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Abstrak 

Bahasa Hubula merupakan salah satu bahasa daerah yang digunakan oleh masyarakat di Lembah Baliem, 

Papua. Seiring perkembangan zaman, penggunaan bahasa ini mengalami penurunan, khususnya di kalangan 

generasi muda. Minimnya dokumentasi serta belum tersedianya media digital yang mendukung menjadi 

tantangan dalam pelestarian bahasa tersebut. Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun 

aplikasi kamus bahasa Hubula berbasis mobile sebagai media pembelajaran sekaligus upaya pelestarian 

bahasa daerah. Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah metode Prototype, yang 

memungkinkan pengembangan dilakukan secara iteratif melalui pembuatan purwarupa, evaluasi, dan 

perbaikan berdasarkan umpan balik pengguna. Data kebutuhan dikumpulkan melalui wawancara dengan 

penutur asli, keluarga, dan masyarakat Kampung Sogasio yang berdomisili di Jayapura, serta melalui studi 

terhadap sumber kosakata yang tersedia. Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi kamus dalam bentuk aplikasi 

Android dan sistem web admin. Aplikasi Android ditujukan bagi pengguna umum untuk mencari dan 

mengajukan kosakata, sedangkan sistem web digunakan untuk pengelolaan data oleh admin. Hasil pengujian 
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Hubula is one of the local languages spoken by communities in 

the Baliem Valley, Papua. Over time, its usage has declined, 

particularly among the younger generation. The lack of 

documentation and the absence of digital media support pose 

significant challenges to the preservation of this language. This 

study aims to design and develop a mobile-based Hubula 

language dictionary application as a learning tool and a 

medium for language preservation. The system development 

method used is the prototyping model, which allows iterative 

development through prototyping, evaluation, and 

improvement based on user feedback. User requirements were 

gathered through interviews with native speakers, families, and 
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dengan metode blackbox menunjukkan bahwa seluruh fitur telah berfungsi sesuai kebutuhan. Penelitian ini 

memberikan kontribusi terhadap pengembangan teknologi pelestarian bahasa daerah serta membuka peluang 

replikasi untuk bahasa-bahasa lokal lainnya di Indonesia yang juga terancam punah. 

Kata Kunci: Kamus Digital, Bahasa Hubula, Prototype, Aplikasi Mobile, Pelestarian Bahasa. 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mendorong transformasi besar dalam berbagai 

aspek kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan dan pelestarian budaya lokal [1], [2]. Sistem informasi 

kini tidak hanya digunakan untuk kebutuhan bisnis atau administrasi, tetapi juga menjadi sarana pelestarian 

bahasa daerah yang terancam punah [3], [4]. Hal ini ditunjukkan oleh berbagai penelitian yang 

mengembangkan aplikasi kamus berbasis Android, seperti yang dilakukan dalam pengembangan kamus 

bahasa Manggarai [5] Toraja [4] dan Tolaki [6]. Sistem informasi tersebut dirancang dengan pendekatan yang 

menyesuaikan kebutuhan lokal serta memanfaatkan perangkat mobile untuk meningkatkan aksesibilitas [7]. 

Selain itu, rancangan aplikasi kamus bahasa Lawangan juga menunjukkan bahwa teknologi informasi dapat 

dimanfaatkan untuk mendokumentasikan kosakata lokal secara sistematis dalam bentuk digital [2]. 

Penggunaan platform Android secara khusus memberikan solusi praktis dalam penyebaran informasi karena 

bersifat fleksibel, mudah digunakan, dan menjangkau masyarakat luas termasuk di daerah terpencil [6], [8], 

[9]. 

Bahasa Hubula merupakan salah satu warisan budaya masyarakat Lembah Baliem yang memiliki nilai 

historis dan sosial yang tinggi. Namun dalam praktiknya, penggunaan bahasa ini mulai menurun, khususnya 

di kalangan generasi muda yang lebih terbiasa menggunakan Bahasa Indonesia dalam kehidupan sehari-hari. 

