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ABSTRAK 

 

Kamus merupakan sejenis buku yang menerangkan makna kata kata maupun terjemahaan, tetapi 

berkembangnya era digital penggunaan kamus hanya sebatas buku secara fisik. Dengan di buatnya kamus 

offline berbasis android memudahkan pengguna maupun siswa yang keterbatasan dengan jaringan 

internet dan memudahkan juga bagi pengguna awal. 

 

Dari permasalahan di atas maka penulis merancang sebuah aplikasi kamus bahasa jepang berbasis mobile 

android dengan menggunakan Applybuilder / MIT Inventor. Alat pengembangan sistem yang digunakan 

adalah Unified Modeling  Language (UML)  menggunakan use case diagram, diagram activity. Metode 

pengembangan sistem yang digunakan extreme programming, yang memiliki keunggulan pengembangan 

sistem yang lebih cepat dan proses pengembangan lebih responsive terhadap kebutuhan siswa atau 

pengguna. Data untuk penelitian ini dikumpulkan melalui teknik observasi atau pengamatan, wawancara 

dan studi pustaka. Data yang digunakan adalah berasal dari populasi dan sampel yang terdiri dari siswa 

dan pengguna. 

  

Hasil dari penelitian maka diperoleh program aplikasi kamus bahasa jepang berbasis mobile android. 

Dengan sistem ini siswa / pengguna dapat dengan mudah mendapatkan hasil dari terjemahaan bahasa 

indonesia ke bahasa jepang dan sebaliknya tanpa harus menggunakan secara manual. 

 

Kata kunci: kamus bahasa jepang, extreme programming,  mobile android. 

 

 

ABSTRACTS 

 

The dictionary is a kind of book that explains the meaning of words and translation, but the development 

of the digital era the use of dictionaries is only limited to physical books. With the Android-based offline 

dictionary made it easier for users and students with limitations on the internet network and also makes it 

easier for beginning users. 

 

From the above problems, the authors designed a Japanese android based mobile dictionary application 

using Applybuilder / MIT Inventor. The system development tool used is the Unified Modeling Language 

(UML) using use case diagrams, activity diagrams. The system development method used is extreme 

programming, which has the advantage of faster system development and a more responsive development 

process to the needs of students or users. Data for this research were collected through observation 

techniques, interviews, and literature study. The data used is derived from the population and sample 

consisting of students and users. 

  

The results of the study obtained by the Japanese Android mobile dictionary based application program. 

With this system students / users can easily get results from translating Indonesian into Japanese and vice 

versa without having to use it manually. 

 

Keywords: Japanese dictionary, extreme programming, mobile android. 
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1. PENDAHULUAN 

Tanpa disadari kebutuhan manusia saat ini 

tidak terlepas dari teknologi informasi. Kini 

manusia dapat saling berinteraksi secara 

langsung dan mendapatkan informasi yang 

terkini, dimana batas antara jarak, ruang, dan 

waktu bukanlah penghalang bagi manusia 

untuk terus berkomunikasi dan mencari 

informasi. Dapat dilihat bahwa hampir setiap 

sarana pendidikan sudah banyak  memiliki 

aplikasi pembelajaran modern. Oleh sebab 

itu dibutuhkan suatu sistem yang 

menghubungkan suatu perangkat 

pembelajaran yang baik, yang disebut 

dengan kamus pembelajaran. Banyaknya 

perangkat pembelajaran sekarang yang 

berbasis online dan berbagai macam dalam 

dunia pendidikan sehingga sulitnya 

mengakses jika tidak tersedia internet. 

Di provinsi Lampung ini sangat sedikit dan 

mahir bahasa jepang, dari data Statistik 

Dinas Kependudukan Lampung 8.205.141 

jiwa hanya sekitar 700 jiwa yang mampu 

berbahasa jepang dan digunakan hanya di 

berbagai sarana pendidikan tertentu saja, 

oleh karena itu pembuat ingin membangun 

suatu aplikasi yang bermanfaat bagi 

pendidikan di provinsi Lampung ini. 

