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ABSTRACT 

 

INDONESIAN TRANSLATOR APPLICATION TO LAMPUNG DIALECT 

A ON THE ANDROID PLATFORM 

 

BY 

 

 

AFAN DARMAJI 

 

Indonesia is country rich in cultural diversity, one of which is regional languages. 

In the Law of the Republic of Indonesia Number 24 of 2009 article 1 paragraph 6, 

what is meant by regional languages is the language used for generations by 

Indonesian citizens in regional areas in the territory of the Unitary State of the 

Republic of Indonesia. There are many regional languages in Indonesia, one of 

which is Lampung. however, the reduction in Lampung language speakers can 

cause the Lampung language to disappear. With the help of technology, especially 

Android, it can help to increase interest in Lampung language, especially in 

Lampung adolescents. this research will develop an Indonesian translator 

application to the Lampung dialect A on the Android Platform. The application is 

named Cawa Lampung. the translation process is carried out by the system with 

word translation. Every word is carried out the stemming process using the Nazief 

Adriani stemming method. The system development method used is eXtreme 
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Programming. From the functional test results, all functions went well, and from 

the nonfunctional results it has a value of 85.57% which means "very good" 

 

Keyword: Android, Translate, Lampung Languange, Nazief Adriani 
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ABSTRAK 

 

APLIKASI TRANSLATOR BAHASA INDONESIA KE BAHASA 

LAMPUNG DIALEK A PADA PLATFORM ANDROID 

 

OLEH 

 

AFAN DARMAJI 

 

Indonesia adalah negara yang kaya akan keragaman budaya, salah satunya adalah 

bahasa daerah. Dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 24 tahun 2009 

pasal 1 ayat ke 6, yang dimaksud bahasa daerah adalah bahasa yang digunakan 

secara turun-temurun oleh warga negara Indonesia di daerah daerah di wilayah 

Negara Kesatuan Republik Indonesia. Ada banyak bahasa daerah di Indonesia, 

salah satunya adalah bahasa lampung.  namun berkurangnya penutur bahasa 

lampung dapat mengakibatkan bahasa daerah lampung akan hilang. Dengan 

bantuan teknologi terutama Android, dapat membantu meningkatkan lagi minat 

berbahasa lampung terutama pada remaja lampung. penelitian ini akan 

mengembangkan aplikasi translator bahasa Indonesia ke Bahasa Lampung dialek A 

pada Platform Android. Aplikasi diberi nama Cawa Lampung. proses terjemahan 

dilakukan oleh sistem dengan terjemahan kata perkata. Setiap kata dilakukan proses 
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stemming dengan mengunakan metode stemming Nazief Adriani. Metode 

pengembangan sistem yang digunakan yaitu eXtreme Programming. Dari hasil 

pengujian fungsional semua fungsi berjalan dengan baik, dan dari hasil non 

fungsional memiliki nilai 85.57 % yang memiliki makna “sangat baik”. 

 

Kata kunci: Android, Terjemahan, Bahasa Lampung, Nazief Adriani
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I. PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Indonesia adalah negara yang kaya akan keragaman budaya, salah satunya 

adalah bahasa daerah. Dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 24 

tahun 2009 pasal 1 ayat ke 6, yang dimaksud bahasa daerah adalah bahasa yang 

digunakan secara turun-temurun oleh warga negara Indonesia di daerah daerah 

di wilayah Negara Kesatuan Republik Indonesia. Bahasa daerah juga 

merupakan Bahasa yang unik karena memiliki ciri tersendiri di masing-masing 

Bahasanya. Sedangkan dalam statistik kebahasaan tahun 2019, jumlah bahasa 

daerah yang terverifikasi dan termutakhir menurut dialektolog adalah 668 

bahasa daerah yang tersebar di seluruh penjuru Indonesia (Hadi, dkk. 2019).  

 

Salah satu bahasa daerah yang ada di Indonesia adalah Bahasa Lampung. 

menurut peraturan daerah Provinsi Lampung Nomor 2 Tahun 2008 pasal 1 ayat 

10 bahasa daerah adalah Bahasa Lampung yang disesuaikan dengan wilayah 

keadatannya yang digunakan sehari-hari sebagai sarana komunikasi dan 

interaksi antar anggota masyarakat dari suku-suku atau kelompok-kelompok 

etnis di daerah-daerah dalam wilayah Provinsi Lampung. Bahasa Lampung 

mempunyai dua dialek, yaitu dialek A dan dialek O. Dialek A yang dipakai 

oleh masyarakat Melinting-Maringgai, Pesisir Rajabasa, Pesisir Teluk, Pesisir 

Semaka, Pesisir Krui, Belalau dan Ranau, Komering, dan Kayu Agung (yang 



2 
 

 
 

beradat Lampung Peminggir/Saibatin), serta Way Kanan, Sungkai, dan Pubian 

(yang beradat Lampung Pepadun). Kedua, dialek O yang dipakai oleh 

masyarakat Abung dan Menggala/Tulangbawang (yang beradat Lampung 

Pepadun) (Aliana, dkk. 1986).  

 

Lampung merupakan salah satu Provinsi yang letaknya sangat strategis. 

Terletak di paling selatan pulau Sumatra membuat Provinsi Lampung 

merupakan tujuan pertama ketika ingin masuk ke Pulau Sumatra melalui jalur 

laut (Putri, 2018). Mudahnya akses masuk ke Provinsi Lampung membuat 

masyarakat di Provinsi Lampung semakin beragam. Beragamnya masyarakat 

yang ada di Lampung, berdampak pada masyarakat Lampung. Dampak dari 

beragamnya suku yang ada di Lampung adalah memudarnya budaya asli dari 

Lampung, salah satunya adalah Bahasa.  

 

Masyarakat Lampung saat ini sudah mulai meninggalkan Bahasa lampung 

sebagai bahasa sehari-hari. Menurut Agustina (2015) etnis asli Lampung hanya 

16% dari jumlah penduduk Lampung, sisanya adalah penduduk campuran 

antara Suku Lampung dengan Suku lainnya dan Suku bukan Lampung. 

