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ABSTRAK 

Aulia Zikri Rahman (16719/2010) : Pengembangan Aplikasi Belajar Bahasa 

Jepang Pada Smartphone Berbasis 

Android 

Pembuatan aplikasi ini dilatar belakangi oleh masalah pertimbangan biaya 

dan waktu yang dibutuhkan untuk mempelajari bahasa Jepang melalui pendidikan 

non-formal. Pertimbangan biaya yang dibutuhkan untuk mengikuti pendidikan 

non-formal dapat menjadi faktor penghambat yang menurunkan minat untuk 

mengikuti pendidikan melalui jalur tersebut. Buku-buku tentang pembelajaran 

bahasa Jepang tidak sebanyak buku pembelajaran bahasa Inggris maupun 

Mandarin. Solusi alternatif yaitu dengan pemanfaatan mobile learning sebagai 

bentuk pengembangan mobile application pada sistem operasi android. 

Pengembangan aplikasi belajar bahasa Jepang pada Smartphone ini 

menggunakan metode perancangan Unified Modeling Language (UML) sebagai 

visualisasi perancangan dalam membuat sebuah sistem. Perancangan UML 

menggunakan usecase diagram, class diagram, dan activity diagram. Dalam 

mengembangkan aplikasi ini digunakan model proses pengembangan Prototyping 

dan bahasa pemrograman java berbasis Android dengan Integrated Development 

Environtment (IDE) Eclipse Juno. 

Hasil dari pembuatan tugas akhir ini adalah suatu aplikasi Mobile 

Learning berbasis Android yang memiliki fitur untuk menampilkan materi dasar 

praktis dalam pembelajaran bahasa Jepang sehingga dapat membantu pengguna 

dalam mempelajari bahasa Jepang dan dengan lebih mudah, efektif dan efisien 

serta memberikan informasi pembelajaran bahasa Jepang tingkat dasar yang 

meliputi pengenalan huruf Jepang, kosakata dasar, contoh percakapan, dan angka 

yang digunakan pada bahasa Jepang. Diharapkan aplikasi ini dapat Memberikan 

kemudahan bagi pengguna dalam mempelajari materi dasar bahasa Jepang, 

sehingga pengguna dapat belajar dimanapun dan kapanpun dan dapat 

meningkatkan minat pengguna mempelajari bahasa Jepang. 

 

Kata Kunci : Mobile Learning, Bahasa Jepang, Java, Android. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Seiring dengan perubahan zaman,  manusia dituntut untuk lebih 

dinamis dalam menggali informasi. Dengan adanya teknologi yang semakin 

berkembang di masa sekarang, dapat dirasakan manfaat dari kehadiran 

teknologi itu sendiri dalam proses penggalian informasi. Oleh karena itu, 

manusia sebagai sumber daya diharapkan mampu beradaptasi dengan 

teknologi yang sudah ada. Berbagai rangkaian inovasi teknologi diciptakan 

dalam rangka memenuhi kebutuhan manusia di zaman sekarang. Teknologi 

yang kita kenal sebagai pelopor dari era modern pada saat sekarang salah 

satunya adalah telepon genggam (handphone). 

Tidak bisa dipungkiri bahwa semakin hari, teknologi semakin 

berkembang pesat. Kolaborasi yang menggabungkan fungsi dari sebuah 

teknologi dengan teknologi lainnya, sehingga menghasilkan sebuah teknologi 

bernilai tambah karena fungsionalitas tersebut. Contoh perangkat yang 

berhasil menjadi pelopor di era sekarang adalah perangkat smartphone atau 

ponsel pintar. Pengguna ponsel pintar di Indonesia terus meningkat. Dikutip 

dari Trisno Heriyanto, sebuah lembaga riset menyebutkan bahwa Tanah Air 

berada di peringkat keenam dalam daftar pengguna smartphone terbesar di 

dunia. Gambar 1 menjelaskan grafik penggunaan smartphone di dunia.  
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Sumber: http://www. inet.detik.com/ 

Gambar 1. Grafik penggunaan Smartphone di dunia 

Dari grafik pada Gambar 1 dapat dilihat bahwa China menduduki 

urutan pertama dalam jumlah pengguna smartphone sebesar mencapai 422 

juta. Di bawah China, ada Amerika Serikat dengan jumlah pengguna 

mencapai 188 juta. Tepat di urutan ketiga dan selanjutnya adalah India, Brazil 

dan Jepang. Dalam grafik tersebut disebutkan pula Indonesia menduduki 

posisi keenam dengan pengguna aktif sebanyak 47 juta, atau sekitar 14% dari 

seluruh total pengguna ponsel. Salah satu keunikan dari smartphone yaitu 

multi tasking atau melakukan banyak tugas dalam 1 buah perangkat, masih 

http://www.nikitasannia.wordpress.com/
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banyak kegunaan yang bisa dimaksimalkan dengan memilikinya. Selain itu 

smartphone tersebut dilengkapi dengan sistem operasi yang salah satunya kita 

kenal dengan baik yaitu Sistem Operasi Android. 

