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ABSTRAK 
 

Penelitian dilakukan untuk dapat membuat sebuah aplikasi pengenalan dua aksara dasar dari Jepang, yaitu 

Hiragana dan Katakana berbasis Windows Phone yang nantinya jika penelitian ini berhasil dapat membantu pengguna 

dalam mengenal dan belajar tentang dua aksara dasar Jepang setiap saat. 

 

Penelitian ini dilakukan di Sekolah Menengah Atas Negeri 3 Tenggarong. Metode pengumpulan data yang 

digunakan yaitu dengan wawancara yang mengajukan pertanyaan-pertanyaan yang berkaitan tentang bahasa Jepang 

terutama Hiragana dan Katakana. 

 

Dalam penelitian ini metode pengembangan sistem yang digunakan yaitu waterfall model dengan perangkat lunak 

pendukung yang digunakan adalah Microsoft Visual Studio 2015, Adobe Photoshop CC 2015. 

 

Adapun hasil akhir dari penelitian ini yakni berupa aplikasi yang dapat menampilkan bentuk aksara Hiragana dan 

Katakana, cara penulisan aksara Hiragana dan Katakana, tampilan romajinya, serta bank kata yang berfungsi sebagai 

catatan untuk menyimpan kata-kata dasar bahasa Jepang lengkap dengan romaji dan arti dalam bahasa Indonesia secara 

manual.  
 

 

Kata Kunci: Aksara Jepang, Hiragana, Katakana, Windows Phone 

 

1. PENDAHULUAN 

Jepang merupakan salah satu negara di Asia yang 

memiliki kebudayaan unik dan menarik. Kebudayaan 

Jepang berhasil disebarkan ke berbagai negara lain 

seperti Indonesia dan mendapatkan respon yang positif 

terutama di kalangan remaja. Suksesnya penyebaran 

budaya Jepang ditunjukkan oleh suksesnya penjualan 

Manga (komik Jepang) dan Anime (kartun Jepang) yang 

dinikmati oleh remaja, serta populernya makanan-

makanan Jepang di Indonesia. 

Suksesnya budaya Jepang di Indonesia menunjukkan 

bahwa tidak sedikit peminat budaya Jepang di tanah air. 

Ketertarikan terhadap suatu budaya  asing  akan 

memberikan rasa ingin mempelajari budaya tersebut. 

Langkah awal untuk mempelajari suatu budaya adalah 

dengan mempelajari bahasa budaya serta huruf atau 

aksara yang digunakan negara tersebut apabila memiliki 

perbedaan huruf atau aksara dari alfabet yang digunakan 

di Indonesia. 

Bahasa Jepang merupakan salah satu bahasa yang 

masuk dalam standar internasional, akan tetapi bahasa ini 

menggunakan aksara/abjad yang berbeda dalam 

penulisan standar international, oleh karna itu orang 

sering merasa bingung ketika mempelajari bahasa Jepang 

yang memiliki aksara yang komplek, aksara Jepang 

sendiri terbagi menjadi 3 aksara utama yaitu, kanji, 

hiragana, katakana, dan dari ketiga aksara tersebut 

hiragana dan katakana adalah aksara yang paling mudah 

di pelajari bagi pemula dalam pembelajaran aksara 

Jepang sebab huruf tersebut memiliki keterbatasan 

jumlah layak nya alphabet yaitu berjumlah 71 huruf 

hiragana dan 71 huruf katakana, tidak seperti aksara 

kanji yang komplek dan berjumlah ribuan 

Dalam proses belajar, keberadaan perangkat ajar 

dibutuhkan untuk mendukung proses belajar. Pada era 

modern ini tidak ada salahnya mengembangkan aplikasi 

belajar atau yang disebut juga aplikasi edukasi pada 

perangkat elektronik sebagai sarana belajar tambahan. 

Salah satu perangkat elektronik yang dinilai efektif 
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sebagai media aplikasi edukasi adalah mobile device. 

Mobile device adalah perangkat yang memiliki 

kemampuan untuk bergerak dan mampu memenuhi 

kebutuhan pengguna tanpa harus terikat pada satu 

tempat. Windows Phone sebagai salah satu sistem 

operasi untuk mobile device dirasa tepat sebagai basis 

pengembangan aplikasi pengenalan aksara dasar Jepang. 

 

2. RUANG LINGKUP PENELITIAN 

Dalam penelitian ini permasalahan mencakup: 

1. Cakupan permasalaahan. 

Berdasarkan uraian pada pendahuluan tersebut diatas 

bisa dirumuskan Bagaimana Membuat Aplikasi 

Pengenalan Aksara Jepang Hiragana dan Katakana 

Berbasis Windows Phone yang mudah digunakan. 
 