Kurangnya dokumentasi dan media pembelajaran menyebabkan keterbatasan dalam upaya pelestarian bahasa 

tersebut. Di Kampung Sogasio, masyarakat masih menggunakan metode lisan secara turun-temurun untuk 

menyampaikan kosakata atau makna dalam Bahasa Hubula, tanpa adanya dukungan dari sistem informasi 

yang memadai. Ketika penutur asli berkurang, maka potensi hilangnya bahasa ini akan semakin besar. Selain 

itu, tidak adanya media digital seperti kamus berbasis mobile juga menjadi hambatan bagi pendatang, pelajar, 

atau wisatawan yang ingin belajar atau berinteraksi menggunakan Bahasa Hubula. Permasalahan ini 

menunjukkan bahwa pelestarian bahasa lokal tidak hanya membutuhkan niat budaya, tetapi juga inovasi 

teknologi yang dapat menjembatani kesenjangan generasi dan aksesibilitas. 

Salah satu solusi untuk menjawab permasalahan keterbatasan media pembelajaran Bahasa Hubula adalah 

dengan membangun aplikasi kamus digital berbasis mobile. Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi sarana 

pembelajaran sekaligus dokumentasi kosakata Bahasa Hubula yang mudah diakses oleh masyarakat umum, 

pelajar, maupun pendatang. Untuk mendukung pengembangan aplikasi secara efisien dan fleksibel, penelitian 

ini menggunakan metode Prototype. Metode ini memungkinkan pengembangan dilakukan secara bertahap 

melalui pembuatan purwarupa yang dapat diuji dan disempurnakan sesuai dengan masukan pengguna. 

Pendekatan ini telah terbukti efektif dalam pengembangan aplikasi kamus Bahasa Mbojo yang mampu 

menjawab kebutuhan lokal melalui fitur-fitur seperti pencarian kosakata, pembelajaran, dan pengenalan 

budaya [10]. Dengan pendekatan serupa, aplikasi kamus Bahasa Hubula yang akan dibangun diharapkan 

dapat mendukung pelestarian bahasa sekaligus menjadi jembatan komunikasi antar generasi maupun antar 

budaya di Kampung Sogasio. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun sebuah aplikasi kamus Bahasa Hubula 

berbasis mobile yang dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran dan pelestarian bahasa daerah di 

Kampung Sogasio. Aplikasi ini dirancang untuk memudahkan masyarakat lokal, pelajar, maupun pendatang 

dalam mencari dan memahami kosakata Bahasa Hubula secara digital melalui fitur pencarian interaktif dan 

antarmuka yang ramah pengguna. Selain menampilkan arti kosakata, aplikasi ini juga dilengkapi dengan fitur 

pemutar suara berbasis teks (text-to-speech) yang memungkinkan pengguna mendengarkan pengucapan 

kosakata secara otomatis. Fitur ini ditujukan untuk membantu pengguna memahami cara pelafalan, meskipun 

bukan berasal dari suara penutur asli. Pengembangan aplikasi dilakukan menggunakan metode Prototype, 

yang memungkinkan proses pembuatan dilakukan secara bertahap melalui pembuatan purwarupa dan 

pengujian berulang, agar hasil akhir benar-benar sesuai dengan kebutuhan pengguna di lapangan. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 
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Beberapa penelitian sebelumnya telah mengembangkan aplikasi kamus digital untuk bahasa daerah dengan 

pendekatan dan metode yang bervariasi. Beberapa di antaranya menjadi rujukan penting untuk merancang 

aplikasi kamus bahasa Hubula. Penelitian sebelumnya [9] menunjukkan bahwa metode Rapid Application 

Development (RAD) efektif untuk digitalisasi kamus bahasa daerah Papua. Pendekatan ini memungkinkan 

pengembangan aplikasi mobile yang cepat dan adaptif, sekaligus berperan dalam pelestarian bahasa lokal 

melalui media pembelajaran berbasis Android. 

Penelitian lain [11] mengembangkan aplikasi kamus bahasa Indonesia–Moi berbasis Android untuk 

mempermudah proses belajar bahasa Moi di Kabupaten Sorong. Aplikasi ini menyediakan fitur kamus dua 

arah dengan antarmuka sederhana, sehingga mampu meningkatkan minat masyarakat terhadap bahasa lokal. 

Penelitian berikutnya [7] merancang aplikasi kamus bahasa Nias berbasis Android menggunakan metode 

RAD. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang dihasilkan mudah digunakan, fleksibel, dan 

mendapat respons positif dari masyarakat sebagai media pembelajaran bahasa daerah. 

Penelitian berikutnya [12] membangun aplikasi kamus bahasa Bugis menggunakan framework Flutter. 