Sistem operasi Android didukung oleh hampir semua vendor. Beberapa 

vendor itu antara lain HTC, Motorola, Samsung, LG, HKC, Huawei, Archos, 

Webstation Camangi, Dell, Nexus, SciPhone, WayteQ, Sony Ericsson, Acer, 

Philips, T-Mobile, Nexian, IMO, Asus dan masih banyak lagi vendor 

Smartphone didunia yang memproduksi android (Safaat, 2011: 2). 

Antusiasme vendor memproduksi Smartphone android, dikarenakan android 

adalah sistem operasi yang open source sehingga bebas didistribusikan dan 

dipakai oleh vendor manapun. Oleh karena itu peluang menjadi developer 

aplikasi android sangat besar, sehingga memudahkan merancang dalam 

perkembangan teknologi dimasa sekarang dan yang akan datang. 

Telah banyak aplikasi dengan platform Android yang dapat didownload 

di Android Market baik gratis maupun berbayar. Sebagai contoh yaitu 

aplikasi di bidang teknik, permainan, maupun di bidang pendidikan. Diantara 

deretan kategori aplikasi tersebut, juga terdapat aplikasi untuk mempelajari 

bahasa Asing. Salah satu bahasa asing yang perlu untuk dipelajari adalah 

bahasa Jepang, Karena bahasa Jepang merupakan salah satu bahasa yang 

semakin diminati oleh masyarakat Indonesia. Selain itu, Jepang adalah negara 

maju yang kaya akan budaya, seni, tradisi, panorama alam, ilmu, dan 

teknologi. Dikutip dalam antaranews Danny Choo seorang blogger sekaligus 

pecinta kebudayaan populer Jepang menilai bahwa Indonesia adalah pasar 
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yang potensial bagi produsen Jepang, penggemar kebudayaan Jepang di 

Indonesia tidak bisa disepelekan setelah melihat antusiasme orang-orang yang 

ingin datang ke acara "Culture Japan Night Jakarta". Oleh sebab itu banyak 

sekali masyarakat yang berkeinginan mempelajari bahasa Jepang, baik 

melalui pendidikan formal maupun non-formal seiring dengan kemajuan 

perkembangannya saat ini.  

Jumlah lembaga kursus bahasa Jepang yang terdaftar, aktif dan berada 

di Provinsi Sumatera Barat berdasarkan situs resmi Lembaga Kliring dan 

Penjaminan (LKP) adalah sebanyak 20 buah. Daftar-daftar lembaga kursus 

tersebut terlampir pada lampiran 1. Namun bagi sebagian kalangan, 

pertimbangan biaya yang dihabiskan untuk mengikuti pendidikan non-formal 

bisa menjadi faktor penghambat yang dapat menurunkan minat untuk 

mengikuti pendidikan melalui jalur tersebut. Kisaran biaya yang dikeluarkan 

untuk mengikuti pendidikan non-formal di lembaga kursus adalah sekitar 

Rp.500000 sampai dengan Rp.2000000. Karena pertimbangan biaya dan 

waktu yang dibutuhkan untuk mempelajari bahasa Jepang melalui pendidikan 

non-formal, maka banyak masyarakat yang memilih belajar otodidak agar 

dapat menguasai bahasa Jepang. Buku-buku tentang pembelajaran bahasa 

Jepang yang tersedia tidaklah sebanyak buku pembelajaran bahasa Inggris 

maupun bahasa Mandarin. Dengan keterbatasan media yang ada maka dapat 

menurunkan minat seseorang dalam mempelajari bahasa Jepang. 

Sistem operasi android memiliki tujuan utama untuk memajukan 

inovasi piranti perangkat mobile agar pengguna mampu mengekplorasi 
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kemampuan dan menambah pengalaman lebih dibandingkan dengan mobile 

device lainnya. Penunjang pembelajaran merupakan salah satu bentuk 

pengembangan mobile application yang dapat menjadi solusi alternatif untuk 

meningkatkan pemahaman belajar para pemula yang berminat belajar bahasa 

Jepang. Namun, penunjang pembelajaran seperti aplikasi mobile learning 

untuk mempelajari bahasa Jepang di Android masih sangat minim terutama 

aplikasi yang berbahasa Indonesia. Beberapa aplikasi yang telah ada pada 

Android Market dapat dilihat seperti pada tabel 1 berikut : 