2. Batasan-batasan penelitian. 

Agar dalam penyusunan penelitian ini lebih terarah 

dan memudahkan dalam pembahasan maka diberikan 

batasan masalah, yaitu sebagai berikut: 

1) Aplikasi dibuat sebagai media pengenalan Aksara 

Jepang. 

2) Aplikasi yang dibuat berisi daftar Aksara Jepang 

dasar yang menampilkan 142 huruf terdiri dari 71 

huruf/aksara hiragana dan 71 huruf/aksara 

katakana dengan contoh penulisan dan cara 

pelafalannya.  

3) Aplikasi dibangun menggunakan aplikasi Visual 

Studio dengan bahasa pemrograman yang 

digunakan adalah XAML dan C#. 

4) Mobile Application ini hanya dapat dijalankan 

pada telepon seluler dengan sistem operasi 

Windows Phone 8.0 dan Windows Phone 8.1. 

5) Pada aplikasi ini terdapat catatan dalam bahasa 

Indonesia beserta romaji bahasa Jepangnya dan 

tampilan aksara hiragana dan katakananya yang 

dapat diisi secara manual oleh pengguna.  

6) Aplikasi ini hanya menampilkan daftar aksara, 

cara penulisan, cara pelafalan aksara, serta catatan 

bahasa Jepang dalam bentuk romaji, hiragana, 

dan katakana yang dapat diisi secara manual oleh 

pengguna.  

7) Aplikasi yang dibuat berbasis offline atau tidak 

terintegrasi dengan jaringan internet.  

8) Pada aplikasi ini tidak memberikan fasilitas kuis.  

 
 

3. Rencana hasil yang didapatkan. 

Tujuan dari penelitian ini adalah membangun aplikasi 

pengenalan Aksara Jepang Hiragana dan Katakana 

berbasis Mobile Windows Phone yang mudah digunakan 

dan dipahami oleh setiap orang sehingga pengguna dapat 

mengenal dan memahami tentang aksara dasar Jepang. 

 

3. BAHAN DAN METODE  

Untuk mendukung analisis dari hasil penelitian, maka 

pada akan dijelaskan tentang bahan-bahan yang 

dipergunakan dalam penelitian yang diambil dari 

pengertian-pengertian sebenarnya. Berdasarkan pendapat 

di atas, maka dapat disimpulkan bahwa teori merupakan 

landasan utama dalam suatu penelitian dan penulisan 

agar tidak menyimpang dari ketentuan yang ada. 

 
 

3.1 Aplikasi 

Menurut Hendrayudi (2009), Aplikasi adalah 

kumpulan perintah program yang dibuat untuk 

melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu (khusus).  

Menurut Dhanta (2009), Aplikasi adalah software 

yang dibuat oleh suatu perusahaan Komputer untuk 

mengerjakan tugas-tugas tertentu misalnya program 

Microsoft office.  
 

3.2 Aksara Jepang 

Menurut Semita (2014) dalam bukunya yang 

berjudul Mudahnya Belajar Bahasa Jepang, pada zaman 

dahulu Jepang tidak mempunyai huruf sendiri, oleh 

karena itu huruf-huruf yang dipakai dipinjam dari negara 

tetangganya, yaitu Cina. Pada awalnya huruf Jepang 

berkembang tanpa bentuk tertulis, sehingga dokumen-

dokumen berbahasa Jepang ditulis dan dilapalkan dalam 

bahasa Cina. Pada zaman kuno di Cina, terdapat Dinasti 

Han (Kan) yang amat terkenal, dan pada masa itu tulisan 

disebut kanji, dan kalimat Cina disebut kanbun. Kanji 

merupakan aksara yang digunakan dalam bahasa Jepang 

modern selain (katakana, hiragana) dan romaji. 
 

3.3 Hiragana 

Menurut Semita (2014), pada awal 

perkembangannya, Hiragana tidak langsung diterima 

oleh rakyat Jepang. Cendekiawan dan kaum elit di 

Jepang saat itu, menolak untuk menggunakan huruf 

Hiragana dan hanya menggunakan huruf Kanji saja. 

Selanjutnya, huruf Hiragana menjadi populer di 

kalangan kaum wanita Jepang yang pada saat itu tidak 

diperbolehkan mempelajari dan menggunakan huruf 

Kanji. Kepopuleran huruf hiragana di kalangan kaum 

wanita Jepang, membuat para sastrawan wanita 

menggunakan huruf ini sebagai alat untuk menggoreskan 

cerita mereka. Salah satunya adalah “Genji Monogatari”. 

