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Abstrak

Pengembangan Aplikasi Kamus Bahasa Lampung Berbasis Mobile Menggunakan Metode Extreme
Programming Penggunaan aplikasi kamus berbasis mobile semakin populer dalam memfasilitasi
pengguna dalam mencari dan mempelajari bahasa-bahasa daerah. Dalam hal ini, bahasa Lampung
adalah salah satu bahasa daerah di Indonesia yang perlu diperhatikan. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan aplikasi kamus bahasa Lampung berbasis mobile menggunakan metode Extreme
Programming (XP). Metode Extreme Programming (XP) merupakan salah satu pendekatan dalam
pengembangan perangkat lunak yang terkenal dengan fleksibilitas dan keterlibatan yang tinggi dari
pelanggan. Metode ini menekankan pada kolaborasi tim pengembang dengan pelanggan,
pemrograman berpasangan, pengujian berulang, serta perubahan dan adaptasi yang cepat. Dengan
menerapkan metode ini, diharapkan aplikasi kamus bahasa Lampung dapat dikembangkan dengan
lebih efisien dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pada tahap awal pengembangan, dilakukan
identifikasi kebutuhan pengguna serta pengumpulan data kamus bahasa Lampung yang akurat dan
lengkap. Kemudian, tim pengembang dan pelanggan bekerja bersama untuk merancang fitur-fitur
yang akan diimplementasikan dalam aplikasi. Pengkodean dilakukan dalam bentuk pemrograman
berpasangan, di mana dua anggota tim bekerja bersama-sama untuk menulis kode secara simultan.
Setelah itu, dilakukan pengujian berulang untuk memastikan bahwa aplikasi berjalan dengan baik
dan sesuai dengan harapan pengguna. Selama proses pengembangan, tim pengembang dan
pelanggan akan terus berkomunikasi dan berkolaborasi untuk melakukan perubahan atau
penyesuaian sesuai kebutuhan. Hal ini memungkinkan adaptasi cepat terhadap perubahan yang
mungkin terjadi selama proses pengembangan. Hasil akhir dari penelitian ini adalah aplikasi kamus
bahasa Lampung berbasis mobile yang mudah digunakan, memuat kamus yang akurat dan lengkap,
serta mengikuti prinsip-prinsip metode Extreme Programming. Aplikasi ini diharapkan dapat
membantu pengguna dalam mempelajari dan menggunakan bahasa Lampung secara lebih efektif.

Kata Kunci: Aplikasi Kamus, Bahasa Lampung, Mobile, Metode Extreme Programming,
Pengembangan Perangkat Lunak

PENDAHULUAN

Bahasa Lampung merupakan salah satu bahasa daerah di Indonesia yang memiliki sejarah,
budaya, dan kekayaan linguistik yang khas. Namun, seperti halnya bahasa daerah lainnya,
bahasa Lampung juga menghadapi tantangan dalam mempertahankan dan mengembangkan
penggunaannya di tengah dominasi bahasa-bahasa yang lebih umum seperti bahasa
Indonesia dan bahasa Inggris (Amelia, 2021; Ayu, 2020; Oktaviani, n.d.; Oktaviani & Ayu,

2021; Qodriani & Kardiansyah, n.d.). Dalam era digital saat ini, aplikasi kamus berbasis
cyberarea.ld 1




cyberarea.id
Volume 3 (3), 2023

mobile menjadi salah satu solusi efektif untuk memfasilitasi pembelajaran dan penggunaan
bahasa daerah, termasuk bahasa Lampung. Aplikasi kamus semacam itu dapat memudahkan
pengguna dalam mencari arti kata, frasa, atau ungkapan dalam bahasa Lampung, serta
membantu mereka memahami dan menggunakan bahasa tersebut dalam kehidupan sehari-
hari. Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan dalam proyek ini adalah
metode Extreme Programming (XP) (Febriantoro & Suaidah, 2021; Harjanti et al., 2022;
Kardiansyah & Qodriani, 2018; A. D. Putra et al., 2019; Rumandan et al., 2022; Sulistiani
et al.,, 2021). Metode ini dipilih karena fleksibilitasnya dalam menangani perubahan
kebutuhan yang sering terjadi dalam pengembangan aplikasi kamus bahasa. Selain itu, XP
juga menekankan kolaborasi yang erat antara tim pengembang dan pelanggan, pemrograman
berpasangan, pengujian berulang, dan adaptasi cepat terhadap perubahan. (Agustina et al.,
2018; Aldino, Hendra, et al., 2021; Darwis et al., 2022; Fakhrurozi & Adrian, 2021; Firdaus
et al., 2021; Widhianingtanti & Luijtelaar, 2022)