Evaluasi dengan System Usability Scale (SUS) menunjukkan aplikasi ini memiliki tingkat usability tinggi 

serta efisien dikembangkan untuk multiplatform. Penelitian terakhir [13] menyoroti peran bahasa daerah 

dalam komunitas digital sebagai penguat identitas budaya. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan 

bahasa lokal di platform daring dapat meningkatkan kebanggaan etnis dan mendorong regenerasi pengguna 

bahasa, terutama generasi muda. 

Meskipun berbagai penelitian sebelumnya telah berhasil mengembangkan aplikasi kamus digital untuk 

bahasa daerah seperti Bugis, Nias, Moi, dan Mbojo dengan beragam pendekatan teknis seperti Android, 

Flutter, dan metode RAD, belum ada penelitian yang secara khusus mengembangkan aplikasi kamus untuk 

Bahasa Hubula di wilayah Lembah Baliem, khususnya Kampung Sogasio. Selain itu, sebagian besar aplikasi 

terdahulu hanya berfokus pada fitur dasar penerjemahan kosakata tanpa menyertakan fitur pendukung seperti 

audio berbasis text-to-speech yang memudahkan pengguna dalam mempelajari pelafalan. Celah inilah yang 

menjadi dasar dilakukannya penelitian ini, yaitu merancang aplikasi kamus Bahasa Hubula berbasis mobile 

dengan pendekatan Prototype yang disesuaikan dengan kebutuhan lokal serta dilengkapi fitur pendukung 

yang mempermudah proses pembelajaran bahasa. 

2.1. Bahasa  

Bahasa merupakan alat komunikasi sekaligus simbol budaya dan identitas kelompok [14]. Studi juga 

menunjukkan bahwa penggunaan bahasa daerah di platform digital dapat memperkuat identitas dan 

pelestarian budaya [13]. Bahasa tidak hanya digunakan dalam komunikasi sehari-hari, tetapi juga dalam 

upacara adat, lagu daerah, dan cerita rakyat. Perubahan sosial dan perkembangan teknologi mendorong 

terjadinya pergeseran dalam penggunaan bahasa di kalangan generasi muda. 

2.2. Aplikasi Kamus Digital dan Pembelajaran Bahasa 

Kamus digital berbasis mobile memungkinkan akses kosakata yang cepat dan fleksibel. Penelitian 

sebelumnya menegaskan bahwa integrasi fitur seperti pencarian interaktif dan text-to-speech (TTS) efektif 

membantu pembelajaran bahasa daerah yang minim dokumentasi [15]. Aplikasi kamus yang dirancang secara 

baik dapat menjadi jembatan antara penutur asli dan pengguna baru bahasa tersebut. Selain itu, penggunaan 

teknologi dalam bentuk aplikasi mempercepat proses adaptasi terhadap kosakata baru dalam konteks yang 

lebih relevan. 

2.3. Sistem Informasi  

Sistem informasi didefinisikan sebagai integrasi teknologi, prosedur, dan sumber daya manusia untuk 

mengelola informasi. Pada platform mobile, sistem ini mendukung akses cepat dengan alur input–proses–

output–umpan balik [16]. Keberhasilan sistem informasi sangat bergantung pada keterpaduan antara 

perangkat lunak dan kebutuhan pengguna. Implementasi sistem informasi pada aplikasi kamus juga harus 

mempertimbangkan efisiensi dalam pengolahan dan penyajian data. 

2.4. Aplikasi Mobile dalam Pelestarian Bahasa Daerah 

Aplikasi mobile digunakan sebagai media dokumentasi dan pembelajaran interaktif. Literatur menunjukkan 

teknologi ini memperluas akses, meningkatkan keterlibatan masyarakat, serta berkontribusi pada pelestarian 
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bahasa lokal [17][18]. Interaktivitas dalam aplikasi mobile menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menarik bagi pengguna. Penyediaan konten audio-visual dalam aplikasi juga membantu memperkuat 

pemahaman terhadap konteks budaya. 

2.5. Prototype 

Metode Prototype merupakan pendekatan iteratif yang memungkinkan pengembangan perangkat lunak 

dengan umpan balik langsung dari pengguna, sehingga efektif ketika kebutuhan belum sepenuhnya jelas 

[19][10]. Proses pembuatan prototype mendorong kolaborasi yang lebih intens antara pengembang dan 

pengguna akhir. Dalam konteks aplikasi kamus, prototype dapat membantu mengidentifikasi fitur yang 

paling dibutuhkan oleh komunitas lokal. Adapun berikut gambar pemodelan Prototype dapat di lihat pada 

Gambar 1. 

