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Abstract Japan is a country in Asia that has a quite unique culture. There is an influence of Japanese culture on
various countries, one of which is Indonesia, such as Anime (Japanese videos and animation), Manga or
Japanese comics, and typical Japanese food such as sushi, ramen and takoyaki. This makes many Indonesian
people interested in learning Japanese. This Android-based application for recognizing Japanese Hiragana and
Katakana letters called "Nihon" can meet the needs of Indonesian people who want to learn the basic Japanese
language, namely hiragana and katakana. This application provides explanations in the form of words,
vocabulary and sounds for each hiragana and katakana letter, and numbers and punctuation marks in Japanese.
This application was made using the Kodular web. The results of the Android-based application for recognizing
Japanese hiragana and katakana letters can help Indonesian people to know Japanese hiragana and katakana
letters, numbers in Japanese, and punctuation in Japanese.
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Abstrak Jepang merupakan salah satu negara di Asia yang memiliki kebudayaan cukup unik. Terdapat
pengaruh budaya Jepang terhadap berbagai negara salah satunya negara Indonesia seperti Anime (video dan
animasi Jepang), Manga atau komik Jepang, dan makanan khas Jepang seperti sushi, ramen, dan takoyaki. Hal
ini menjadikan banyak masyarakat Indonesia tertarik untuk belajar bahasa Jepang. Aplikasi Pengenalan Huruf
Hiragana dan Katakana Jepang Berbasis Android bernama ‘“Nihon” ini dapat memenuhi kebutuhan masyarakat
Indonesia yang ingin mempelajari bahasa dasar Jepang, yaitu hiragana dan katakana. Aplikasi ini memberikan
penjelasan berupa kata, kosakata, dan suara dari setiap huruf hiragana dan katakana, dan angka serta tanda baca
dalam bahasa Jepang. Pembuatan aplikasi ini menggunakan web Kodular. Hasil dari aplikasi pengenalan huruf
hiragana dan katakana Jepang berbasis android dapat membantu masyarakat Indonesia untuk mengetahui huruf
hiragana dan katakana Jepang, angka dalam bahasa Jepang, dan tanda baca dalam bahasa Jepang.

Kata Kunci : Katagana, Hiragana, Jepang

PENDAHULUAN

Masyarakat saat ini dimudahkan dalam mencari informasi yang dibutuhkan, baik
melalui website maupun smartphone. Belakangan ini masyarakat lebih memilih smartphone
sebagai sumber informasi dan media komunikasi yang dapat diakses di mana pun dan kapan
pun. Smartphone itu sendiri di dalam nya terdapat berbagai macam aplikasi, baik aplikasi
hiburan, layanan, maupun edukasi. Aplikasi merupakan sebuah perangkat lunak yang di
dalamnya terdapat berbagai macam fitur untuk menyelesaikan masalah pengguna aplikasi
tersebut. Salah satu aplikasi yang dapat menyelesaikan masalah pengguna yaitu aplikasi di
bidang edukasi, khususnya edukasi mengenai pengenalan huruf bahasa asing, contohnya
yaitu bahasa Jepang.

Bahasa Jepang dapat dipelajari dengan menggunakan media pembelajaran atau

edukasi berbasis aplikasi android, yang berisi tentang pembelajaran bahasa Jepang khususnya
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tata bahasa Hiragana, Katakana, dan angka dalam bahasa Jepang.Teknologi pembelajaran ini
dapat dikembangkan dalam beberapa jenis aplikasi diantaranya mobile, desktop, dan website,
berikut ini adalah keunggulan dari aplikasi mobile, yaitu : lebih cepat dari aplikasi website,
fungsionalitas lebih besar karena mereka memiliki akses ke sumber daya sistem, bisa
digunakan secara offline, aman dan nyaman, aplikasi mobile harus disetujui oleh pihak App
Store terlebih dahulu sebelum bisa digunakan oleh orang banyak. dan lebih mudah dibangun

karena tools yang digunakan oleh developer telah disediakan oleh Google.