Penelitian Agustina dilakukan di daerah Rajabasa. Dari hasil penelitian, 

didapatkan hasil profil pemakaian Bahasa Lampung adalah 35% penduduk 

Lampung, 15% penduduk Lampung campuran, dan 50% penduduk bukan 

Lampung, sehingga diperoleh hasil 50% penduduk di Rajabasa masih 

menggunakan bahasa Lampung sebagai bahasa sehari-hari. Menurut Putri 

(2018) Pudarnya jumlah penutur Bahasa Lampung di Lampung ini dapat 

menyebabkan punahnya Bahasa Lampung sebagai jati diri dan ciri khas daerah 
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Lampung di kemudian hari. Bahasa Lampung sebagai salah satu dari bahasa 

daerah yang dituturkan di Provinsi Lampung juga mengalami permasalahan 

yang terkait dengan pergeseran Bahasa yang mengarah pada kematian Bahasa. 

 

Untuk mencegah kematian bahasa daerah, perkembangan teknologi yang dapat 

dimanfaatkan, salah satunya adalah smartphone android. Katadata.co.id dalam 

web databoks.katadata.co.id tahun 2017 mengungkapkan bahwa Sistem 

Operasi (SO) Android saat ini telah mendominasi perangkat mobile (bergerak) 

di seluruh penjuru dunia. Laporan yang bertajuk Global Stashot: Digital in Q3 

2017, menunjukkan bahwa sebanyak 72,9% pengguna piranti bergerak global 

menggunakan SO Android. Selain itu Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 

Indonesia (APJII) mengungkapkan bahwa pada tahun 2017, dari total 143,26 

juta jiwa pengguna aktif internet di Indonesia, 50,08% memiliki 

smartphone/tablet. 

 

Berdasakan beberapa fakta yang ada, dapat ditarik kesimpulan bahwa 

pergeseran Bahasa sudah mulai terjadi di Lampung. banyak masyarakat 

Lampung yang sudah tidak lagi berkomunikasi dengan Bahasa Lampung antar 

masyarakat Lampung. oleh karena itu perlu dibangun sebuah aplikasi 

penerjemah Bahasa Indonesia-Lampung sebagai salah satu cara 

mempertahankan Bahasa Lampung agar tidak punah. Selain sebagai usaha 

untuk mempertahankan bahasa daerah, aplikasi ini dapat memudahkan 

masyarakat selain suku lampung memahami Bahasa Lampung yang dibangun 

dalam platform Android.  
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang ada maka rumusan masalah dari penelitian ini 

adalah bagaimana mengembangkan aplikasi terjemahan Indonesia Lampung 

dialek A berbasis Android. 

 

C. Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangan aplikasi terjemahan Indonesia 

Lampung dialek A berbasis Android. 

 

D. Batasan Sistem 

Batasan dari sistem ini adalah: 

a. Aplikasi berbasis android. 

b. Penerjemah fokus ke dalam Bahasa Lampung dialek A. 

c. Aplikasi tidak membutuhkan koneksi internet. 

d. Masukan dalam aplikasi ini adalah teks dalam Bahasa Indonesia baku. 

 

E. Manfaat 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

a. Membantu dalam pencarian terjemahan Bahasa Indonesia ke Bahasa 

Lampung. 

b. Aplikasi ini merupakan salah satu upaya dalam melestarikan Bahasa 

Lampung. 

c. Aplikasi ini diharapkan dapat memudahkan pengguna dalam 

berkomunikasi dengan Bahasa Lampung dan meningkatkan minat 

pengguna dalam mempelajari Bahasa Lampung.



 

 
 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Bahasa Lampung 

a. Pengertian Bahasa Lampung 

Bahasa Lampung merupakan Bahasa daerah yang digunakan oleh 

masyarakat Lampung untuk berkomunikasi antar masyarakat Lampung. 

Bahasa Lampung adalah Bahasa daerah dan sebagai bahasa ibu bagi 

masyarakat di Provinsi Lampung. Pada umumnya Bahasa Lampung dibagi 

menjadi 2 yaitu Bahasa Lampung Pepadun dan Saibatin. Perbedaan 

tersebut terjadi berdasarkan letak geografisnya. Bahasa Lampung dialek 

Saibatin (api), merupakan Bahasa yang digunakan oleh masyarakat 

Lampung yang tinggal di daerah pesisir. Sedangkan Bahasa Lampung 

dialek Pepadun (nyow) adalah Bahasa yang dipergunakan oleh masyarakat 

yang tinggal di daerah pedalaman atau daerah dataran tinggi Lampung 

(Aliana, dkk. 1986). 

 

b. Dialek Bahasa Lampung 

Bahasa Lampung terdiri dari dua dialek besar yang berbeda secara tajam, 

yaitu (1) dialek Abung dan (2) dialek Pesisir.  Perbedaan yang dari kedua 

dialek itu terdapat pada fonemnya. Untuk dialek abung kata-katanya 

diakhiri dengan fonem /o/. sedangkan untuk dialek pesisir, kata-katanya 

diakhiri dengan fonem /a/. oleh karena itu Bahasa Lampung lazim dibagi 
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atas Lampung berlogat A (dialek Pesisir) dan Lampung berlogat O (dialek 

Abung). Untuk Lampung berlogat O disebut sebagai logat nyow, 

sedangkan Lampung berlogat A disebut sebagai logat api (Aliana, dkk. 

1986). 

 

c. Afiks Bahasa Indonesia dan Bahasa Lampung 

1. Afiks Bahasa Indonesia 

Dalam proses morfologis terdapat tiga jenis morfologis, yaitu proses 

penumbuhan afiks, proses pengulangan dan proses pemajemukan. 

Menurut Kridalaksana (2010) dalam buku afiksasi verba Bahasa 

lampung menyatakan bahwa afiks adalah bentuk terikat yang bila 

ditambahkan pada bentuk lain akan mengubah makna gramatiknya. 

Aronof dan Fudeman (2005) dalam buku afiksasi verba bahasa 

lampung menjelaskan bahwa afiks adalah bentuk yang muncul 

sebelum stem atau sesudah stem. Jadi jelas bahwa pengertian afiks 

adalah morfem terikat yang melekat pada stem/dasar. 

 

Verhaar (2008) dalam buku afiksai verba Bahasa Lampung membagi 

afiks menjadi empat macam yaitu: 

 Prefiks, yang diimbuhkan pada sebelah kiri dasar. Prosesnya 

disebut dengan prefiksasi. Contoh prefiks Indonesia ada (men-), 

(pen-), (ke-), (se-), (ber-), (memper-). 