Alasan ini-lah yang membuat pada saat itu huruf 

hiragana dikenal sebagai Onnade (女手), yang berarti 

huruf wanita. 

 

 

 

 
 

Gambar 1. Aksara Hiragana 
 



 

3.4 Katakana 

Menurut Semita (2014), huruf Katakana biasa 

dipakai untuk menulis kata serapan dari bahasa asing. 

Sebagaimana dalam alfabet, huruf Katakana dan 

Hiragana hanya mewakili satu bunyi tanpa arti. 

Walaupun kalimat dalam bahasa Jepang terdiri dari 

Hiragana, Katakana, dan Kanji. Tetapi bisa juga hanya 

ditulis dalam Hiragana dan Katakana. 

Katakana adalah salah satu dari tiga cara penulisan 

dalam bahasa Jepang. Katakana digunakan untuk 

menulis kata-kata serapan dalam bahasa Jepang, bahasa 

asing, nama binatang, nama orang asing, nama tumbuhan 

dan kota-kota luar negeri dari Jepang. 

Dalam ilmu Fonologi, Katakana biasa digunakan 

untuk penulisan lambang bunyi atau pengucapan. 

Katakana digunakan untuk menulis bahasa rahasia 

(Ingo) dan bahasa slang (Zokugo). Selain itu, huruf 

Katakana sering digunakan pada surat-surat atau buku-

buku yang berhubungan dengan perusahaan atau 

pekantoran. Dengan demikian, Katakana juga bisa 

digunakan utnuk menuliskan kata-kata yang sebenarnya 

bisa dituliskan dengan Hiragana atau Kanji. Katakana 

melambangkan suara-suara yang sama dengan hiragana, 

namun tentu saja semua hurufnya berbeda. 

 

 

 

 
 

Gambar 2. Aksara Katakana 

 

3.5 Windows Phone 

Menurut Pramudya (2011), Windows Phone 

(sebelum dikenal sebagai windows phone 7) adalah 

sistem operasi genggam yang dikembangkan oleh 

Microsoft, dan merupakan pengganti dari Windows 

Mobile. Microsoft memperkenalkan Windows Phone 

pada tanggal 15 Febuari 2010 di pameran MWC 

Barcelona. Sistem operasi ini dirilis di Amerika Serikat 

pada tanggal 8 Nopember 2010. Windows Phone 

mendukung sampai 25 bahasa. Sampai sekarang ini, 

Marketplace yang merupakan tempat untuk membeli 

aplikasi, telah dapat diakses di 35 negara. 

 

 
 

3.6 Metode Air Terjun 

Menurut Sommerville (2011), model sekuensial 

linier (Waterfall) atau air terjun merupakan paradigm 

rekayasa perangkat lunak yang paling tua dan paling 

banyak dipakai. Model ini mengusulkan sebuah 

pendekatan pengembangan perangkat lunak yang 

sistematik hingga selesai untuk setiap tahapnya sebelum 

berpindah ketahapan berikutnya. Berikut adalah gambar 

model air terjun :   

 

 
 

Gambar 3. Model Air Terjun 

 

1. Requirement Analysis And Definition 

Mengumpulkan kebutuhan secara lengkap kemudian 

dianalisis dan didefinisikan kebutuhan yang harus 

dipenuhi oleh program yang akan di bangun. Fase ini 

harus dikerjakan secara lengkap untuk bisa 

menghasilkan desain yang lengkap. 

2. System And Software Design 

Dalam tahapan ini akan dibentuk suatu arsitektur 

sistem berdasarkan persyaratan yang telah ditetapkan. 

Dan juga mengidentifikasi dan menggambarkan 

abstraksi dasar sistem perangkat lunak dan hubungan-

hubungannya. 

3. Implementation And Unit Testing 

Dalam tahapan implementasi dan pengujian unit, 

hasil dari desain perangkat lunak akan direalisasikan 

sebagai satu set program atau unit program. Setiap 

unit akan diuji apakah sudah memenuhi 

spesifikasinya. 

4. Integration And System Testing 

Dalam tahapan integrasi dan pengujian sistem, setiap 

unit program akan di integrasikan satu sama lain dan 

diuji sebagai satu sistem yang utuh untuk memastikan 

sistem sudah memenuhi persyaratan yang ada. 

Setelah itu sistem akan dikirim ke pengguna sistem. 

