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RANCANG BANGUN KAMUS TRANSLASI BAHASA INDONESIA
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ABSTRAK

Bahasa jepang dewasa ini merupakan salah satu bahasa yang memiliki animo yang
sangat besar untuk dipelajari. Pemahaman bahasa jepang sendiri dilakukan dengan
mengikuti kursus atau dengan menggunakan kamus. Tapi kamus bahasa jepang sendiri
tidak tipis dan memakan tempat jika dibawa kemana-mana. Untuk mengurangi beban
dengan membawa kamus bahasa jepang, maka aplikasi ini dibuat. Aplikasi ini dibuat
dengan menggunakan metode extreme programming. Metode extreme programming ini
memiliki beberapa tahapan yang berupa pengujian, pengumpulan data dengan
menggunakan metode black box, dan tahapan analisis. Hasil dari penelitian dengan
menggunakan metode extreme programming ini adalah sebuah aplikasi kamus translasi
yang mampu menerjemahkan kata dari bahasa Indonesia ke bahasa jepang dengan
enam kategori dan tiga puluh tujuh kata. Aplikasi ini bisa menjadi cara alternative untuk
mengerti bahasa jepang dengan lebih mudah tanpa membawa kamus

Kata kunci: Bahasa Jepang, smartphone, android, aplikasi



INDONESIAN — JAPAN TRANSLATION DICTIONARY DESIGN USING ANDROID-
BASED APPLICATIONS

ADITYA ANANTAMA SULAIKAN, 201231132
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Sely Karmila, S. Kom, M.Si

ABSTRACT

Japanese language today is one language that has a very large interest to learn.
Understanding Japanese language itself is done by taking a course or by using a
dictionary. But the Japanese dictionary itself is not thin and takes place if taken
anywhere. To reduce the burden by bringing a Japanese language dictionary, this
application is created. This application is made by using extreme programming method.
This extreme programming method has several stages in the form of testing, data
collection using black box method, and analysis phase. The result of this research by
using extreme programming method is a dictionary translation application that can
translate words from Indonesian to Japanese with six categories and thirty seven words.
This application can be an alternative way to understand Japanese language more
easily without carrying a dictionary

Keywords: Japanese, smartphone, android, application
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