Dengan menggabungkan bahasa Lampung, aplikasi mobile, dan metode Extreme
Programming, diharapkan dapat dikembangkan aplikasi kamus bahasa Lampung yang
handal, mudah digunakan, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengguna aplikasi ini
bisa terdiri dari masyarakat umum, peneliti bahasa, penerjemah, pelajar, atau siapa pun yang
tertarik dalam mempelajari dan menggunakan bahasa Lampung (Aldino, Saputra, et al., 2021;
Lusa et al., 2020; Permana & Puspaningrum, 2021; Persada Sembiring et al., 2022; Rianto,
2021; Rosmalasari et al., 2020). Dengan adanya aplikasi kamus bahasa Lampung berbasis
mobile yang menggunakan metode Extreme Programming, diharapkan dapat meningkatkan
pemahaman, penggunaan, dan pelestarian bahasa Lampung sebagai bagian dari warisan
budaya Indonesia. Selain itu, pengembangan aplikasi semacam itu juga dapat membuka
peluang bagi pengembang perangkat lunak lokal untuk mengembangkan aplikasi serupa
dalam bahasa daerah lainnya, sehingga dapat memperkaya khazanah budaya dan
keanekaragaman bahasa di Indonesia (Afrianto, 2017; Aguss et al., 2021; Cindiyasari, 2017,
CS, 2019; Rahmawati et al., 2021; Sari & Wahyudin, 2019).

KAJIAN PUSTAKA

Pengertian Aplikasi Kamus
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Aplikasi kamus adalah perangkat lunak yang dirancang untuk membantu pengguna dalam
mencari, memahami, dan menerjemahkan kata-kata, frasa, atau ungkapan dari satu bahasa
ke bahasa lain. Aplikasi kamus dapat berbentuk aplikasi mobile yang diinstal pada
smartphone atau tablet, aplikasi web yang dapat diakses melalui browser internet, atau
aplikasi desktop yang dijalankan pada computer (Ahdan et al., 2019; Budioko, 2016;
Electrical Load Forecasting Using Customers Clustering and Smart Meters in Internet of
Things, 2019; A. R. Putra, 2018; Samsugi et al., 2021; Sari, 2016; D. Setiawan, 2021;
Sucipto & Bandung, 2016).

Tujuan utama dari aplikasi kamus adalah menyediakan sumber referensi yang praktis dan
cepat bagi pengguna untuk mencari arti kata-kata atau memperluas pemahaman mereka
tentang kosakata dalam bahasa tertentu (Abidin et al., 2021; Adnin et al., 2022; Borman,
2016; Fernando et al., 2021; Styawati et al., 2020). Aplikasi kamus biasanya dilengkapi
dengan fitur-fitur seperti kamus bilingual yang menerjemahkan kata-kata dari satu bahasa
ke bahasa lain, kamus tesaurus untuk mencari sinonim atau antonim kata, dan kamus frasa

yang memberikan contoh penggunaan kata-kata dalam kalimat.

Aplikasi kamus dapat digunakan dalam berbagai konteks, seperti saat belajar bahasa asing,
melakukan perjalanan ke negara yang berbahasa asing, atau saat membutuhkan bantuan
dalam memahami teks dalam bahasa yang tidak dikenal (Borman et al., 2017; Darwis et al.,
2019; Gulo, 2014; Mandasari et al., 2022; Tamba, n.d.). Beberapa aplikasi kamus juga
dilengkapi dengan fitur audio yang memungkinkan pengguna mendengarkan pelafalan kata-
kata secara tepat. Dalam pengembangan aplikasi kamus, penting untuk memiliki basis data
kata-kata yang akurat dan lengkap, serta antarmuka yang intuitif dan mudah digunakan oleh
pengguna (Ayu et al., 2021; Hamidy, 2017; Herman et al., 2020; Penggunaan, 2021; Pratama
& Yuliandra, 2021). Selain itu, beberapa aplikasi kamus juga menawarkan fitur tambahan
seperti bookmark untuk menyimpan kata-kata favorit, fitur pencarian terkait untuk
menemukan kata-kata terkait, dan fitur pembelajaran kata baru secara interaktif.Dengan
bantuan aplikasi kamus, pengguna dapat dengan mudah mengakses informasi bahasa dan

memperkaya kemampuan komunikasi mereka dalam berbagai situasi, baik itu dalam

I cyberarea.ld 3



cyberarea.id
Volume 3 (3), 2023

kehidupan sehari-hari, pendidikan, atau pekerjaan (Ahluwalia & Puji, 2021, 2021; Anita et
al., 2020; Larasati Ahluwalia, 2020; I. D. Lestari et al., 2020).