Menurut Jeperson Hutahaean (2014:2), 

Sistem adalah suatu jaringan kerja dari 

prosedur-prosedur yang saling berhubungan 

berkumpul bersama-sama untuk melakukan 

kegiatan atau untuk melakukan sasaran yang 

tertentu[1]. 

Minim nya sumber daya manusia yang 

mampu berbahasa Jepang di Indonesia ini, 

terutama di provinsi Lampung, karena 

pesatnya ilmu teknologi dan bahasa asing 

masuk ke dalam negeri ini, creator ingin 

membuat suatu aplikasi pembelajaran 

berbasis mobile android offline, karena 

aplikasi ini tidak perlu mengakses dengan 

internet karena keterbatasan suatu jaringan 

yang ada dalam provinsi Lampung. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

 

Metode yang dilakukan oleh peneliti adalah 

metode Extreme Programming dan evaluasi, 

penelitian ini juga berbeda dengan penelitian 

di bidang lain. 

2.1 Perancangan Sistem 

Metode Extreme Programming adalah suatu 

model yang termasuk dalam 

pendekatan agile yang diperkenalkan oleh  

Kent Back. Menurut penjelasannya, definisi 

XP adalah sebagai berikut: “Extreme 

Programming (XP) adalah metode 

pengembangan software yang cepat, efisien, 

beresiko rendah, fleksibel, terprediksi,  

scientific, dan menyenangkan”[2]. 

Dalam metode Extreme Programming  

model ini cenderung menggunakan 

pendekatan Object - Oriented. Tahapan -

tahapan yang harus dilalui antara lain 

:  Planning, Design, 

Coding, dan Testing.  Sasaran Extreme 

Programming adalah tim yang dibentuk 

berukuran antara kecil sampai medium saja, 

tidak perlu menggunakan sebuah tim yang 

besar. Hal ini dimaksudkan untuk 

menghadapi requirements yang tidak jelas 

maupun terjadinya perubahan-perubahan 

requirements yang sangat cepat. Extreme 

Programming merupakan agile methods yang 

paling banyak digunakan dan menjadi sebuah 

pendekatan yang sangat terkenal. 

2.2 Variabel 

 

Variabel yang dibahas dalam penelitian ini 

adalah untuk mempermudah siswa dan 

masyarakat umum agar mudah dalam 

berbahasa asing ( Jepang ) dengan 

menggunakan aplikasi pembelajaran 

berbasis mobile android offline dengan 

mudah dan cepat. 

 

Gambar 2. Tahapan Extreme Programming 

2.3 Planning 

Planning adalah pemilihan atau penetapan 

tujuan organisasi dan penentuan strategi, 

kebijaksanaan, proyek, program, prosedur, 

metode, sistem, anggaran dan standar yang 
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dibutuhkan untuk mencapai tujuan. Disini 

peneliti akan membuat suatu rencana 

terlebih dahulu agar dapat mengetahui apa 

yang dibutuhkan oleh siswa atau pengguna 

lainnya dan melakukan uji coba aplikasi 

kamus bahasa indonesia jepang ini sebagai 

sampel apakah berguna untuk perkembangan 

saat ini. Menurut L. Whitten, Jeffrey , 

Lonnie D. Bentley, Kevin C. Ditman 

(2004).[4] 

2.4 Design 

 

Peneliti akan melakukan rancangan aplikasi 

tersebut, kegiatan ini merupakan proses agar 

peneliti dapat merancang suatu media 

terjemahaan kamus bahasa indonesia jepang 

,tampilan tentang aplikasi, fungsi dari 

aplikasi dan profil tentang pembuat aplikasi 

tersebut. Menurut Kristanto.2012 dan 

Jogiyanto, 2010. Analisis dan Desain Sistem 

Informasi. Graha Ilmu, Yogyakarta. [5] 

 

 2.5 Coding  

Pada tahap ini peneliti akan membuatkan 

suatu rancangan aplikasi dengan 

menggunakan pengcodingan bloks dan drag, 

karena peneliti menggunakan aplikasi web 

terbuka yang bernama AppyBuilder / MIT 

App Inventor. 

2.6 Testing 

Pada tahap testing ini peneliti mencoba 

apakah aplikasi ini berhasil atau tidak dan 

melakukan uji coba langsung kepada siswa 

atau pengguna. 