 

Gambar 1. Prototype 

2.6. Unified Modeling Language 

Unified Modeling Language (UML) adalah standar pemodelan visual untuk merancang dan 

mendokumentasikan perangkat lunak [20]. Dalam metode Object Oriented Analysis and Design (OOAD), 

UML digunakan untuk merepresentasikan interaksi antar objek secara sistematis [21]. UML mencakup 

diagram struktur dan perilaku yang menggambarkan elemen statis maupun dinamis dari sistem [22]. UML 

terbukti efektif digunakan dalam perancangan aplikasi kamus bahasa daerah melalui pemodelan use case dan 

activity diagram  [23]. Studi lain juga menunjukkan penerapan UML yang lebih lengkap meliputi use case, 

activity, sequence, dan class diagram—untuk merancang sistem mobile secara sistematis [24] 

2.7. MySQL 

MySQL merupakan sistem manajemen basis data open source yang banyak digunakan karena fleksibilitas 

dan kemudahan integrasinya dengan berbagai bahasa pemrograman, sehingga mendukung pengembangan 

aplikasi web maupun mobile [25]. MySQL menyediakan berbagai fitur keamanan seperti manajemen akses 

pengguna dan enkripsi data. Kompatibilitasnya dengan berbagai sistem operasi membuat MySQL mudah 

diterapkan dalam berbagai skenario pengembangan. Selain itu, komunitas pengembang yang besar 

menjadikan MySQL memiliki dokumentasi dan dukungan teknis yang luas. 

2.8. Blackbox Testing 

Blackbox Testing adalah metode pengujian perangkat lunak yang menilai fungsionalitas aplikasi berdasarkan 

kesesuaian input dan output tanpa memperhatikan struktur internal kode [26][27]. Metode Blackbox Testing 

digunakan untuk memastikan setiap fitur aplikasi berfungsi sesuai kebutuhan serta mengidentifikasi 

kekurangan dalam fungsionalitas sistem [28]. Teknik ini umum digunakan dalam tahap akhir pengujian 

sebelum aplikasi diluncurkan ke pengguna. Pengujian dilakukan dengan memberikan berbagai skenario input 

untuk memastikan bahwa sistem dapat merespons secara konsisten dan sesuai harapan. 

3. METODOLOGI PENELITIAN 
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Penelitian ini menggunakan metode Prototype dalam pengembangan aplikasi kamus Bahasa Hubula berbasis 

mobile. Metode ini dipilih karena memungkinkan proses pengembangan dilakukan secara bertahap dan 

iteratif, sehingga dapat menyesuaikan kebutuhan pengguna berdasarkan umpan balik langsung. Metode ini 

juga sering digunakan dalam pengembangan aplikasi berbasis kebutuhan spesifik yang belum memiliki 

rancangan akhir yang pasti. Adapun tahapan dalam metode ini adalah sebagai berikut: 

3.1. Pengumpulan Kebutuhan 

Tahap awal ini dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan sistem dari pengguna, baik dari sisi 

fungsionalitas maupun tampilan antarmuka. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara dengan penutur 

bahasa Hubula, yang terdiri atas keluarga, kerabat, dan masyarakat Kampung Sogasio yang tinggal di 

Jayapura. Wawancara dilakukan secara langsung agar informasi yang diperoleh lebih akurat dan kontekstual. 

Data yang terkumpul kemudian dianalisis untuk menentukan fitur-fitur yang relevan dalam aplikasi. 

3.2. Membangun Prototype 

Setelah kebutuhan terkumpul, langkah selanjutnya adalah merancang dan membangun prototipe awal 

aplikasi. Proses ini diawali dengan pembuatan use case untuk menggambarkan interaksi antara pengguna dan 

sistem. Desain yang telah dibuat kemudian diimplementasikan langsung ke dalam aplikasi menggunakan 

bahasa C# (Sharp) yaitu untuk website dan android.  Adapun berikut perancangan use case dan database 

dapat di lihat pada Gambar 2 dan Gambar 3. 