 Sufiks, yang diimbuhkan pada sebelah kanan dasar. Prosesnya 

disebut dengan sufiksasi. Contoh sufiks Indonesia ada (-an), (-

wan) dan (-wati), (-ku), (-mu), (-nya). 
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 Infiks, yang diimbuhkan dengan penyisipan dalam dasar. 

Prosesnya disebut dengan infiksasi. Contoh dari infiks hanya (-

in) dalam kata kesinambungan. 

 Konfiks atau simulfiks atau ambifiks atau sirmulfiks yang 

diimbuhkan untuk sebagian di sebelah kiri dasar dan sebagian di 

sebelah kanan dasar. Prosesnya disebut dengan konfiksasi atau 

simulfiksasi atau ambifiksasi atau simulfiksasi. Contoh dari 

konfiks ada (men-kan), (memper-kan), (men-i), (memper-i), (ke-

an) (Ariyani, 2016). 

 

2. Afiksasi verba Bahasa Lampung 

Bahasa Lampung memiliki 4 buah prefiks yang terdiri atas prefiks {N-

}, {B-}, {T-} dan {Di-}. Prefiks {N-}, {B-}dan {T-} memiliki bentuk 

alternatif (alomorf) sedangkan prefiks {Di-} tidak memiliki bentuk 

alomorf. Bentuk alomorf dari Prefiks {N-}, {B-}dan {T-} adalah 

sebagai berikut. 

 Prefiks {N-} menghasilkan lima alomorf, yaitu ng-, ny-, m-, n-, 

dan nge-. 

 Prefiks {B-} menghasilkan dua alomorf, yaitu bu- dan be-. 

 Prefiks {T-} menghasilkan dua alomorf, yaitu ti- dan te-. 

 

Sufiks dalam Bahasa Lampung terdiri dari tiga bentukan, yaitu 

 Sufiks –ko/kon. 

 Sufiks –i. 

 Sufiks –an. 
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Selain itu, Bahasa Lampung memiliki tujuh belas konfiks pembentuk 

verba yang berasal dari gabungan prefiks {N-}, {B-}, dan {T-} dan 

{Di-} dengan kata dasar yang diakhiri dengan sufiks –ko/kon, sufiks 

–i, dan sufiks –an. 

 

Tujuh belas konfiks dalam Bahasa Lampung adalah sebagai berikut 

(Ariyani, 2016). 

 Konfiks ng- … -ko/kon 

 Konfiks ng- … -i 

 Konfiks ny- …-ko/kon 

 Konfiks ny- … -i 

 Konfiks n- … -ko/kon 

 Konfiks n- … -i 

 Konfiks m- … -ko/kon 

 Konfiks m- … -i 

 Konfiks nge- … -ko/kon 

 Konfiks nge- … -i 

 Konfiks bu- … -an 

 Konfiks be- … -an 

 Konfiks i- … -ko/kon 

 Konfiks ti- … -i 

 Konfiks di- … -i 

 Konfiks di- … -ko/kon 

 Konfiks ke- … -an  
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Berdasarkan penjelasan tentang afiks Bahasa Indonesia dan afiks Bahasa 

Lampung, maka untuk afiks Bahasa Indonesia dan Bahasa Lampung 

disajikan dalam Tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Afiks Bahasa Indonesia-Lampung (Aryani, dkk. 2015) 

Afiks Bahasa Indonesia Afiks Bahasa Lampung 

Prefiks 

Me(N)- (N)- 

Me-, men-, mem-, meng-, meny-, Nge-, n-, m-, ng-, nya-, 

Ber- Bu-, ba- be- 

Peny(N)- Pu(N)-, pa(N)-, pe(N)- 

di- di-, ti, 

Ter- Te-, ta-, ke- 

Se- Sa-, se- 

Infiks 

-me, -el, -er -em, -el, -er 

Konfiks  

Ke- … -an Ke- … -an 

Pe- … -an Pu(N)- … -an, pa(N)- … an 

Per- … -an Pe(N)- … -an, pe- … -an 

Sufiks 

-kan -kon, -ko, -on 

-i -i 

-an -an 

-nya -ni, -na 
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Tabel 2.1 Afiks Bahasa Indonesia-Lampung (Aryani, dkk. 2015) 

(lanjutan) 

Afiks Bahasa Indonesia Afiks Bahasa Lampung 

Simulfiks 

Ber- … -an Bu- … -an, ba- … -an, be- … 

-an 

Se- … -nya Sa- … -ni, sa- … -na, se- … -

ni, se- … -na 

Me(N)- … -kan (N)- … -kon, (N)- … -ko, 

(N)- … -on 

 

B. Android 

Pada awal peluncurannya, Google meyakini bahwa platform perangkat mobile 

android memiliki kesempatan yang sangat besar dalam pengembangan 

aplikasi. Google mengumumkan Open Handset Alliance (OHA) dan platform 

android pada November 2007, dan meluncurkan android Software 

Development Kit (SDK) pertama yang masih dalam versi beta di waktu yang 

hampir sama. Di Amerika Serikat, T-Mobile mengumumkan device mobile 

android dengan gelar GI pada Oktober 2008, dan pada tahun yang sama, 

diperkirakan ratusan ribu perangkat GI terjual. Android berhasil 

mengembangkan pasar aplikasi perangkat mobile, serta memberikan 

kesempatan besar untuk para pengembang perangkat lunak untuk mengambil 

keuntungan dari aplikasi yang dibuatnya (Rogers, dkk. 2009). 
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a. Sejarah Android 

Android merupakan sebuah sistem operasi dengan basis Linux yang 

digunakan untuk telepon seluler (mobile), seperti telepon pintar 

(smartphone) atau komputer tablet (PDA). Sistem android pada awalnya 

dibangun oleh Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears, dan Chris White pada 

tahun 2003. Pada tahun 2005, Andy Rubin dan Lary Page melakukan 

pertemuan di kantor Google. Pertemuan ini bukanlah pertemuan yang 

pertama karena pertemuan pertama 3 tahun yang lalu saat Andy Rubin 

merilis salah satu aplikasi yang di beri nama “Sidekick” (Supardi, 2015). 

 

Android merupakan sebuah sistem operasi perangkat mobile berbasis 

Linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Beberapa 

pengertian lain dari android adalah sebagai berikut: 

1. Merupakan sebuah platform open source yang dapat dikembangkan 

secara terbuka oleh developer. 