2.7 Menguji Sistem 

Setelah sistem sudah menjadi suatu software 

yang siap pakai, maka software harus di tes 

dahulu sebelum digunakan. Hal ini bertujuan 

untuk meminimalisirkan kesalahan software 

tersebut. 

2.8 Penggunaan Sistem 

Perangkat Lunak / Software yang telah diuji 

dan diterima klien / pelanggan siap 

digunakan. 

2.9 Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian akan di laksanakan di Sekolah 

Sekolah lebih tepatnya di SMP IT Al Farabi 

Pesawaran Lampung. Waktu penelitian akan 

di laksanakan dari tanggal 1 Maret 2019 

sampai 30 Juni 2019. 

2.10 Populasi Sampel 

Populasi merupakan wilayah generalisasi 

yang terdiri dari obyek, subyek yang 

memiliki kuantitas dan karakteristik tertentu 

yang ditetapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari dan kemudian ditarik 

kesimpulannya., populasi dalam penelitian 

ini adalah Siswa dan Masyarakat. 

 

Sampel adalah sebagian dari jumlah dan 

karakteristik yang dimiliki oleh populasi, 

karena peneliti menggunakan teknik 

pengumpulan data berupa pengamatan 

langsung atau observasi non sistematis 

maka tidak digunakannya instrument 

penelitian yang digunakan adalah catatan 

yang diambil seelama peneliti melakukan di 

tempat penelitian dan beberapa diambil dari 

website yang berkaitan dengan penelitian 

dan juga beberapa dari literature yang 

relevan dengan penelitian. Pada penelitian 

ini pengambilan sampel yang di maksud 

adalah pengambilan sampel Siswa dan 

masyarakat sebagai pengguna aplikasi 

tersebut.) 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Perangkat Keras ( Hardware ) 

Perangkat keras yang dibutuhkan oleh 

peneliti adalah sebuah komputer / laptop 

sebagai media atau wadah dalam membuat 

suatu program aplikasi tersebut, dan 

menggunakan kamus fisik sebagai bahan 

referensi oleh Gading Dani Bao (2018). 

Kamus Mahir 3 Bahasa Indonesia Inggris 

Jepang Bantul, Banguntatap,Yogyakarta.  

[6] 

  

3.2 Perangkat Lunak ( Software ) 

Perangkat lunak / tools yang dibutuhkan 

oleh peneliti adalah aplikasi MIT App 

Inventor / Apply Builder, aplikasi berbasis 

web open source yang awalnya 

dikembangkan oleh Google, dan saat ini 

dikelola oleh Massachusetts Institute of 

Technology (MIT). App Inventor 
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memungkinkan pengguna baru untuk 

memprogram komputer untuk menciptakan 

aplikasi perangkat lunak bagi sistem operasi 

Android. App Inventor ini menggunakan 

antarmuka grafis, serupa dengan antarmuka 

pengguna pada Scratch, yang 

memungkinkan pengguna men-drag-and-

drop objek visual untuk menciptakan 

aplikasi yang bisa dijalankan pada perangkat 

Android. Begitupun dengan coding, kita 

tidak perlu menulis kode program yang amat 

sangat panjang, cukup dengan men-drag-

and-drop seperti halnya menyusun puzzle. 

Appybuilder adalah Proyek ini dimulai pada 

bulan April 2010 oleh dua insinyur 

komputer Daniele Pelleri dan Luigi Giglio, 

yang membuka kantor pertama mereka di 

Milan, Italia, diikuti oleh kantor cabang di 

Catania. Mereka memperoleh pembiayaan 

dari pemodal ventura Massimiliano Magrini 

(Annapurna Ventures CEO) dan Mario 

Mariani (The Net Value CEO).  Pada 

2012.[3] 

3.3 Perangkat Pikir ( Brainware ) 

Perangkat pikir yang dibutuhkan adalah 

Programmer karena Progammer Seseorang 

yang memiliki kemampuan dan keahlian 

dalam menguasai salah satu atau lebih 

bahasa pemograman dalam dunia 

komputerisasi. Progammer bertugas untuk 

membuat dan mempersiapkan program-

program yang dapat mendukung sistem 

komputer yang akan atau telah dirancang. 