METODE PENELITIAN

Pembuatan aplikasi “Nihon” ini menggunakan metode SDLC (System Development
Life Cycle) yang terdiri dari beberapa tahapan. Pada tahap perencanaan penulis melakukan
pencarian atau observasi terhadap aplikasi yang akan dibuat. Pencarian ini meliputi fitur apa
saja yang dibutuhkan guna menyelesaikan aplikasi “Nihon” sehingga layak dipakai oleh
masyarakat sebagai aplikasi pembelajaran atau edukasi. Pada tahap analisis ini, penulis
melakukan analisis untuk mengidentifikasikan gambaran umum aplikasi, kebutuhan
perangkat lunak dan keras yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi “Nihon”. Pada tahap
perancangan ini, penulis menggunakan struktur navigasi dan diagram UML, perancangan
tersebut meliputi proses dan cara pembuatan aplikasi “Nihon”, dan bagaimana aplikasi
“Nihon” bekerja. Pada tahap pembuatan ini, penulis melakukan pembuatan aplikasi “Nihon”
menggunakan web Kodular. Terakhir pada tahap uji coba ini, penulis melakukan uji coba
terhadap aplikasi “Nihon” yang sudah dibuat. Tahap uji coba ini dilakukan menggunakan

metode blackbox testing.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Gambaran Umum Aplikasi

Aplikasi Pengenalan Huruf Hiragana dan Katakana Jepang merupakan aplikasi
pembelajaran yang menampilkan huruf-huruf hiragana, katakana, dan angka dalam bahasa
Jepang. Aplikasi ini menampilkan contoh kata serta gambar yang terdapat pada setiap huruf
baik hiragana maupun katakana dan dilengkapi oleh arti dari setiap kata ke dalam bahasa
Indonesia. Aplikasi ini juga menyediakan quiz yang bisa pengguna kerjakan untuk melatih
kemampuan dalam mengingat huruf-huruf hiragana dan katakana Jepang serta angka dalam
bahasa Jepang. Aplikasi bersifat offline atau tidak membutuhkan jaringan internet untuk

mengaksesnya, dapat digunakan untuk semua orang dan semua umur, terutama orang yang
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ingin belajar huruf hiragana dan katakana Jepang di mana pun dan kapan pun tanpa terbatasi

oleh jaringan internet.

Perancangan Sistem

Pembuatan sebuah aplikasi membutuhkan perancangan untuk menggambar sebuah
struktur dari aplikasi sebelum aplikasi tersebut dibuat, tujuan dibuatnya rancangan sistem ini
adalah agar aplikasi terlihat jelas, rapi, dan terstruktur. Perancangan aplikasi Pengenalan
Huruf Hiragana dan Katakana Jepang ini dilakukan dengan perancangan struktur navigasi
dan perancangan UML (Unified Modeling Language) berupa use case diagram, activity

diagram, dan sequence diagram.

Perancangan Struktur Navigasi

Struktur Navigasi digunakan untuk memberikan gambaran alur akses dari suatu
elemen yang akan digunakan dalam sebuah aplikasi. Struktur navigasi yang digunakan dalam
pembuatan aplikasi adalah struktur navigasi campuran (composite) yang terdiri dari struktur

navigasi satu alur (linear) dan struktur navigasi hirarki (hierarchical).

Gambar 1. Struktur Navigasi Aplikasi Pengenalan Huruf Hiragana & Katakana Jepang
Perancangan Use Case Diagram
Pada Gambar 2 diberikan keterangan user yang ditujukan sebagai aktor. Peran Aktor
tersebut dapat diasumsikan sebagai berikut :
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Gambar 2. Use Case Diagram User Aplikasi Pengenalan Huruf Hiragana & Katakana Jepang

Keterangan Alur :
User atau Pengguna dapat memilih untuk mengerjakan kuis atau melihat objek materi. Jika
user memilih untuk mengerjakan kuis dan selesai mengerjakan kuis maka akan diarahkan
untuk melihat skor kuis, ditandai dengan include yang berarti melihat skor kuis dapat
dilakukan ketika user sudah selesai mengerjakan kuis.Jika user memilih untuk melihat materi
pembelajaran maka user dapat memilih berbagai materi pembelajaran seperti materi
hiragana, katakana, angka, dan lanjutan serta dapat melihat tentang yang berisi informasi
singkat mengenai materi yang bersangkutan, ditandai dengan generalisasi.
Perancangan Activity Diagram