2. Merupakan sistem operasi yang dibeli oleh Google.inc dari 

Android.inc. 

3. Android bukanlah sebuah Bahasa pemrograman, tetapi hanya 

menyediakan run time environment yang disebut DVM (Dalvik Virtual 

Machine) yang telah dioptimasi untuk perangkat yang memiliki 

memory rendah (Supardi, 2015). 
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b. Arsitektur platform 

Android adalah tumpukan perangkat lunak berbasis Linux open source 

yang dibuat untuk berbagai perangkat. Komponen besar dari platform 

Android digambarkan dalam Gambar 2.1. 

 

Gambar 2.1 Tumpukan Perangkat Lunak Android (Google Developers, 

2019). 

 

1. Linux Kernel 

Kernel Linux merupakan fondasi platform Android. Sebagai contoh, 

Android Runtime (ART) bergantung pada kernel Linux untuk 

fungsionalitas dasar seperti threading dan manajemen memori tingkat 
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rendah. Menggunakan kernel Linux memungkinkan Android untuk 

memanfaatkan fitur keamanan inti dan memungkinkan produsen 

untuk mengembangkan driver perangkat keras untuk kernel yang 

cukup dikenal (Google Developers, 2019). 

 

2. Hardware Abstraction Layer (HAL) 

Hardware Abstraction Layer (HAL) menyediakan standard interface 

yang mengekspos kemampuan perangkat keras di perangkat Java API 

Framework yang lebih tinggi. HAL terdiri atas beberapa modul 

pustaka, masing-masing mengimplementasikan antarmuka untuk 

komponen perangkat keras tertentu, seperti modul kamera atau 

bluetooth. Apabila API framework melakukan panggilan untuk 

mengakses perangkat keras, sistem Android memuat modul pustaka 

untuk komponen perangkat keras tersebut. 

 

3. Android Runtime 

Android runtime adalah layer yang membuat aplikasi dapat digunakan 

dimana saja dalam prosesnya menggunakan implementasi Linux. 

Untuk perangkat yang menjalankan Android versi 5.0 (API level 21) 

atau yang lebih tinggi, setiap aplikasi menjalankan proses masing-

masing dengan tahap Android runtime. Android Runtime (ART) 

ditulis untuk menjalankan beberapa virtual machine pada perangkat 

yang memiliki memori rendah dengan mengeksekusi file DEX. File 

DEX merupakan format bytecode yang didesain khusus untuk 



14 
 

 
 

Android yang dioptimalkan untuk footprint memori minimal (Google 

Developers, 2019). 

 

Beberapa fitur utama ART mencakup: 

 Kompilasi mendahului waktu (AOT) dan tepat waktu (JIT); 

 Pengumpulan sampah (GC) yang dioptimalkan; 

 Dukungan debug yang lebih baik, mencakup profiler sampling 

terpisah, pengecualian diagnostik mendetail dan laporan 

kerusakan dan kemampuan untuk mengatur titik pantau guna 

memantau bidang tertentu. 

 

4. Library C/C++ 

Banyak komponen dan layanan dari sistem Android inti seperti ART 

(Android runtime) dan HAL (Hardware Abstraction Layer) dibuat 

dari kode asli yang memerlukan pustaka asli yang tertulis dalam C dan 

C++. Platform Android memungkinkan Java API Framework 

mengekspos fungsionalitas beberapa pustaka asli pada aplikasi. 

Contohnya adalah pengembang dapat mengakses OpenGL ES melalui 

Java OpenGL API Framework Android untuk menambahkan 

dukungan 2D dan 3D guna keperluan grafis. Pengembang yang 

memerlukan kode C dan C++ dapat menggunakan Android NDK 

untuk mengakses beberapa libraries langsung dari original sources 

(Google Developers, 2019). 
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5. Java API Framework 

Keseluruhan rangkaian fitur pada Android OS tersedia melalui API 

yang ditulis dalam Bahasa Java. API ini membentuk elemen dasar 

yang Anda perlukan untuk membuat aplikasi Android dengan 

menyederhanakan penggunaan kembali inti, komponen dan layanan 

sistem modular, yang menyertakan berikut ini: 

 Tampilan Sistem yang kaya dan luas bisa digunakan untuk 

membuat UI aplikasi, termasuk daftar, kisi, kotak teks, tombol, 

dan bahkan browser web yang dapat disematkan; 

 Pengelola Sumber Daya, memberikan akses ke sumber daya 

bukan kode seperti string yang dilokalkan, grafik, dan file layout; 

 Pengelola Notifikasi yang mengaktifkan semua aplikasi guna 

menampilkan lansiran khusus pada bilah status; 

 Pengelola Aktivitas yang mengelola daur hidup aplikasi dan 

memberikan back-stack navigasi yang umum; 

 Penyedia Materi yang memungkinkan aplikasi mengakses data 

dari aplikasi lainnya, seperti aplikasi kontak, atau untuk berbagi 

data milik sendiri. 

Developer memiliki akses penuh ke API kerangka kerja yang sama 

dengan yang digunakan oleh aplikasi sistem Android (Google 

Developers, 2019). 

 

6. Aplikasi sistem 

Android dilengkapi dengan serangkaian aplikasi inti untuk email, 

perpesanan SMS, kalender, menjelajahi internet, kontak, dll. Aplikasi 
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yang disertakan bersama platform tidak memiliki status khusus pada 

aplikasi yang ingin dipasang pengguna. Jadi, aplikasi pihak ketiga 

dapat menjadi browser web utama, pengolah pesan SMS atau bahkan 

keyboard utama (beberapa pengecualian berlaku, seperti aplikasi 

Settings sistem). Aplikasi sistem berfungsi sebagai aplikasi untuk 

pengguna dan memberikan kemampuan kunci yang dapat diakses oleh 

developer dari aplikasi mereka sendiri (Google Developers, 2019).  

 

c. Komponen aplikasi android 

Aplikasi android akan dibangun dari 4 (empat) jenis komponen dasar 

yang didefinisikan oleh arsitektur android (Rogers, dkk. 2009). 

1. Activities 

Menurut Rogers, dkk. (2009) activities adalah utilitas berdiri sendiri 

sama dengan yang ada pada sistem desktop, seperti office aplication. 

Activities adalah bagian dari kode yang dieksekusi sejak awal sampai 

akhir, yang dipakai baik oleh pengguna atau sistem operasi dan 

berjalan selama sistem tersebut dibutuhkan.  