Progammer penting jika saja terjadi hack 

terhadap database perusahaan. 

3.4 Hasil Program 

 3.4.1 Design Aplikasi 

 

Gambar 8. Tampilan design aplikasi 

Memasukan design Label untuk penulisan 

subject nama bahasa indonesia dan jepang 

Lalu masukan design textbox untuk 

memasukan kata yang ingin di arti kan, lalu 

design button berfungsi untuk mengklik 

program tersebut. Lalu design TinyDB 

berfungsi untuk mengkaitkan pengcodingan 

dalam program tersebut.  

3.4.2 Pengkodingan dengan Blocks 

 

Gambar 9. Pengkodingan Dengan Blocks 

Pada tahap ini kita memasukkan kode kode 

berbentuk blocks yang sekumpulan program 

yang sudah di buat sedemikian rupa yang 

bertujuan agar menciptakan kemudahan bagi 

pengguna supaya aplikasi berjalan dengan 

lancar dan mudah di pahami. 

3.4.5 Tampilan Home aplikasi 

 

Gambar 10. Tampilan menu home 

Pada tampilan di menu home ini siswa / 

pengguna dapat melihat atau memilih 

langsung tombol apa yang ingin di buka. 
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3.4.6 Tampilan Menu Terjemahaan 

  

Gambar 11. Tampilan menu terjemahaan 

Pada tampilan di menu Terjemahaan ini 

siswa / pengguna dapat melakukan pencarian 

bahasa yang ingin di cari baik itu bahasa 

indonesia ke bahasa jepang, ataupun 

sebaliknya. 

 

3.4.7 Tampilan menu tentang Aplikasi 

 

Gambar 12. Tampilan menu tentang aplikasi 

Pada menu tentang aplikasi ini siswa / 

pengguna dapat mengetahui fungsi dari 

kegunaan aplikasi tersebut dan manfaat nya. 

3.4.8 Tampilan Menu Profil 

 

Gambar 13. Tampilan menu Profil 

Pada tampilan menu profil ini siswa / 

pengguna dapat mengetahui biodata dari 

creator atau pembuat aplikasi tersebut. 

3.5 Keunggulan dan Kelemahan Sistem 

Appybuilder / MIT App Inventor 

Keunggulan Sistem ini sangat mudah di 

gunakan dan mudah di pelajari baik itu 

pengguna dasar dalam pemprograman untuk 

membuat suatu sistem aplikasi berbasis 

android. 

Menggunakan web gratis dan tidak berbayar 

dalam membuat aplikasi ini. 

Hanya menggunakan pengcodingan dengan 

blocks yang sudah dibuat sedemikian rupa 

sehingga tidak menggunakan rumus rumus 

tertentu. 

 

3.6 Kelemahan Sistem Appybuilder / MIT 

App Inventor 

Kelemahan Sistem ini harus menggunakan 

internet agar dapat membuat suatu    

program aplikasi berbasis android. 

Keterbatasan Jumlah halaman sehingga 

pembuat tidak bisa membuat halaman yang 

banyak 

Tanpa nama domain Profesional web builder 

gratis ini tidak memperbolehkan anda 

menggunakan URL sendiri. 

 

 

4. Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil analisis yang telah 

dilakukan oleh penulis mengenai aplikasi 

kamus bahasa jepang berbasis mobile 

android, penulis menarik beberapa 

kesimpulan. 

1. Memudahkan siswa / pengguna 

untuk mengetahui arti dalam 

sebuah bahasa indonesia ke bahasa 

jepang dengan menggunakan 

aplikasi berbasis android secara 

gratis dan offline.  

2. Dengan menggunakan metodologi 

Extreme Programming, penulis 

dapat mengatasi permasalahan yang 

terjadi selama pengembangan.  
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3. Dengan menggunakan 

ApplyBuilder / MIT Inventor dapat 

melakukan perubahan kebutuhan 

perangkat lunak dan teratasi jika 

kesalahan yang terjadi seperti error 

atau bug dapat ditemukan dan 

diperbaiki selama tahapan 

pengembangan. 
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