
 

 

  

 

 

 

 

 

 

PENGEMBANGAN ANTAR MUKA APLIKASI MOBILE MESIN PENERJEMAH 

BAHASA DAERAH SUMATERA SELATAN BERBASIS MODULAR 

MENGGUNAKAN FRAMEWORK FLUTTER 

 

 

LAPORAN PENELITIAN 

 

 

 

 

SYAFAAT PRASETIA 

201410106 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS SAINS TEKNOLOGI 

UNIVERSITAS BINA DARMA 

2024

 



 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

PENGEMBANGAN ANTAR MUKA APLIKASI MOBILE MESIN PENERJEMAH 

BAHASA DAERAH SUMATERA SELATAN BERBASIS MODULAR 

MENGGUNAKAN FRAMEWORK FLUTTER 

 

 

 

SYAFAAT PRASETIA 

201410106 

 

 

 

 

Laporan Penelitian ini diajukan sebagai syarat untuk memperoleh gelar 

Sarjana Komputer 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS SAINS TEKNOLOGI 

UNIVERSITAS BINA DARMA 

PALEMBANG 

2024

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

HOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

Motto   : 

يُسْرًاَّ الْعُسْرَِّ مَعََّ إِن َّ , يُسْرًا الْعُسْرَِّ مَعََّ فَإنِ َّ  

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya 

bersama kesulitan ada kemudahan” (QS. Al-Insyirah: 5-6) 

 

“Ambilah kebaikan dari apa yang dikatakan, jangan melihat siapa yang 

mengatakannya" 

- Nabi Muhammad Shalallaahu Alaihi Wassalaam- 

 

Persembahan : 

“Laporan penelitian ini saya persembahkan kepada keluarga saya yaitu ayah, 

ibu dan saudari kandung saya yang telah memberikan doa dan dukungan 

mental tak hentinya, sehingga saya dapat menyelesaikan penelitian ini 

dengan sebaik-baiknya” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

ABSTRACT 

 

The regional languages of South Sumatra consist of Javanese, Kayu 

Agung, Komering, Lematang, Malay, Ogan, Basemah, and Pedamaran. Each of 

these languages serves as the identity of each region in the province of South 

Sumatra. However, not many, especially the younger generation, use or even 

know the regional languages of South Sumatra. This research was conducted 

to develop the user interface for a translation application for the regional 

languages of South Sumatra, specifically Basemah, Palembang, and Komering, 

to Indonesian and vice versa. The method used is extreme programming, a 

software development method responsive to change, consisting of several 

iterations that can be repeated as needed. The tools used to create the 

application's interface include Flutter, a mobile application framework that 

enables the development of high-performance applications. The result of this 

research is an application interface that connects to the previously developed 

seq2seq (sequence-to-sequence) machine translation model using a Flask API. 

Based on testing results using the SUS (System Usability Scale) method with 

20 respondents, the developed interface scored a SUS rating of 78 (good). 

Keywords : Machine Translation, Extreme Programming, Flutter 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

ABSTRAK 

 

Bahasa daerah Sumatera Selatan terdiri dari Bahasa Jawa, Kayu Agung, 

Komering, Lematang, Melayu, Ogan, Basemah dan Pedamaran. Setiap bahasa 

tersebut menjadi identitas setiap daerah di provinsi Sumatera Selatan. Akan 

tetapi, sudah tidak banyak khususnya anak muda yang menggunakan atau 

mengenal bahasa daerah Sumatera Selatan.  Penelitian ini dilakukan untuk 

mengembangkan antar muka aplikasi penerjemah bahasa daerah Sumatera 

Selatan yaitu bahasa Basemah, Palembang, Komering ke Indonesia, maupun 

sebaliknya. Metode yang digunakan adalah extreme programming yaitu 

metode pengembangan perangkat lunak yang responsif terhadap perubahan, 

terdiri dari beberapa iterasi yang dapat dilakukan berulang kali sesuai 

kebutuhan. Tools yang akan digunakan untuk membuat tampilan aplikasi yaitu 

Flutter yang merupakan framework untuk aplikasi mobile yang 

memungkinkan pengembangan aplikasi dengan kinerja tinggi. Hasil yang dari 

penelitian ini berupa antar muka aplikasi untuk menghubungkan model 

machine translator seq2seq (sequence-to-sequence) yang dikembangkan 

sebelumnya menggunakan API Flask. Berdasarkan hasil pengujiang 

menggunakan metode SUS (Systems Usability Scale) dari 20 responden, antar 

muka yang dikembangkan mendapat skor SUS 78 (good). 

Kata Kunci : Mesin Penerjemah, Extreme Programming, Flutter 
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