 

2. Services 

Service adalah analog layanan atau daemon di desktop dan sistem 

operasi server. Service juga merupakan executable dari kode-kode 

yang biasanya berjalan di background dari saat sebuah aplikasi 

dijalankan sampai perangkat mobile dinonaktifkan. Pada umumnya 

service tidak ditampilkan antarmuka pengguna. Contoh dari service 
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adalah MP3 Player yang perlu terus bermain file antri, bahkan ketika 

pengguna tidak lagi menggunakan aplikasi lain (Rogers, dkk. 2009). 

 

3. Broadcast reciver 

Broadcast reciver berfungsi menanggapi permintaan untuk layanan 

dari aplikasi lain. Pengumuman dari broadcast reciver dapat berasal 

dari android itu sendiri atau dari program yang berjalan pada sistem. 

Sebuah activity atau service memberikan aplikasi lain dengan akses 

ke fungsionalitas dengan mengeksekusi sebuah reciver intent, 

sepotong kecil kode executable yang merespon permintaan data atau 

layanan dari activities (Rogers, dkk. 2009). 

 

C. Metode Extreme Programming 

Menurut Supriyatna (2018) Extreme Programming adalah sebuah proses dari 

rekayasa perangkat lunak yang menggunakan pendekatan berorientasi objek 

dimana metode ini memiliki sasaran yaitu tim yang dibentuk dalam skala kecil 

sampai medium. Metode ini juga sesuai apabila jika tim dihadapkan dengan 

requirement yang tidak jelas maupun apabila terjadi perubahan-perubahan 

requirement yang sangat cepat. 

 

Sedangkan menurut Lubis (2016) Extreme Programming dikenal dengan 

“technical how to” yaitu bagaimana tim teknis mengembangkan perangkat 

lunak secara efisien melalui berbagai prinsip dari teknik praktis pengembangan 

perangkat lunak. Extreme Programming (XP) dapat menjadi dasar bagaimana 

tim bekerja sehari hari. 
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Gambar 2.2 Metode Extreme Programming (Carolina dan Supriyatna, 2019). 

 

Menurut Carolina dan Supriyatna (2019) Terdapat empat tahapan yang harus 

dikerjakan dalam metode Extreme Programming yaitu: 

 

a. Planning (Perencanaan) 

Tahapan ini merupakan langkah awal dari pembangunan sebuah sistem. 

Kegiatan dalam tahap perencanaan adalah identifikasi masalah, 

menganalisa kebutuhan, sampai dengan penetapan jadwal pelaksanaan 

pembangunan sistem. 

 

b. Design (Perancangan) 

Tahapan berikutnya adalah perancangan dimana pada tahapan ini 

dilakukan kegiatan pemodelan yang dimulai dari pemodelan sistem, 

arsitektur, sampai pemodelan basis data. 
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c. Coding (pengkodean) 

Tahapan ini merupakan kegiatan penerapan pemodelan yang sudah dibuat 

ke dalam bentuk user interface dengan menggunakan bahasa 

pemrograman. 

d. Testing (pengujian) 

Setelah tahapan pengkodean selesai, dilakukan tahapan pengujian sistem 

untuk mengetahui kesalahan apa yang timbul saat aplikasi sedang berjalan. 

Selain itu pengujian dilakukan untuk dapat mengetahui apakah sistem 

telah sesuai dengan kebutuhan. 

 

D. Algoritma Stemming Nazief dan Adriani 

Stemming adalah proses untuk mendapatkan root word (kata dasar) dari suatu 

kata dalam kalimat dengan cara memisahkan masing-masing kata dari kata 

dasarnya dan imbuhannya baik prefiks (awalan) maupun sufiks (akhiran). 

Contoh dari stemming, kata “menyapu” akan di-stem ke root word (kata dasar) 

yaitu “sapu” (Wahyudi, dkk. 2017). 

 

Stemming adalah upaya untuk mengekstrak akar kata dari bentuk-bentuk kata 

yang diinfleksi, prosedur-prosedur stemming adalah biasanya merujuk pada 

algoritma stemming atau stemmer. Antar Bahasa biasanya akan berbeda 

algoritma stemmingnya (Aulia, dkk. 2017).  

 

Ada banyak algoritma untuk melakukan stemming Bahasa Indonesia, salah 

satunya adalah Algoritma Nazief dan Adriani. Algritma Nazief dan Adriani 

dikembangkan pertama kali oleh Boby Nazief dan Mirna Adriani. Algoritma 

ini dikembangkan berdasarkan pada aturan morfologi Bahasa Indonesia 
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(Wahyudi, dkk. 2017). Algoritma Nazief dan Adriani merupakan algoritma 

untuk mencari root word (kata dasar) atau bisa disebut juga algoritma untuk 

stemming. Proses stemming Bahasa satu dengan Bahasa lainnya tidak sama. 

Dengan kata lain, algoritma stemming untuk Bahasa Indonesia tidak dapat 

digunakan untuk proses stemming Bahasa inggris atau Bahasa lainnya karena 

masing-masing Bahasa mempunyai struktur morfologi yang berbeda-beda. 

Algoritma Nazief dan Andriani merupakan algoritma stemming khusus untuk 

Bahasa Indonesia. Algoritma ini dipilih karena memiliki akurasi yang baik 

untuk hasil dari stemming (Santosa, 2016).  

 

Secara umum, bentuk berafiks Bahasa Indonesia didefinisikan sebagai berikut. 

 

[DP+[DP+[DP+]]] root word [[+DS][+PP][+P]] 

 

Keterangan: 

DP: Derivation prefixes 

DS: Derivation Suffixes 

Inflection Suffixes terdiri atas: 

PP: Possesive Pronouns 

P: Particles (Santoso. 2017) 
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Found in the 

dictionary ?

Input keyword

Remove Particle  -lah  atau 

 -kah 

Remove Possessive Pronoun  -
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Gambar 2.3 Algoritma Stemming Nazief Adriani (Aulia, dkk. 2017). 

 

Penjelasan algoritma Nazief dan Adriani adalah sebagai berikut. 