 

Gambar 2. Use Case 

 

 

Gambar 3. Database 
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3.3. Evaluasi Prototype 

Prototipe yang telah dibuat diuji coba secara terbatas oleh beberapa penutur bahasa Hubula, yang terdiri atas 

keluarga, kerabat, dan masyarakat Kampung Sogasio yang tinggal di Jayapura. Uji coba ini dilakukan untuk 

mengevaluasi tampilan antarmuka, fitur yang tersedia, serta kelayakan fungsional aplikasi berdasarkan 

kebutuhan pengguna. Masukan yang diperoleh dari proses ini digunakan sebagai dasar perbaikan prototipe. 

Jika ditemukan ketidaksesuaian, prototipe akan disesuaikan dan diuji kembali. 

3.4. Mengkodekan Sistem (Coding) 

Setelah prototipe dianggap layak, sistem dikembangkan secara menyeluruh. Pada tahap ini, semua fitur 

aplikasi dibangun menggunakan bahasa pemrograman yang mendukung mobile development (Bahasa C# 

(Sharp) untuk pengkodean android serta integrasi data kamus yang disimpan dalam basis data lokal atau 

cloud. Pengkodean dilakukan berdasarkan rancangan awal yang telah divalidasi melalui evaluasi prototipe. 

Proses ini memerlukan sinkronisasi antara logika aplikasi dan struktur basis data agar sistem berjalan optimal. 

3.5. Menguji Sistem (Testing) 

Sistem yang telah dibangun diuji menggunakan metode pengujian Blackbox, yaitu dengan menguji setiap 

fitur berdasarkan input dan output tanpa memperhatikan struktur internal kode. Pengujian difokuskan pada 

fungsionalitas utama seperti pencarian kata, pelafalan suara, dan tampilan kosakata. Setiap fitur diuji 

berdasarkan skenario penggunaan nyata oleh pengguna potensial. Hasil pengujian digunakan untuk menilai 

stabilitas dan keandalan sistem dalam kondisi sebenarnya. 

3.6. Evaluasi Sistem 

Setelah pengujian dilakukan, sistem dievaluasi secara keseluruhan. Evaluasi ini mencakup aspek kemudahan 

penggunaan, keakuratan hasil pencarian, serta efektivitas aplikasi sebagai media pembelajaran bahasa 

Hubula. Umpan balik dari pengguna juga dikumpulkan untuk mengetahui tingkat kepuasan terhadap aplikasi. 

Proses evaluasi dilakukan secara berulang agar sistem terus mengalami peningkatan kualitas. 

3.7. Penggunaan Sistem (Implementasi) 

Tahap akhir adalah implementasi aplikasi. Sistem yang telah selesai akan dipasang di perangkat Android dan 

dapat digunakan oleh masyarakat Kampung Sogasio, pelajar, maupun pengguna lainnya yang ingin 

mempelajari bahasa Hubula. Pendistribusian aplikasi dilakukan secara langsung agar pengguna bisa segera 

mencoba dan memberi tanggapan. Implementasi ini juga mencakup pelatihan ringan mengenai cara 

penggunaan aplikasi secara optimal. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Hasil 

Hasil implementasi dari rancang bangun aplikasi kamus bahasa Hubula terdiri dari dua bagian utama, yaitu 

aplikasi mobile berbasis Android dan sistem web sebagai pendukung manajemen data. Aplikasi Android 

ditujukan bagi pengguna umum untuk mencari, membaca, dan mengajukan kosakata. Sementara itu, sistem 

web digunakan oleh admin untuk mengelola kategori, menambah kosakata, serta memverifikasi pengajuan 

dari pengguna. Keduanya terhubung ke basis data yang sama agar data kamus tetap sinkron dan terstruktur. 

Berikut ini merupakan tampilan antarmuka dari hasil implementasi aplikasi kamus yang telah dibangun, baik 

pada versi Android maupun web: 

4.1.1. Halaman Utama Website Admin 

Halaman utama pada sistem website admin merupakan tampilan pertama yang diakses setelah proses login 

berhasil. Di halaman ini, admin disuguhkan berbagai menu navigasi utama seperti manajemen kosakata, 

kategori, serta pengajuan kata. Semua fungsi inti sistem dapat diakses dengan cepat dari halaman ini. 