Pengertian Bahasa Lampung

Bahasa Lampung adalah salah satu bahasa daerah yang berasal dari Provinsi Lampung,
Indonesia. Bahasa ini digunakan oleh suku Lampung yang merupakan salah satu suku
bangsa yang mendiami wilayah tersebut. Bahasa Lampung termasuk dalam kelompok
bahasa Austronesia dan merupakan anggota dari cabang Lampungic dalam rumpun bahasa
Lampung-Pesisir. Bahasa Lampung memiliki ciri linguistik yang khas, termasuk sistem
fonologi, tata bahasa, dan kosakata yang berbeda dengan bahasa Indonesia atau bahasa-
bahasa lainnya di Indonesia. Dalam bahasa Lampung, terdapat dialek-dialek yang bervariasi
antara satu daerah dengan daerah lainnya di Provinsi Lampung (Dr. Juriko Abdussamad,
n.d.; Kumala et al., 2018; Nabila, Isnain, et al., 2021; Safitri et al., 2022; A. Setiawan &
Pasha, 2020; Susanto & Puspaningrum, 2020).

Bahasa Lampung memiliki peran penting dalam kehidupan masyarakat Lampung. Bahasa
ini digunakan dalam berbagai situasi komunikasi sehari-hari, termasuk dalam keluarga,
masyarakat, kegiatan adat, dan interaksi sosial. Bahasa Lampung juga digunakan dalam
media komunikasi seperti sastra lisan, puisi, lagu, dan cerita rakyat. Pentingnya pelestarian
dan pengembangan bahasa Lampung sebagai salah satu warisan budaya Indonesia telah
diakui (Galuh et al., 2021; Nabila, Rahman Isnain, et al., 2021; Ramadhanu & Priandika,
2021; Riski, 2018; Susanto, n.d.). Langkah-langkah telah diambil untuk mempromosikan
penggunaan dan pemahaman bahasa Lampung, termasuk dalam pendidikan formal dan
program revitalisasi bahasa daerah. Namun, seperti halnya bahasa daerah lainnya, bahasa
Lampung juga menghadapi tantangan dalam menghadapi perkembangan globalisasi dan
dominasi bahasa nasional dan bahasa asing. Oleh karena itu, upaya untuk mempertahankan,
mempelajari, dan menggunakan bahasa Lampung menjadi penting dalam rangka menjaga
keberagaman bahasa dan budaya di Indonesia (Biilmilah & Darwis, 2017; Darwis et al.,
2021; Suaidah, 2021; Susanto et al., 2019; Teknologi et al., 2021; Yudhistiraa et al., 2022).