1. Kata yang belum di-stemming dicari pada kamus. Jika ditemukan, kata 

tersebut dianggap sebagai kata dasar (root word) yang benar dan algoritma 

dihentikan. 
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2. Hilangkan Inflectional suffixes, yaitu dengan menghilangkan partikel (“-

lah”, “-kah”, “-tah” atau “-pun”), kemudian hilangkan inflectional 

possessive pronoun suffixes (“-ku”, “-mu” atau “-nya”). Cek kata di dalam 

kamus kata dasar, jika ditemukan, algortima dihentikan, jika tidak lanjut 

ke langkah 3. 

3. Hapus Derivational Suffix (“-i” atau “-an”,”). Jika kata ditemukan dalam 

kamus kata dasar, maka algoritma berhenti. Jika tidak, maka lanjut ke 

langkah 3a: 

a. Jika akhiran “-an” telah dihapus dan huruf terakhir dari kata tersebut 

adalah “-k” maka “-k” juga dihapus. Jika kata tersebut ditemukan 

dalam kamus maka algoritma berhenti. Jika tidak ditemukan maka 

lakukan langkah 3b. 

b. Akhiran yang dihapus (“-i”, “- an” atau “-kan”) dikembalikan, lanjut 

ke langkah 4. 

4. Hapus Derivational Prefix (“be-”, “di-”,”ke-”,”me-”, “pe-”, “se-” dan    

“te-”). Jika kata yang tersebut ditemukan di dalam database kata dasar, 

maka proses dihentikan, jika tidak, maka lakukan recoding. Tahapan ini 

dihentikan jika memenuhi beberapa kondisi berikut: 

a. Terdapat kombinasi awalan dan akhiran yang tidak diijinkan 

b. Awalan yang dideteksi sama dengan awalan yang dihilangkan 

sebelumnya. 

c. Tiga awalan telah dihilangkan 
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5. Jika semua langkah telah dilakukan namun kata dasar tersebut tidak 

ditemukan pada kamus, maka algoritma ini mengembalikan kata yang asli 

sebelum dilakukan stemming (Wahyudi, dkk. 2017). 

 

Dalam algoritma Nazief Adriani terdapat beberapa awalan dan akhiran yang 

tidak diizinkan. Daftar awalan dan akhiran yang tidak diizinkan dituliskan 

dalam Tabel 2.2. 

 

Tabel 2.2 Kombinasi Awalan dan Akhiran yang Tidak Diizinkan (Santoso, 

2017) 

Awalan yang tidak diizinkan Akhiran yang tidak diizinkan 

be- -i 

di- -an 

ke- -i, -kan 

me- -an 

se- -i, -kan 

 

 

Algoritma Nazief dan Adriani memiliki akurasi stemming yang baik. Menurut 

Prasidhatama dan Suryaningrum (2018) dalam penelitian perbandingan 

Algoritma Nazief Adriani dan Algoritma Idris, Algoritma Nazief Adriani 

memiliki akurasi yang lebih tinggi daripada Algoritma Idris. Studi kasus dari 

penelitian ini adalah teks Bahasa Indonesia. Gambar 2.4 merupakan teks 

kalimat dalam Bahasa Indonesia  
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Gambar 2.4 Masukan Teks Kalimat Bahasa Indonesia. 

 

Setelah itu dilakukan pemrosesan Bahasa melalui algoritma stemming Nazief 

Adriani dan algoritma Idris. Hasil rekap dari algoritma ini ditunjukkan pada 

Gambar 2.5. 
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Gambar 2.5 Hasil Rekap Pengujian. 

 

 

Wahyudi, dkk. (2017) juga melakukan perbandingan pada Algoritma 

Nazief Adriani dan Algoritma Porter. Proses ini diawali dengan mengubah 

semua huruf menjadi kecil, menghilangkan huruf kapital dan tanda baca 

serta angka. Langkah selanjutnya adalah mengubah kata tersebut menjadi 

kumpulan term (corpus), dilanjutkan dengan mengecek apakah ditemukan 

kata yang termasuk dalam stopwords. Jika ditemukan, kata tersebut akan 

otomatis dihilangkan. Demikian juga jika ditemukan kata yang muncul 

lebih dari satu kali (double words), maka kata tersebut juga akan 

dihilangkan dan hanya satu kata yang akan di proses. 

 

Dalam penelitian ini terdapat 8.168 kata yang diujikan, 1.312 diantaranya 

termasuk kata yang muncul lebih dari satu kali (double word), 4.724 

diantara termasuk dalam stopword dan 2.132 kata yang benar-benar 

diujikan pada kedua stemmer yang diterapkan pada penelitian ini. 
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Pengujian dengan menerapkan algoritma Porter, dimana proses stripping 

dilakukan tanpa menggunakan kamus kata dasar dari 2.132 kata yang di 

stem menghasilkan 1.687 kata dasar yang benar dan 445 kata (21%) yang 

mengalami kesalahan stemming, terdiri dari 67 understemming, 374 

overstemming dan 4 unchange. Waktu proses untuk algoritma Porter di 

bawah 1 detik, dengan total waktu proses ±12 detik 

 

Pengujian dengan menerapkan algoritma Nazief Adriani (NA) berbeda 

dengan Porter, dimana algoritma ini menggunakan kamus kata dasar 

sebagai acuan dalam proses stripping. Dari 2.132 kata yang di-stem 

menghasilkan 2.031 kata dasar yang benar dan 101 kata (5%) yang 

mengalami kesalahan stemming, terdiri dari 23 understemming, 27 

overstemming, 51 unchange. Total waktu proses untuk algoritma Nazief 

dan Adriani ±22 detik. 

 

Berdasarkan pengujian dari 2 algoritma yaitu porter dan Nazief Adriani, 

dari total 2.132 kata yang diuji, algortima Nazief Adriani menghasilkan 

root word yang benar sebanyak 2.031 kata, sedangkan algoritma Porter 

menghasilkan root word yang benar sebanyak 1.687 kata. Tingkat 

kesalahan stemmer Nazief Adriani hanya 5%, sangat jauh jika 

dibandingkan dengan Porter yaitu 21%. Tetapi stemmer Nazief Adriani 

membutuhkan waktu proses hampir 2 kali lebih lama jika dibanding 

algoritma Porter. 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

III. METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di Jurusan Ilmu Komputer Fakultas Matematika dan 

Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Lampung yang berada di Jalan Soemantri 

Brojonegoro No.1 Gedung Meneng, Bandar Lampung. Penelitian ini 

dilaksanakan pada tahun ajaran 2018/2019. 