Tampilan lengkap halaman utama tersebut dapat dilihat pada Gambar 4. 
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Gambar 4. Halaman Utama Website Admin 

Halaman beranda pada Gambar 4 merupakan tampilan utama setelah admin berhasil login. Halaman ini 

menyajikan navigasi utama menuju fitur-fitur penting seperti kategori, kosakata, versi database, dan 

pengajuan kosakata. Beranda juga dapat menampilkan informasi statistik atau notifikasi pembaruan. 

Antarmuka halaman ini dirancang sederhana agar memudahkan admin dalam mengakses fungsi manajemen 

data. 

4.1.2. Halaman Kategori Website Admin 

Fitur kategori memungkinkan admin untuk mengelompokkan kosakata berdasarkan jenis kata atau tema 

tertentu. Pengelompokan ini penting untuk mempermudah pencarian dan pengaturan data kamus secara 

terstruktur. Sistem mendukung penambahan, pengubahan, dan penghapusan kategori sesuai kebutuhan. 

Antarmuka halaman kategori dapat dilihat seperti yang ditampilkan pada Gambar 5. 

 

Gambar 5. Halaman Kategori Website Admin 

Pada Gambar 5 admin dapat melihat daftar kategori kosakata yang digunakan dalam kamus, misalnya 

kategori kata kerja, kata benda, atau kategori tematik lainnya. Kategori membantu dalam pengelompokan 

kosakata untuk mempermudah pencarian dan pengelolaan data. Setiap kategori dapat ditambahkan atau 

diperbarui sesuai dengan perkembangan konten kamus. Sistem juga memungkinkan admin untuk 

menyesuaikan kategori agar sesuai dengan kebutuhan komunitas pengguna. 

4.1.3. Halaman Kosa Kata Website Admin 

Halaman ini menampilkan daftar kosakata yang sudah tersimpan dalam database dan menjadi bagian utama 

isi kamus. Admin dapat melihat detail kosakata, melakukan pengeditan, serta menambah entri baru sesuai 

perkembangan bahasa. Informasi seperti terjemahan, kategori, dan bentuk kata disusun secara rapi dalam 

tabel. Tampilan halaman kosakata tersebut ditunjukkan pada Gambar 6. 
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Gambar 6. Halaman Kosa Kata Website Admin 

Gamber 6 menampilkan daftar kosakata yang telah terdaftar dalam database. Setiap entri biasanya 

menampilkan kata dalam bahasa Hubula, terjemahan dalam bahasa Indonesia, kategori, serta opsi untuk 

melihat atau mengedit. Halaman ini merupakan inti dari konten kamus. Fungsi edit dan tambah kata 

memudahkan admin untuk menjaga kualitas dan kelengkapan data. 

4.1.4. Halaman Pengajuan Kosa Kata Website Admin 

Fitur pengajuan kosakata berfungsi untuk menampung kontribusi dari pengguna aplikasi Android. Kosakata 

yang diajukan akan direview terlebih dahulu oleh admin sebelum dimasukkan ke dalam database kamus. 

Proses ini menjaga validitas dan kualitas data yang ditambahkan ke sistem. Tampilan halaman pengajuan 

kosakata ditampilkan pada Gambar 7. 

 

Gambar 7. Halaman Pengajuan Kosa Kata Website Admin 

Pada Gambar 7 fitur ini menampilkan daftar kosakata yang diajukan oleh pengguna, terutama dari aplikasi 

Android. Admin dapat meninjau, menerima, atau menolak pengajuan tersebut. Hal ini mendorong partisipasi 

pengguna dalam memperkaya konten kamus. Fitur ini juga membantu mengidentifikasi kosakata baru yang 

mungkin belum tercakup dalam kamus. 

4.1.5. Halaman User Website Admin 

Sistem mencakup halaman khusus yang digunakan untuk mengelola data pengguna yang terdaftar. Melalui 

halaman ini, admin dapat meninjau informasi akun, melakukan pengeditan, dan mengatur hak akses 

pengguna. Pengelolaan pengguna sangat penting untuk menjaga kelancaran dan keamanan sistem. Tampilan 

halaman user admin tersebut ditunjukkan pada Gambar 8. 
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Gambar 8. Halaman User Website Admin 

Pada Gambar 8 ini menampilkan daftar pengguna yang terdaftar di sistem. Admin dapat melihat, mengedit, 

atau menghapus akun pengguna. Fitur ini juga dapat mencakup pengaturan hak akses, misalnya membedakan 

antara pengguna biasa, kontributor, dan admin. Halaman ini memberikan kontrol penuh kepada admin untuk 

menjaga keamanan dan efektivitas penggunaan sistem. 