Pengertian Metode Extreme Programming
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Metode Extreme Programming (XP) adalah salah satu metode pengembangan perangkat
lunak yang tergolong dalam pendekatan Agile. XP didesain untuk mengatasi perubahan
kebutuhan yang sering terjadi dalam proyek pengembangan perangkat lunak, dengan fokus
pada kolaborasi tim, adaptasi cepat, dan kualitas yang tinggi (Budiman et al., 2021; Di &
Negeri, 2021; G. Lestari & Savitri Puspaningrum, 2021; Sugiono & Lumban Tobing, 2021,
Suprayogi et al., 2022). Pada XP, kerja tim pengembang dilakukan secara terstruktur dan
terorganisir. Beberapa prinsip kunci dalam XP meliputi 1) Komunikasi yang intensif: Tim
pengembang dan pelanggan berinteraksi secara langsung dan teratur untuk memastikan
pemahaman yang jelas terhadap kebutuhan dan tujuan proyek (Ade & Novri, 2019; Andrian,
2021; Kusuma & Lestari, 2021; R. A. M. Putra et al., 2022; Soraya & Wahyudi, 2021,
Zanofa et al., 2020). 2) Perubahan yang cepat: XP mendorong perubahan kebutuhan yang
cepat dan responsif. Tim pengembang siap untuk mengadaptasi dan memperbaiki produk
berdasarkan umpan balik pelanggan dan perubahan lingkungan proyek. 3) Pemrograman
berpasangan: Dalam XP, dua pengembang bekerja bersama-sama pada satu komputer untuk
menulis kode secara bersama. Hal ini meningkatkan kualitas kode, mengurangi kesalahan,
dan memfasilitasi pertukaran pengetahuan antaranggota tim (Megawaty et al., 2021;
Nugroho & Yuliandra, 2021; Pramita et al., 2022; Suwarni et al., 2021). 4) Pengujian
berulang: Pengujian dilakukan secara terus-menerus selama seluruh siklus pengembangan.
Unit tes otomatis dan pengujian integrasi membantu memastikan bahwa aplikasi berjalan
sesuai dengan yang diharapkan (Alat Pemberi Pakan Dan et al., 2022; Hayatunnufus & Alita,
2020; A. Putra et al., 2019; Rumalutur & Ohoiwutun, 2018; Samsugi et al., 2020). 5) Desain
yang sederhana: XP mendorong adopsi desain sederhana yang memenuhi kebutuhan saat ini.
Kompleksitas yang tidak perlu dihindari agar memudahkan perubahan dan pemeliharaan
kode. 6) Integrasi kontinu: XP menerapkan prinsip integrasi kontinu di mana perubahan kode
diintegrasikan ke dalam produk secara berkala, sehingga meminimalkan konflik dan
mengidentifikasi masalah lebih awal (Aji & Dewi, 2017; Fakhrurozi & Puspita, 2021,
Kencana, 2021, 2021).7) Pengiriman berulang: Tim pengembang melakukan pengiriman
perangkat lunak yang fungsional dalam iterasi yang singkat, umumnya dalam beberapa
minggu. Hal ini memungkinkan pelanggan mendapatkan manfaat secara cepat dan
memberikan umpan balik yang berharga (Nurkholis & Sitanggang, 2020; Parjito & Permata,
2017; Styawati et al., 2021; Wibowo, 2015; Wijaya et al., 2022).
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Dengan mengadopsi metode Extreme Programming, diharapkan dapat mencapai
produktivitas yang tinggi, kualitas yang baik, dan kepuasan pelanggan yang lebih baik dalam

pengembangan aplikasi perangkat lunak.
METODE

Tahapan penelitian dalam pengembangan aplikasi kamus bahasa Lampung berbasis mobile

menggunakan metode Extreme Programming dapat mencakup langkah-langkah berikut:

Identifikasi Kebutuhan: Melakukan analisis kebutuhan pengguna dan pemahaman yang
mendalam tentang bahasa Lampung. Mengidentifikasi fitur-fitur penting yang harus ada
dalam aplikasi kamus bahasa Lampung. Menentukan kriteria keberhasilan proyek dan tujuan

pengembangan.

Perencanaan: Menyusun rencana proyek yang mencakup jadwal, tim, dan sumber daya yang
diperlukan. Memetakan fitur-fitur ke dalam iterasi pengembangan yang singkat.

Menentukan prioritas fitur-fitur berdasarkan kebutuhan pengguna.

Desain: Merancang antarmuka pengguna yang intuitif dan mudah digunakan. Menentukan
struktur database untuk menyimpan data kamus bahasa Lampung. Membuat desain teknis

untuk implementasi fitur-fitur aplikasi.

Implementasi: Menerapkan fitur-fitur aplikasi menggunakan metode pemrograman
berpasangan. Melakukan integrasi kontinu untuk memastikan keselarasan dan fungsionalitas
kode yang ditulis oleh tim pengembang. Mengimplementasikan sistem manajemen basis

data yang diperlukan.

Pengujian: Melakukan pengujian unit untuk memastikan fungsi masing-masing
fitur.Melakukan pengujian integrasi untuk memastikan keseluruhan aplikasi berjalan dengan

baik. Mengumpulkan umpan balik dari pengguna dan melakukan perbaikan yang diperlukan.

Evaluasi dan Penyesuaian: Mengevaluasi kinerja aplikasi berdasarkan kriteria keberhasilan
yang ditentukan sebelumnya. Mempertimbangkan umpan balik pengguna untuk
meningkatkan pengalaman pengguna. Melakukan perubahan atau penyesuaian yang

diperlukan berdasarkan evaluasi dan umpan balik.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
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Berikut adalah hasil dan pembahasan lengkap dalam pengembangan Aplikasi Kamus Bahasa

Lampung berbasis mobile menggunakan metode Extreme Programming:

1. Identifikasi Kebutuhan Analisis kebutuhan: Melalui penelitian awal dan interaksi dengan
pengguna potensial, ditemukan bahwa pengguna ingin memiliki akses mudah dan cepat ke
arti kata-kata dan frasa dalam bahasa Lampung. Fitur-fitur utama: Identifikasi fitur-fitur
seperti pencarian kata, terjemahan bilingual, kamus frasa, pelafalan kata, dan fitur bookmark

untuk menyimpan kata favorit.