 

B. Alat Pendukung Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan beberapa alat untuk mendukung 

dan menunjang pelaksanaan penelitian. Alat yang digunakan merupakan 

perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software). Alat tersebut di 

antaranya adalah sebagai berikut. 

 

a. Netbook dengan spesifikasi: 

 Processor AMD A10-9600P Radeon R5, 10 COMPUTE COREs 

4C+6G (4 CPUs) 2,4 GHz. 

 RAM 8 GB. 

 Harddisk 1 TB. 

 Display 15,6 inch. 
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b. Smartphone dengan spesifikasi: 

 Android OS 7.1.2 (Nugget). 

 Processor Quad-core Max 1.4 GHz. 

 RAM 2 GB 

 Kapasitas penyimpanan internal 16 GB. 

 

c. Perangkat lunak (software) yang digunakan: 

 Sistem operasi Microsoft Windows 10 64bit. 

 Android studio. 

 Adobe XD CC. 

 Microsoft Visio 2016. 

 

C. Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian merupakan sebuah tahapan yang akan dilakukan peneliti 

untuk mempermudah dalam pelaksanaan penelitian. Tahap penelitian ini 

menggunakan metode Extreme Programming di dalamnya sebagai tahapan 

pengembangan aplikasi. Flowchart tahap penelitian digambarkan dalam 

Gambar 3.1. 
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Gambar 3.1 Tahap Penelitian. 

 

a. Studi literatur 

Studi literatur dilakukan dengan mempelajari tentang afiks verba Bahasa 

Lampung. Selain itu dilakukan juga studi tentang penggunaan stemming 

dengan menggunakan algoritma Nazief dan Adriani untuk melakukan 

stemming Bahasa Indonesia. Studi literatur ini dilakukan dengan 

mempelajari melalui media internet, buku-buku, dan jurnal penelitian 

terkait. 
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b. Pengumpulan data 

Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan melalui studi pustaka. 

Data yang digunakan adalah kosakata Bahasa Lampung dialek A. selain 

kosakata dialek A, data yang digunakan juga berupa afiks verba Bahasa 

Lampung. Data diperoleh dari buku Kamus Dwi Bahasa Indonesia-

Lampung Dialek Way Kanan yang ditulis oleh Aryani, dkk. (2015), dan 

buku afiks verba Bahasa Lampung yang ditulis oleh Aryani (2016). 

 

c. Perancangan sistem 

Perancangan sistem merupakan tahapan rencana pengembangan sistem ke 

dalam bentuk desain yang digunakan untuk memudahkan pengguna 

melihat rancangan sistem yang dibuat. Perancangan Aplikasi kamus 

Indonesia-Lampung terdiri atas perancangan usecase diagram, activity 

diagram dan desain antarmuka (interfaces) aplikasi. metode 

pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

Extreme Programming.  

 

metode ini dipilih karena metode pengembangan ini dinilai cepat, 

memiliki resiko rendah, fleksibel. Metode ini cenderung menggunakan 

pendekatan object-orientied. Metode ini dipilih karena tidak memerlukan 

tim besar. Hal ini dimaksudkan untuk menghadapi requirement yang tidak 

jelas maupun perubahan-perubahan requirement yang sangat cepat. 

Tahapan dalam metode ini yakni planning, design, coding dan testing. 

Metode ini digambarkan pada Gambar 3.2. 
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Gambar 3.2 Metode Extreme Programming. 

 

 

1. Perancangan UML 

 Usecase Diagram 

Usecase merupakan pemodelan untuk memodelkan kelakuan 

sistem yang akan dibuat. Usecase diagram terdiri dari aktor dan 

interaksi yang dilakukannya. Usecase menggambarkan tentang 

hubungan aktor dengan sistem. User atau pengguna melakukan 

penerjemah kalimat. Usecase diagram kamus digambarkan pada 

Gambar 3.3. 

terjemah kalimat

pengguna

 

Gambar 3.3 Usecase Kamus Bahasa Indonesia-Lampung. 
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Skenario usecase pada Tabel 3.1 adalah sebagai berikut. 

Tabel 3.1 Skenario Usecase Kamus 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 

Skenario normal  

1. User memilih menu 

terjemahan 

 

 2. Menampilkan halaman 

menu terjemahan 

3. Memasukkan teks kalimat 

Bahasa indonesia 

 

4. Menekan tombol 

terjemahkan 

 

 5. Mengecek database 

berdasarkan input 

 6. Jika data yang dimasukkan 

ada di dalam database, 

data akan ditampilkan 

 

 Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan alur aktivitas dari sebuah sistem. 

Menu terjemahan dapat diakses oleh user untuk melakukan 

terjemahan dari Bahasa Indonesia ke Bahasa Lampung. Activity 

diagram dari menu terjemahan digambarkan pada Gambar 3.4. 
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Gambar 3.4 Activity Diagram Terjemahan. 

 

2. Perancangan Antarmuka 

 Tampilan Splash Screen 

Tampilan ini menunjukkan tampilan awal ketika aplikasi di akses. 

Tampilan splash screen digambarkan pada Gambar 3.5. 
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Gambar 3.5 Tampilan Splash Screen. 

 

 Halaman Terjemahan 

Halaman ini merupakan halaman untuk melakukan terjemahan dari 

Bahasa Indonesia ke Bahasa Lampung. Pengguna memasukkan 

kalimat dalam Bahasa Indonesia. Kemudian aplikasi akan 

menerjemahkan ke dalam Bahasa Lampung dialek A. Tampilan 

dari halaman terjemahan digambarkan pada Gambar 3.6. 
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Gambar 3.6 Halaman Terjemahan. 

 

 

 Halaman Bantuan 

Halaman ini merupakan halaman yang berisi petunjuk penggunaan 

aplikasi. Halaman bantuan digambarkan pada Gambar 3.7. 

 

 

Gambar 3.7 Halaman Bantuan. 
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 Halaman Tentang Aplikasi 

Halaman ini berisi informasi tentang pengembang aplikasi, dan 

juga versi aplikasi. Halaman tentang aplikasi digambarkan pada 

Gambar 3.8. 

 

Gambar 3.8 Halaman Tentang Aplikasi. 