5. Operation and Maintenance 

Dalam tahapan ini sistem di install dan mulai 

digunakan. Selain itu juga memperbaiki error yang 

tidak ditemukkan pada tahap pembuatan. Dalam 

tahap ini juga dilakukan pengembangan sistem 

seperti penambahan fitur dan fungsi baru. 

  

4. RANCANGAN APLIKASI 

Berikut adalah gambaran rancangan aplikasi yang 

akan dibangun. 

 



 

 

 

 

 

 

4.1 Flowchart Alur Program 
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Gambar 4. Flowchart Alur Program 

 

Flowchart Alur Program pada gambar 4 

menggambarkan segala aktifitas user yang dapat 

dilakukan pada aplikasi pengenalan aksara Jepang 

Hiragana dan Katakana berbasis Windows Phone. User 

mulai aplikasi dengan menampilkan halaman utama, 

selanjutnya memilih tombol buka aksara hiragana, 

tombol buka aksara katakana, atau tombol buka bank 

kata. Jika user memilih menu Hiragana maka akan 

menampilkan daftar aksara hiragana dalam bentuk 

tombol dan konversi alfabet (romaji dalam huruf 

Jepang). Saat user memilih salah satu tombol maka akan 

menampilkan huruf aksara jepang hiragana sesuai huruf 

romaji yang dipilih dimana pada halaman ini terdapat 

cara penulisan dan konversi aksara hiragana dalam 

bentuk gambar animasi. Apabila user memilih menu 

Katakana maka akan menampilkan daftar aksara 

Katakana dalam bentuk tombol dengan konversi alfabet 

(romaji dalam huruf Jepang). Saat user memilih salah 

satu tombol maka akan menampilkan huruf aksara 

jepang katakana sesuai huruf yang dipilih dimana pada 

halaman ini terdapat cara penulisan dan konversi aksara 

hiragana dalam bentuk gambar animasi. Saat user 

memilih menu Perbandingan maka maka akan 

menampilkan halaman perbandingan dimana apabila 

pengguna menulis sebuah huruf maka akan tampil aksara 

jepang hiragana dan katakana sesuai huruf yang diinput 

jika tersedia. Apabila user memilih tombol Catatan maka 

halaman akan dialihkan ke daftar kata sederhana dalam 

bahasa Indonesia beserta terjemahan dalam bahasa 

Jepang dan konversi kata dengan alfabet. 

 

4.2 Struktur Database 

Nama Tabel : Catatan 

Primary Key : Id 

Keterangan : Digunakan untuk mengisi halaman 

catatan 

 

No Field Name Type Description 

1 Id Integer Indeks 

2 Arti Varchar Arti Kata 

3 Hiraga Varchar Aksara Hiragana 

4 Kataka Varchar Aksara Katakana 

5 Romaji Varchar Romaji Kata 

5. IMPLEMENTASI 

Implementasi merupakan tahapan yang bertujuan 

mengubah hasil dari rancangan sistem menjadi bentuk 

nyata. Pada saat pertama kali aplikasi dijalankan maka 

akan muncul sebuah tampilan. 

 

5.1 Page Menu Utama 

 
Gambar 5. Page Menu Utama 

 

Gambar 5 merupakan tampilan halaman utama 

terdapat beberapa pilihan menu yang dapat dipilih oleh 

pengguna, yaitu pengguna dapat memilih menu 

Hiragana untuk melihat aksara hiragana, pengguna 

dapat memilih menu Katakana untuk melihat aksara 

katakana, dan pengguna dapat memilih menu Bank Kata 

untuk melihat catatan kata-kata dasar dalam bahasa 

Jepang beserta artinya. 

 

5.2 Page Aksara Hiragana 

 
Gambar 6. Page Aksara Hiragana 

 

Gambar 6 merupakan tampilan halaman aksara 

hiragana. Pada halaman ini terdapat 71 tombol sesuai 



 

aksara Jepang Hiragana dimana pada setiap tombol 

terdapat aksara hiragana dalam bentuk alfabet. Pengguna 

dapat memilih salah satu tombol untuk melihat tampilan 

aksara Jepangnya. 

 

5.3 Page Aksara Katakana 

 

 
Gambar 7. Page Aksara Hiragana 

 

Gambar 7 merupakan tampilan halaman aksara 

katakana. Pada halaman ini terdapat 71 tombol sesuai 

aksara Jepang Katakana dimana pada setiap tombol 

terdapat aksara katakana dalam bentuk alfabet. Pengguna 

dapat memilih salah satu tombol untuk melihat tampilan 

aksara Jepangnya. 