Activity diagram yaitu diagram yang dapat memodelkan proses-proses yang terjadi
pada sebuah sistem. Runtutan proses dari suatu sistem digambarkan secara vertikal. Activity
diagram merupakan pengembangan dari use case diagram yang memiliki alur aktivitas. Pada
Gambar 3 diberikan keterangan user dan application pada activity diagram aplikasi
Pengenalan Huruf Hiragana dan Katakana Jepang.

F
| -

Gambar 3. Activity Diagram User dan Application Aplikasi Pengenalan Huruf Hiragana &
Katakana Jepang

Aktifitas diawali dengan aplikasi yang menampilkan tampilan menu utama. User
dapat memilih 4 menu yang tersedia yaitu hiragana, katakana, angka, dan lanjutan, namun
jika user tidak memilih ke 4 menu tersebut maka user dapat memilih keluar dari aplikasi. Jika
user memilih salah satu dari 4 menu tersebut maka aplikasi akan menampilkan objek
pembelajaran. Jika user memilih informasi objek pembelajaran seperti huruf dan angka, maka
aplikasi akan menampilkan informasi lebih detail mengenai objek pembelajaran, namun jika

user tidak memilih informasi objek pembelajaran maka user dapat memilih kuis dan aplikasi
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akan menampilkan kuis yang bisa user kerjakan. Jika user selesai mengerjakan kuis maka
aplikasi akan menampilkan skor dari kuis tersebut kemudian aplikasi akan mengarahkan

kembali ke menu utama.

Perancangan Tampilan Aplikasi
Pembuatan Aplikasi

Langkah awal dalam pembatan aplikasi ini adalah dengan mengunjungi website
Kodular tersebut (https://www.kodular.io/). Pengguna diharuskan login terlebih dahulu agar

bisa membuat aplikasi menggunakan web Kodular ini. Setelah tampilan awal web Kodular
muncul klik create apps untuk membuat aplikasi, kemudian create project dan beri nama
project, setelah itu konfigurasi project dengan mengisi nama aplikasi (app name) yang akan
dibuat, minimum SDK level, dan package name, jika sudah klik finish.

Import Gambar, Sound, Font, dan Backgound ke Dalam Web Kodular

Aplikasi Pengenalan Huruf Hiragana dan Katakana Jepang merupakan aplikasi
edukasi yang membutuhkan banyak gambar agar dapat memperjelas suatu objek dan huruf
yang dituju, setiap huruf hiragana dan katakana harus dijelaskan dalam bentuk contoh kata
dan gambar, gambar di sini berfungsi agar pengguna lebih mengingat dengan mudah huruf-
huruf serta contoh kata dari huruf yang bersangkutan, serta font dan suara yang berfungsi
agar aplikasi terlihat lebih menarik.

Pembuatan Tampilan Halaman Utama
Komponen-komponen seperti horizontal arrangement, vertical arrangement, card
view, label, image, dan space disiapkan dan selanjutnya semua komponen diletakan ke dalam

screen seperti gambar 4 di bawah.

Gambar 4. Tampilan Web Kodular Pembuatan Halaman Utama


https://www.kodular.io/
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Gambar 6.Tampilan Web Kodular Pembuatan Halaman Utama Mengubah Warna
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Gambar 7. Tampilan Web Kodular Pembuatan Code Pada Halaman Utama

Pembuatan Tampilan Halaman Huruf Hiragana dan Katakana

Pembuatan halaman huruf hiragana dan katakana yaitu add screen pada Screenl
untuk menambahkan screen baru lalu beri nama “Hiragana”, kemudian menyiapkan
komponen-komponen seperti horizontal arrangement, vertical arrangement, card view, label,

image, dan space sama seperti pembuatan pada halaman utama.