 

 

3. Penerapan Algoritma Pencarian Arti 

Algoritma ini digunakan untuk melakukan pencarian arti pada aplikasi. 

pencarian arti ini dilakukan dengan dua pilihan. Kamus dapar 

digunakan untuk pencarian arti kata maupun digunakan untuk 

pencarian arti kalimat.  

 Flowchart Pencarian Arti Kata 

Proses untuk pencarian arti kata ditampilkan pada flowchart yang 

digambarkan pada Gambar 3.9 
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Gambar 3.9 Flowchart Cari Arti Kata. 

 

Pada gambar 3.9 digambarkan flowchart untuk pencarian arti kata. 

Input berupa kata kemudian akan dicek apakah kata memiliki 

afiksasi atau tidak. Jika kata memiliki afikasi maka kata akan 

dilakukan proses stemming untuk dicari kata dasarnya. Setelah kata 

dasar berhasil ditemukan maka kata tersebut akan dicarikan 

afiksasi pada bahasa tujuan. Setelah dilakukan penambahan 

afiksasi maka akan ditampilkan ke aplikasi hasil terjemahannya. 
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 Pencarian Arti Kalimat 

Proses untuk pencarian arti kalimat ditampilkan pada flowchart 

yang digambarkan pada gambar 3.10 

 

Gambar 3.10 Flowchart Cari Arti Kalimat. 

 

Pada Gambar 3.10 digambarkan flowchart untuk pencarian arti 

kalimat. Input berupa kalimat kemudian akan dilakukan tokenisasi 

string pada input. Setelah itu masing-masing string akan dicek 

apakah memiliki afiksasi atau tidak. Jika kata memiliki afiksasi 

maka kata akan dilakukan proses stemming untuk dicari kata 

dasarnya. Setelah kata dasar berhasil ditemukan maka kata tersebut 

akan dicarikan afiksasi pada bahasa tujuan. Setelah dilakukan 
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penambahan afiksasi maka akan ditampilkan ke aplikasi hasil 

terjemahannya. 

 

d. Implementasi 

Setelah proses perancangan selesai, maka tahapan selanjutnya adalah 

tahap implementasi. Tahap ini adalah tahap untuk mengimplementasikan 

perancangan sistem yang telah dibuat ke dalam aplikasi. Aplikasi 

dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman Java, dengan sqlite 

database. 

 

e. Pengujian 

Pengujian aplikasi dilakukan setelah proses pengkodean (coding) selesai. 

Pegujian aplikasi menggunakan metode pengujian black box. Pengujian 

black box adalah pengujian untuk menguji fungsional dari sebuah sistem. 

Rancangan pengujian fungsional dari aplikasi disajikan pada Tabel 3.2. 

 

Tabel 3.2 Rencana Pengujian 

No Kelas uji Daftar 

pengujian 

Skenario uji Hasil yang 

diharapkan 

1 
 

Halaman 

terjemahan 

pengujian 

pada button 

terjemahkan 

Mengisi 

kalimat 

dalam 

Bahasa 

indonesia 

Menampilkan 

terjemahan Bahasa 

Lampung 

Mengisi 

kalimat 

dalam 

Bahasa 

Lampung 

menampilkan 

kalimat itu sendiri 

Tidak 

mengisi apa 

apa 

Tidak menampilkan 

hasil apapun 

Pengujian 

pada button 

salin 

Menekan 

button salin  

Teks hasil 

terjemahan tersalin 
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Tabel 3.2 Rencana Pengujian (lanjutan) 

No Kelas uji Daftar 

pengujian 

Skenario uji Hasil yang 

diharapkan 

  Pengujian 

pada button 

hapus 

Menekan 

button hapus 

Teks inputan 

kembali kosong 

2 Halaman 

bantuan 

Pengujian 

pada 

halaman 

bantuan 

Memilih 

button 

bantuan 

Menampilkan 

bantuan penggunaan 

aplikasi 

3 Halaman 

tentang 

aplikasi 

Pengujian 

pada 

halaman 

tentang 

aplikasi 

Memilih 

button 

tentang 

aplikasi 

Menampilkan 

informasi tentang 

aplikasi 

 



 
 

 
 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan 

beberapa hal sebagai berikut. 

a. Telah dibangun aplikasi “Cawa Lampung” yaitu aplikasi penerjemah 

Bahasa Indonesia ke Bahasa Lampung dialek A pada platform Android. 

Aplikasi ini dapat menerjemahkan teks kata maupun kalimat Bahasa 

Indonesia ke Bahasa Lampung maupun sebaliknya. 

b. Pengembangan aplikasi “Cawa Lampung” memberikan kemudahan dalam 

melakukan terjemahan karena aplikasi dibangun dalam mode offline 

sehingga tidak membutuhkan jaringan internet dan dalam ukuran yang 

rendah. 

c. Berdasarkan hasil pengujian, fungsional dari aplikasi sudah berjalan sesuai 

dengan kebutuhan sistem. Namun untuk waktu terjemahan, aplikasi masih 

membutuhkan waktu yang lama untuk melakukan terjemahan diatas 150 

kata. 

d. Berdasarkan evaluasi sistem oleh pengguna, 10 pernyataan dinilai oleh 

responden dengan total 47 orang responden. Kuesioner yang diberikan 

memberikan kepuasaan pengguna terhadap aplikasi dimana dari penilaian 

responden dan dihitung dengan menggunakan skala likert, aplikasi 
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memiliki nilai rata-rata 85.57 % dan masuk ke dalam kategori “sangat 

baik”. 

e. Pengujian dilakukan menggunakan black box testing, berdasarkan test 

case yang diberikan, dapat disimpulkan bahwa fungsi dari setiap menu 

pada aplikasi dapat berjalan dengan baik. 

 

B. Saran 

Adapun saran yang diberikan dari penelitian ini agar aplikasi dapat 

dikembangkan lebih baik lagi adalah sebagai berikut. 

a. Menambahkan dan melengkapi dialek A pada bahasa tujuan, sehingga 

aplikasi tidak hanya memiliki dialek A. 

b. Menyempurnakan algoritma pencarian sehingga hasil yang diperoleh lebih 

baik dan waktu terjemahan menjadi lebih singkat. 

c. Menambahkan fitur untuk memberikan feedback untuk kata yang tidak 

ditemukan di kamus kepada pengembang aplikasi. 

d. Memperbaiki struktur kalimat dalam terjemahan sehingga kalimat hasil 

terjemahan dapat dibaca dengan baik dan benar
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