4.1.6. Tampilan Android  

Aplikasi Android memiliki antarmuka yang sederhana dan ramah pengguna untuk memudahkan akses oleh 

berbagai kalangan. Pengguna dapat membuka aplikasi melalui halaman awal, kemudian melakukan registrasi 

atau login untuk mulai menggunakan fitur. Masing-masing halaman dirancang untuk memberikan 

pengalaman penggunaan yang intuitif dan efisien. Contoh tampilan halaman awal, registrasi, dan login 

ditunjukkan pada Gambar 9, Gambar 10, dan Gambar 11.

 

Gambar 9. Halaman Awal  

 

Gambar 10. Halaman  

Registrasi  

 

Gambar 11. Halaman Login 

Pada Gambar 9 merupakan halaman awal tampilan pembuka aplikasi yang menyajikan nama aplikasi, logo, 

dan opsi navigasi ke login atau register. Tampilan ini dirancang sederhana dan informatif, memberikan kesan 

pertama kepada pengguna. Pada Gambar 10 halaman ini, pengguna dapat membuat akun baru dengan mengisi 

informasi seperti nama, email, dan password. Registrasi diperlukan agar pengguna dapat menggunakan fitur 

seperti pengajuan kosakata. Pada Gambar 11 merupakan halaman login memungkinkan pengguna yang sudah 
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terdaftar untuk masuk ke dalam aplikasi. Dengan sistem login, aktivitas pengguna bisa disesuaikan dan 

dilacak, terutama untuk fitur seperti riwayat pengajuan kosakata. 

Selain fitur dasar, aplikasi Android juga menyediakan beberapa fitur utama lainnya seperti halaman kamus, 

pengajuan kosakata, dan profil pengguna. Halaman-halaman ini mendukung pengguna dalam mencari kata, 

menambahkan entri baru, serta mengelola informasi pribadi mereka. Setiap fitur memiliki tampilan yang jelas 

dan mudah dinavigasi, bahkan bagi pengguna baru. Rangkaian tampilan fitur ini dapat dilihat pada Gambar 

12, Gambar 13, dan Gambar 14.

 

Gambar 12. Halaman Utama 

Kamus Bahasa 

 

Gambar 13. Halaman 

Pengajuan Bahasa 

 

Gambar 14. Halaman Profile

Pada Gambar 12 merupakan halaman utama adalah pusat navigasi aplikasi mobile. Pengguna dapat 

mengakses fitur pencarian kosakata, daftar kategori, pengajuan kata, atau mengelola profil dari halaman ini. 

Tampilan dirancang agar mudah digunakan oleh semua kalangan. Gambar 13 memungkinkan pengguna 

mengajukan kosakata baru yang belum tersedia dalam kamus. Pengguna diminta mengisi kata dalam bahasa 

Hubula, arti dalam bahasa Indonesia, serta kategori atau penjelasan tambahan jika ada. Gambar 14 

menampilkan informasi akun pengguna yang sedang login. Pengguna bisa melihat data pribadi dan 

melakukan perubahan seperti mengganti password atau memperbarui nama pengguna. 

4.2. Pengujian Blackbox Testing 

Pengujian sistem dilakukan menggunakan metode Blackbox Testing, yaitu metode pengujian fungsional yang 

berfokus pada hasil keluaran dari setiap fungsi, tanpa memperhatikan struktur internal kode. Pengujian ini 

bertujuan untuk memastikan bahwa setiap fitur pada aplikasi kamus bahasa Hubula berjalan sesuai dengan 

kebutuhan dan fungsionalitas yang telah dirancang. Pengujian dilakukan oleh beberapa pengguna, baik dari 

pihak pengembang maupun pengguna terbatas, untuk menguji setiap fungsi utama aplikasi. Berdasarkan 

pendekatan ini, berikut adalah beberapa skenario pengujian yang dilakukan dan dirangkum dalam Tabel 1. 