Gambar 9. Tampilan Web Kodular Pembuatan Halaman Hiragana
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Gambar 10. Tampilan Web Kodular Pembuatan Code Pada Halaman Hiragana
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Gambar 11. Tampilan Web Kodular Saat Rename Screen Hiragana Menjadi Katakana

Gambar 12. Tampilan Web Kodular Pembuatan Halaman Katakana
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Gambar 13. Tampilan Web Kodular Pembuatan Code Pada Halaman Katakana

Pembuatan Tampilan Halaman Angka

Konsep halaman dari penempatan button dan teks halaman angka sama dengan
halaman hiragana dan katakana, oleh karena itu halaman bisa dibuat dengan copy paste
halaman hiragana dan menjadikannya halaman angka.
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Gambar 15. Tampilan Web Kodular Pembuatan Halaman Angka
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Gambar 16. Tampilan Web Kodular Pembuatan Code Pada Halaman Angka
Pembuatan Tampilan Halaman Huruf Hiragana dan Katakana A-WA

Langkah pertama dalam pembuatan halaman huruf hiragana dan katakana A-WA
yaitu membuat screen baru dengan cara add screen pada Screenl lalu beri nama

“Hiragana_A”, kemudian menyiapkan komponen-komponen seperti horizontal arrangement,
vertical arrangement, card view, label, image, dan space.

=

Gambar 17. Tampilan Web Kodular Pembuatan Halaman Huruf Hiragana dan Katakana A-
WA
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Gambar 19. Tampilan Web Kodular Pembuatan Code Pada Halaman Huruf Hiragana A 2

Pembuatan Tampilan Halaman Angka 0-10

Langkah pertama dalam pembuatan halaman angka 0-10 yaitu membuat screen baru
dengan cara add screen pada Screenl lalu beri nama “Number_ 17, kemudian menyiapkan
komponen-komponen seperti horizontal arrangement, vertical arrangement, card view, label,

dan space.

Gambar 20. Tampilan Web Kodular Pembuatan Halaman Angka 1
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|
Gambar 21. Tampilan Web Kodular Pembuatan Code Pada Halaman Angka 1
Pembuatan Tampilan Halaman Tentang Hiragana dan Katakana
Langkah pertama dalam pembuatan halaman huruf tentang hiragana dan katakana
yaitu add screen pada Screenl untuk menambahkan screen baru lalu beri nama
“Hiragana_About”, kemudian menyiapkan komponen-komponen seperti horizontal
arrangement, vertical arrangement, card view, label, dan space.

=

Gambar 22. Tampilan Web Kodular Pembuatan Halaman Tentang Hiragana
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Gambar 23. Tampilan Web Kodular Pembuatan Code Pada Halaman Tentang Hiragana

Gambar 24. Tampilan Web Kodular Pembuatan Halaman Tentang Katakana
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Gambar 25. Tampilan Web Kodular Pembuatan Code Pada Halaman Tentang Katakana
Pembuatan Tampilan Halaman Tentang Sokuon
Konsep halaman dari penempatan button dan teks halaman tentang sokuon sama
dengan halaman tentang hiragana dan katakana, oleh karena itu halaman bisa dibuat dengan

copy paste halaman huruf tentang hiragana dan katakana dan menjadikannya halaman
tentang sokuon.
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Gambar 26. Tampilan Web Kodular Saat Rename Screen Hiragana_About Menjadi

Advanced_Sokuon_About

Gambar 27. Tampilan Web Kodular Pembuatan Halaman Tentang Sokuon
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Gambar 28. Tampilan Web Kodular Pembuatan Code Pada Halaman Tentang Sokuon
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Pembuatan Tampilan Halaman Quiz

Langkah pertama dalam pembuatan halaman quiz yaitu add screen pada Screenl
untuk menambahkan screen baru lalu beri nama “Hiragana_Quiz”, kemudian menyiapkan
komponen-komponen seperti horizontal arrangement, vertical arrangement, card view,

button, label, dan space.

