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ABSTRACT 

 

A dictionary is a tool in the form of a book containing vocabulary or food that is 

used to translate a language. in general, dictionaries are arranged alphabetically 

about their meaning, user, or translation. Like wise with the bangka language 

dictionary which is very necessary in translating the meaning of the word bangka 

language. So that makes it easier for translators to search for the vocabulary of the 

Bangka language. For that we need an application that can assist users in 

translating a language that is easy to carry and can be used anytime and anywhere. 

The application is an android application that can be installed on a cellphone. The 

bangka language dictionary application requires a search process that supports 

the performance of the application so that the search process can shorten the time 

in the search itself. In this study, the Boyer-Moore algorithm is a string search 

algorithm that has the fastest search, because the matching strings move from right 

to left, so that it can shorten the time from simplifying the use of the Bangka 

language dictionary application to Indonesian. This Bangka regional language 

dictionary application is designed based on Android using the Java programming 

language. 

 

 

 

Kata kunci: dictionary language bangka, vocabulary, smartphone, android, 

moore boyer algorithm. 
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ABSTRAK 

 
Kamus merupakan alat bantu yang berbentuk buku yang berisi kosakata-kosakata 

atau makan yang digunakan untuk menerjemahkan suatu bahasa. pada umumnya 

kamus disusun menurut abjad tentang maknanya, pemakainya, atau terjemahan. 

Demikian halnya dengan kamus bahasa bangka yang sangat diperlukan dalam 

menerjemahkan makna dari kata bahasa bangka tersebut. Sehingga 

mempermudahkan para penterjemah dalam mencari kosakata bahasa bangka. 

Untuk itu dibutuhkan suat aplikasi yang dapat membantu pengguna dalam 

menterjemahkan suatu bahasa yangmudah dibawa dan dapat digunakan kapan dan 

dimanapun. Aplikasi tersebut berupa aplikasi android yang dapat dipasag pada 

handphone. Aplikasi kamus bahasa bangka memerlukan proses pencarian yang 

mendukung kinerja aplikasi tersebut sehingga proses pencarian dapat 

mempersingkat waktu dalam pencarian itu sendiri. Pada penelitian ini algoritma 

boyer-moore merupakan algoritma pencarian string yang memiliki pencarian 

tercepat, karena string cocok bergerak dari kanan ke kiri, sehingga dapat 

mempersingkat waktu dari penyederhanakan penggunaan aplikasi kamus bahasa 

bangka ke bahasa Indonesia. aplikasi kamus bahasa daerah bangka ini dirancang 

berrbasis android menggunakan bahasa pemrograman java. 

 

 
Kata kunci: kamus bahasa bangka, kosakata, smartphone, android, algoritma 

boyer moore. 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Simbol Use case diagram. 

No Simbol Keterangan 

1  

 

Actor 

Sebuah entitas manusia atau mesin yang 

berinteraksi dengan sistem untuk 

melakukan pekerjaan-pekerjaan 

tertentu. 

2  

 

 

Use case 

Gambar fungsionalitas dari suatu sistem, 

sehingga pengguna sistem paham dan 

mengarti mengenai kegunaan sistem 

yang akan dibangun. 

3  

 

 
 

 

Association 

Merupakan abtraksi berupa garis tanpa 

panah yang menghubungkan antaran 

actor dan use case atau use case dengan 

use case. 

4  

 

 

Include 

Menujukkan bahwa suatu use case 

seluruhnya merupakan fungsionalitas 

dari use case lainya. 

5  

 

Sistem 

Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara terbatas. 
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2. Simbol Activity Diagram. 

No Simbol Keterangan 

1  

 

Initial Node 

Merupakan simbol untuk memulai activity 

diagram. 

2  

 

Activiti Final Node 

Merupakan simbol untuk mengakhiri 

activity diagram. 

ng  

 

Swimline 

Mengambarkan pemisahan atau 

pengelompokan aktivitas berdasarkan 

actor. 

4  

 

Activity 

Activity juga merupakan proses komputasi 

atau perubahan kondisi yang bisa brupa kata 

kerja atau ekspresi. 

5  

 

 

Decision 

Merupakan cara untuk menggabungkan 

ketika ada lebih dari satu transis yang 

masuk atau pilihan untuk mengambil 

keputusan. 

6  

 

Fork 

Mempunyai satu transisi masuk dan 2 atau 

lebih transisi keluar. 
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3. Simbol Class Diagram. 

No Simbol Keterangan 

1  

 

Class 

Himpunan dari objek yang berbagi 

atribut dan oprasi yang sama. 

 
4. Simbol Sequence Diagram 

No Simbol Keterangan 

1  

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu 

(seperti perangkat sistem lain) yang 

berintraksi dengan sistem. 

2  

 

Boundary 

Menggambarkan interaksi antara suatu 

atau lebih actor dengan sistem, 

memodelkan bagian dari sistem yang 

bergantung pada pihak lain disekitarnya 

dan merupakan pembatas sistem dengan 

duni luar. 

3  

 

Control 

Menggambarkan “prilaku untuk 

mengatur atau kegiataan mengontrol”, 

mengkoordinasikan peilaku sistem dan 

dinamika dari suatu sistem mengenai 

tugas utama dan mengontrol alur kerja 

suatu sistem. 
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4  

 

Message 

Menggambarkan pesan atau hubungan 

antar objek yang menujukkan urutan 

kejadian yang terjadi. 

5  

 

Self Message 

Pesan yang dikirim untuk dirinya 

sendiri. 

 


