket.trim().length()>0) |
textket.set Text(ker+"n'\r'"™):

check = true;

-

kamusCursor.moveToNexi();

if (check)
Toast.make Fext(this, "Data terjemahan ditemukan..”,
Toast LENGTH LONG).show():
else
Toast.makcText(this, "Data terjemahan tidak ditemukan..”,
Toast. LENGTH _LONG).show();
i

datal lasil = textket.get Text{ ). toSirng().mm{};

I
private void bookmarkClick() {




AlertDialog. Builder builder = new AlertDialog. Builder(this);
burlder setl'itle("Pilih Bookmark™):

final CharSequence|] choiceList = | "Simpan Bookmark", "Daftar Bookmark" )3
int selected = -1; // does not select anything
builder setSingleChoiceltems({choicel ist, selected,

new Dialoglnterface. OnClickListener() {

@Override
public void onClick(Dialoglnterface dialog, int which) {

if (which—0) {
il {datalnput length( =0
&& dataHasil length(3=0) {

basisdata.simpanDataBookmark(datalnput, datallasil, method, db);
Toast.make'l'ext{MetodeData. this,
"Daia berhasil

disimpan..”, Toast, LENGTH_LONG).show();

else
Toast.makeText{MetodeData. this,
"Data hookmark
masih kosong..", Toast. LENGTH LONG).show();
H
if {(which=—=1) {

Intent i = new Intent{ MetodeDiata. this,

BookmarkData.class);




startActivity(i);

dialog.cancel();

r

AlertDialog alert = builder.create();
alert.show();

by

i

@Override

public void onBackPressed() {
super.onBackPressed();
finishy();

@Override
protected void onDestroy() |
super.onDestroy();

if (dbt=null)
db.close();
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