0 —

Gambar 29. Tampilan Web Kodular Pembuatan Halaman Quiz

Gambar 31. Tampilan Web Kodular Pembuatan Code Pada Halaman Quiz 2

Pembuatan Tampilan Halaman Skor Quiz

Langkah pertama dalam pembuatan halaman skor quiz yaitu add screen pada
Screenl untuk menambahkan screen baru lalu beri nama “Score_Quiz”, kemudian
menyiapkan komponen-komponen seperti horizontal arrangement, vertical arrangement,

card view, image, label, dan space.
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Gambar 32. Tampilan Web Kodular Pembuatan Halaman Skor Quiz
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Gambar 33. Tampilan Web Kodular Pembuatan Code Pada Halaman Skor Quiz

Implementasi Aplikasi pada Smartphone Android

Setelah melakukan proses perancangan dan pembuatan aplikasi, maka dihasilkan
sebuah file Andorid App (AAPK). Aplikasi ini akan dijalankan di sebuah perangkat
smartphone yang menggunakan sistem operasi android. Hasil build program nantinya berupa
file yang bernama Research.apk yang berukuran 8685 KB seperti pada gambar 13.
Pembuatan apk dapat dibagi ke dalam beberapa tahap, yaitu :

e Pada web Kodular klik export, Android App (.apk).

e Menunggu proses build apk selesai.

e Download apk dengan klik download apk.

e Pemindahan apk ke smartphone.

e Melakukan proses instalasi pada smartphone.

Tahap Uji Coba

Pengujian dalam aplikasi yang dibuat merupakan salah satu tahap penting dalam
pengembangan perangkat lunak. Metode yang digunakan dalam pengujian aplikasi
Pengenalan Huruf Hiragana dan Katakana Jepang adalah metode blackbox. Pengujian ini
dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi yang dibuat sudah sesuai dengan yang
diharapkan atau apakah masih ada kendala terhadap proses yang terjadi pada aplikasi.
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Berdasarkan hasil pengujian, aplikasi dapat berfungsi dengan baik. Tombol-tombol
yang tersedia dapat berfungsi sesuai kriteria yang diinginkan dan tujuan halaman sudah
sesuai. Aplikasi mudah untuk digunakan dan informasi serta pembelajaran sangat mudah
dipahami. Kendala pada aplikasi ini adalah aplikasi akan terlihat berantakan jika layar
smartphone diganti ke mode landscape, maka dari itu aplikasi disarankan dijalankan dalam

mode portrait.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Aplikasi Pengenalan Huruf Hiragana dan Katakana Jepang Berbasis Android
menggunakan Kodular yang bernama “Nihon” memuat materi mengenai huruf hiragana,
huruf katakana, angka dalam bahasa Jepang, tanda baca umum pada penulisan hiragana dan
katakana, dan informasi singkat mengenai materi termasuk perbedaan huruf hiragana dan
huruf katakana.

Aplikasi ini mempunyai tampilan yang menarik dan informasi yang diberikan oleh
aplikasi ini sangat jelas karena adanya fitur suara dan gambar yang menarik Aplikasi
Pengenalan Huruf Hiragana dan Katakana Jepang ini berbasis Android dan menggunakan
Kodular yang bernama “Nihon” yang berisi objek-objek pembelajaran bahasa Jepang yang di
dalamnya memuat huruf Jepang hiragana, huruf Jepang katakana, angka dalam bahasa
Jepang serta tanda baca umum pada penulisan hiragana dan katakana. Aplikasi ini dibuat
menggunakan web Kodular, dan menggunakan block language untuk bahasa
pemrogramannya dan hanya dapat berjalan di smartphone yang memiliki sistem operasi

berbasis android dengan mode portrait.

Saran

Penelitian ini masih jauh dari sempurna, untuk itu pada pengembangan selanjutnya,
diharapkan aplikasi ini dapat dikembangkan dengan menambahkan pembelajaran kaniji,
angka yang ditambah hingga 100, penambahan kuis, penyesuaian tampilan agar bisa

digunakan dalam mode landscape, serta dikembangkan menjadi multiplatform.
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