Tabel 1. Aplikasi Android Belajar Bahasa Jepang 

No Nama Aplikasi Kelebihan Kekurangan 

1 Learn Japanese 

Phrasebook 
 Dapat diunduh secara 

gratis 

 UI yang user friendly 

 Kategori ungkapan-

ungkapan yang 

ditawarkan cukup 

banyak 

 Fitur percakapan dasar 

dibatasi pada beberapa 

percakapan saja 

 Mengharuskan upgrade 

versi pro untuk 

membuka fitur lainnya  

 Hanya fokus pada fitur 

percakapan 

2 Speak Japanese  Dapat diunduh secara 

Gratis 

 Ungkapan-ungkapan 

dasar cukup banyak 

 Kebanyakan fitur 

mengharuskan untuk 

upgrade versi pro 

 Terbatas pada 

ungkapan saja 

 Tampilan yang kurang 

user friendly 

 

3 JA Sensei  Fokus pada materi 

JLPT ( Japanese 

Language Proficient 

Test) 

 Materi yang terdapat 

di dalamnya 

terorganisir dengan 

baik 

 Fitur tambahan 

mengharuskan 

pengguna untuk 

membayar 

 Struktur navigasi yang 

berbelit 

 

Sumber : Https://play.google.com/store 
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Meskipun ada aplikasi yang dapat diunduh secara gratis, akan tetapi 

untuk beberapa aplikasi tersebut pengguna dibatasi pada beberapa level 

tertentu dalam penggunaannya. Karena faktor-faktor tersebut, maka perlu 

dikembangkan aplikasi mobile learning untuk mempelajari bahasa Jepang. 

Setelah meninjau dari berbagai aspek yang telah disebutkan, maka 

diajukan Tugas Akhir dengan judul “Pengembangan Aplikasi Belajar 

Bahasa Jepang pada Smartphone Berbasis Android”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan paparan yang terdapat di Latar Belakang Masalah, maka 

diidentifikasi masalah-masalah yang akan dibahas. Adapun identifikasi 

masalah tersebut dapat dilihat pada poin-poin berikut ini : 

1. Keterbatasan biaya dan waktu dalam mempelajari bahasa Jepang. 

2. Minimnya aplikasi Android untuk pembelajaran bahasa Jepang dalam 

bahasa Indonesia. 

3. Beberapa aplikasi dibatasi dalam penggunaannya atau dalam versi trial 

yang mengharuskan pengguna membayar untuk unlock fitur tertentu. 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, dapat dibuat suatu batasan 

masalah yang mencakup :  

1. Materi dan konten pada aplikasi ini hanya berisi materi dasar untuk 

pengguna yang baru mempelajari bahasa Jepang dengan batasan 

kontennya terdiri dari pengenalan huruf Jepang,  cara penulisan, kosa kata 

dasar, angka jepang, Teks ke Suara, Suara ke Teks, dan contoh 
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percakapan Audio yang biasa digunakan dalam kehidupan sehari-hari 

dalam bahasa Jepang.  

2. Rancangan aplikasi pembelajaran bahasa Jepang ini diaplikasikan pada 

perangkat mobile berbasis sistem  operasi Android dengan bahasa 

pemrograman Java, Eclipse sebagai IDE, ADT sebagai plugin eclipse 

pada android, dan Android SDK untuk pengembangan aplikasi android, 

serta AVD sebagai emulator untuk menjalankan sistem android. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka penulis dapat merumuskan 

permasalahan, yaitu : 

1. Bagaimana mengembangkan aplikasi yang berisi materi dasar untuk 

mempelajari bahasa Jepang? 

2. Bagaimana merancang konten aplikasi pembelajaran bahasa Jepang yang 

terdiri dari pengenalan huruf Jepang,  cara penulisan, kosa kata dasar, 

angka, Teks ke Suara, Suara ke Teks, dan contoh percakapan Audio 

kehidupan sehari-hari dalam bahasa Jepang? 

3. Bagaimana merancang aplikasi pembelajaran bahasa Jepang yang 

nantinya diaplikasikan pada perangkat mobile berbasis sistem  operasi 

Android dengan bahasa pemrograman Java, Eclipse sebagai IDE, ADT 

sebagai plugin eclipse pada android, dan Android SDK untuk 

pengembangan aplikasi android, serta AVD sebagai emulator untuk 

menjalankan sistem android? 
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E. Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan dari perancangan dan pembuatan tugas akhir ini adalah : 

1. Merancang aplikasi Android yang fiturnya diharapkan dapat 

mempermudah pengguna dalam mempelajari bahasa Jepang. 

2. Membangun sebuah aplikasi Mobile Learning yang dapat menampilkan 

materi dasar dan praktis dalam pembelajaran bahasa Jepang. 

F. Manfaat Tugas Akhir 

Manfaat yang dapat diambil dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 

1. Mempermudah mempelajari materi dasar bahasa Jepang, sehingga 

pengguna dapat belajar dimanapun dan kapanpun. 

2. Menyediakan aplikasi Mobile Learning yang diharapkan dapat 

meningkatkan minat pengguna mempelajari percakapan bahasa jepang. 

3. Sebagai panduan belajar otodidak bahasa Jepang bagi pemula. 

  