2. Perencanaan Rencana proyek: Menentukan tim pengembang, alokasi waktu, dan sumber
daya yang dibutuhkan. Misalnya, tim terdiri dari dua pengembang, dengan estimasi

pengembangan selama 3 bulan. Pembagian iterasi: Menyusun rencana iterasi dengan fokus
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pada pengembangan fitur-fitur utama dalam setiap siklus pengembangan, dengan periode
iterasi sekitar 2 minggu.

3. Desain Antarmuka pengguna: Merancang antarmuka pengguna yang intuitif dengan
elemen seperti kotak pencarian, daftar hasil, dan tombol navigasi yang mudah dipahami.
Struktur database: Menyusun struktur database untuk menyimpan kata-kata, arti, contoh

penggunaan, dan fitur tambahan seperti pelafalan.

4. Implementasi Pemrograman berpasangan: Tim pengembang bekerja bersama-sama untuk
mengimplementasikan fitur-fitur. Misalnya, satu pengembang menulis kode untuk fungsi
pencarian sementara yang lain mengimplementasikan fitur terjemahan bilingual. Integrasi
kontinu: Dilakukan penggabungan kode secara berkala untuk memastikan keselarasan dan

kesesuaian antara fitur-fitur yang sedang dikembangkan.

5. Pengujian Pengujian unit: Dilakukan pengujian untuk masing-masing fitur yang telah
diimplementasikan, memastikan fungsi yang benar dan menangani kasus-kasus uji yang
mungkin. Pengujian integrasi: Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa semua fitur

berinteraksi dengan baik dan tidak ada konflik di antara mereka.

6. Evaluasi dan Penyesuaian Evaluasi kinerja: Aplikasi diuji oleh pengguna beta untuk
mengumpulkan umpan balik dan mengevaluasi pengalaman pengguna. Perbaikan dan
penyesuaian: Berdasarkan umpan balik, dilakukan perbaikan dan penyesuaian seperti
perbaikan bug, peningkatan antarmuka, atau penambahan fitur tambahan.

SIMPULAN

Berdasarkan pengembangan Aplikasi Kamus Bahasa Lampung berbasis mobile
menggunakan metode Extreme Programming, dapat disimpulkan bahwa metode ini efektif
dalam menghadapi perubahan kebutuhan yang sering terjadi dalam pengembangan
perangkat lunak. Dengan mengadopsi pendekatan Agile dan prinsip-prinsip XP, tim
pengembang dapat bekerja secara kolaboratif, menghasilkan aplikasi berkualitas tinggi, dan
memberikan kepuasan pengguna. Penggunaan metode pemrograman berpasangan,
pengujian berulang, dan integrasi kontinu membantu memastikan keselarasan dan
kesesuaian fitur-fitur dalam aplikasi.

Saran:
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Berikut adalah beberapa saran untuk pengembangan Aplikasi Kamus Bahasa Lampung
berbasis mobile menggunakan metode Extreme Programming 1)Melibatkan pengguna aktif
dalam seluruh proses pengembangan, termasuk dalam tahap identifikasi kebutuhan,
pengujian, dan evaluasi. Ini akan memastikan bahwa aplikasi memenuhi harapan pengguna
dan memperoleh umpan balik yang berharga. 2) Menyediakan mekanisme umpan balik di
dalam aplikasi untuk memungkinkan pengguna melaporkan masalah atau memberikan saran.
Hal ini dapat membantu dalam peningkatan aplikasi di masa mendatang. 3) Selalu
melakukan pengujian yang komprehensif dan mengadopsi pendekatan tes otomatis untuk
memastikan kualitas dan fungsionalitas yang baik. 4) Mempertahankan siklus
pengembangan yang singkat dan iteratif agar dapat merespons perubahan kebutuhan dan
umpan balik pengguna secara cepat. 5) Memperhatikan desain antarmuka pengguna yang
intuitif dan mudah digunakan. Melibatkan desainer UI/UX dalam tahap desain dapat
membantu menciptakan pengalaman pengguna yang baik.6) Memastikan keberlanjutan dan
pemeliharaan aplikasi setelah peluncuran resmi. Mengumpulkan umpan balik pengguna dan
melakukan perbaikan serta pembaruan secara teratur untuk menjaga relevansi dan kualitas
aplikasi.
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