Tabel 1. Pengujian Blackbox Testing 
No Fitur yang Diuji Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Status 

1. Login Admin (web) Admin memasukkan kredensial yang valid Berhasil masuk ke dashboard Berhasil 

2. Tambah Kosakata (web) 
Admin mengisi form kosakata dan 

menyimpan 

Kosakata baru muncul di 

database 
Berhasil 

3. 
Verifikasi Kosakata 

Diajukan (web) 

Admin menyetujui atau menolak kosakata 

yang diajukan pengguna 
Status berubah sesuai tindakan Berhasil 

4. Tambah Kategori (web) Admin menambahkan kategori baru 
Kategori ditampilkan di daftar 

kategori 
Berhasil 

5. 
Kelola Versi Database 

(web) 
Admin membuat entri versi baru Versi tercatat dalam daftar versi Berhasil 

6. Halaman Login (android) 
Pengguna memasukkan username dan 

password yang valid 
Pengguna berhasil masuk Berhasil 

7. Registrasi Akun (android) 
Pengguna mengisi data dan klik tombol 

"Daftar" 
Akun baru berhasil dibuat  Berhasil 
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No Fitur yang Diuji Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Status 

8. 
Pencarian Kosakata 

(android) 
Pengguna mengetik kata di kolom pencarian 

Hasil pencarian muncul sesuai 

input 
Berhasil 

9. 
Pengajuan Kosakata 

(android) 

Pengguna mengisi form dan mengirim 

kosakata baru 

Data tersimpan dan masuk ke 

daftar pengajuan 
Berhasil 

10. 
Melihat Daftar Kosakata 

(android) 
Pengguna memilih menu kosakata 

Daftar kosakata tampil dengan 

baik 
Berhasil 

11. Pemutar Suara - (android) Pengguna menekan tombol speaker Aplikasi memutar suara kosakata Berhasil 

12. Logout (android) Pengguna menekan tombol logout 
Aplikasi kembali ke halaman 

login 
Berhasil 

 

4.3. Pembahasan 

Hasil pengujian menggunakan metode Blackbox menunjukkan bahwa seluruh fitur utama, baik pada aplikasi 

Android maupun sistem web admin, telah berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Keberhasilan ini 

mencerminkan efektivitas pendekatan Prototype yang digunakan dalam penelitian, karena pengembangan 

dilakukan secara bertahap berdasarkan masukan dari penutur bahasa Hubula. Hal ini juga sejalan dengan 

tinjauan pustaka yang menunjukkan bahwa metode Prototype maupun RAD terbukti efektif dalam 

membangun aplikasi kamus digital, seperti pada penelitian [9], [11], dan [12]. Penyesuaian antarmuka, fitur 

pencarian, serta pemutar suara berbasis teks memberikan kontribusi terhadap kemudahan penggunaan dan 

aksesibilitas aplikasi. Dengan demikian, hasil ini menguatkan bahwa pendekatan iteratif dalam 

pengembangan perangkat lunak sangat relevan untuk konteks pelestarian bahasa daerah berbasis mobile, 

khususnya di wilayah seperti Kampung Sogasio yang membutuhkan media belajar yang adaptif dan 

partisipatif. 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Penelitian ini menghasilkan aplikasi kamus bahasa daerah Hubula berbasis mobile sebagai upaya pelestarian 

bahasa lokal, dengan studi kasus di Kampung Sogasio. Proses pengembangan menggunakan metode 

Prototype, yang memungkinkan sistem dikembangkan secara iteratif berdasarkan kebutuhan pengguna. Hasil 

pengujian dengan metode Blackbox menunjukkan bahwa seluruh fitur utama, seperti pencarian kosakata, 

pengajuan kata baru, dan pemutar suara, telah berfungsi sesuai harapan. Sistem web yang dikembangkan juga 

mendukung proses manajemen data secara efisien. Aplikasi ini dinilai layak digunakan sebagai media bantu 

pembelajaran dan pelestarian bahasa Hubula. 

5.2. Saran 

Saran untuk pengembangan selanjutnya adalah melakukan pengujian lanjutan terhadap aspek usability secara 

kuantitatif, serta memperluas cakupan kosakata dan fitur seperti integrasi audio dari penutur asli. Selain itu, 

keterlibatan lebih luas dari masyarakat lokal dapat meningkatkan kualitas dan keberlanjutan aplikasi. 

Pengumpulan masukan dari pengguna aktif akan membantu mengidentifikasi kebutuhan yang belum 

terpenuhi. Integrasi teknologi baru juga dapat memperkaya fitur aplikasi dan meningkatkan pengalaman 

pengguna. 
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