 

5.4 Page Perbandingan 

 

 
Gambar 8. Page Aksara Hiragana 

 

Gambar 8 merupakan tampilan halaman 

perbandingan. Pada halaman ini terdapat sebuah textbox 

sebagai media pencari aksara. Pengguna dapat 

menuliskan aksara yang ingin dicari dan akan 

ditampilkan aksara hiragana dan katakananya. Terdapat 

pula sebuah tombol untuk mendengarkan pelafalan 

aksara yang ditampilkan. 

 

 

5.5 Page Catatan 
 

 
Gambar 9. Page Catatan 

 

Gambar 9 merupakan tampilan halaman Bank Kata 

dimana terdapat daftar kata sederhana dalam bahasa 

Indonesia dan Jepang. Pada halaman ini juga terdapat 

tombol tambah untuk menambah daftar kata. 
 

5.6 Page Cara Penulisan Aksara Hiragana 
 

 
Gambar 10. Page Aksara Hiragana 

 

Gambar 10 merupakan tampilan aksara Hiragana 

dimana terdapat 2 tombol untuk melihat dan 

menghentikan tata cara menulis huruf hiragana dan 

untuk mendengarkan pelafalan aksara. 



 

 

 

 

 

 

 

5.7 Page Cara Penulisan Aksara Katakana 
 

 
Gambar 11. Page Aksara Hiragana 

 

Gambar 11 merupakan tampilan aksara Katakana 

dimana terdapat 2 tombol untuk melihat dan 

menghentikan tata cara menulis huruf Katakana dan 

untuk mendengarkan pelafalan aksara. 
 

5.8 Page Tambah Catatan 
 

 
Gambar 12. Page Tambah Catatan 

 

Gambar 12 merupakan tampilan halaman Tambah 

Catatan yang digunakan pengguna untuk menambahkan 

daftar catatan pada halaman menu catatan. Serta terdapat 

tombol suara untuk mendengarkan pelafalannya. 
 

5.9 Page Hapus & Ubah Catatan 
Gambar 13 merupakan tampilan halaman Hapus & 

Ubah Catatan yang digunakan pengguna untuk 

menghapus atau mengubah catatan pada halaman menu 

Catatan. 

 
Gambar 13. Page Aksara Hiragana 

 

6. KESIMPULAN 

Dengan adanya hasil penelitian yang dilaksanakan 

dan berdasarkan uraian yang telah dibahas pada bab-bab 

sebelumnya, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa: 

1. Aplikasi Pengenalan Aksara Jepang Hiragana dan 

Katakana ini dibuat untuk mempermudah peminat 

budaya Jepang atau siapapun yang berminat dalam 

mempelajari aksara/huruf Jepang terutama 

aksara/huruf dasar, selain itu penggunaan media 

Mobile Device sebagai media belajar membuat 

peminat yang ingin belajar aksara/huruf Jepang 

semakin tertarik untuk mempelajari bahasa Jepang 

karena dapat digunakan dimanapun dan kapanpun. 

2. Aplikasi Pengenalan Aksara Jepang Hiragana dan 

Katakana Berbasis Windows Phone ini dibuat dan 

dikembangkan dengan menggunakan bahasa 

pemograman C# dan XAML yang terdapat dalam 

aplikasi Visual Studio. 

3. Aplikasi yang dibuat hanya mencakup pengenalan 

aksara/huruf Hiragana dan Katakana beserta cara 

penulisan dan pelafalannya dan sebuah bank kata 

yang berfungsi sebagai catatan untuk menyimpan 

kata-kata dasar bahasa Jepang yang dapat diisi oleh 

pengguna secara manual. 

 

7. SARAN 

Adapun saran-saran yang dapat dikemukakan yaitu 

sebagai berikut : 

1. Aplikasi Pengenalan Aksara Jepang Hiragana dan 

Katakana Berbasis Windows Phone ini dibuat hanya 

terbatas pada Sistem Operasi Windows Phone 8.0 dan 

Windows Phone 8.1 sehingga perlu dikembangkan 

dan di upgrade pada Sistem Operasi Windows Phone 

10 atau dibuat untuk Sistem Operasi lain seperti 

Android dan iOS. 



 

2. Pengenalan Aksara Jepang Hiragana dan Katakana 

Berbasis Windows Phone ini bersifat offline sehingga 

perlu dikembangkan menjadi aplikasi yang bersifat 

online agar dapat terupdate secara merata dan 

digunakan secara luas sebagaimana mestinya. 

3. Untuk selajutnya aplikasi ini dapat disempurnakan 

dengan cara menambah Aksara Kanji serta 

menambah aksara kombinasi yang belum terdapat 

pada Hiragana dan Katakana. 

4. Perlu adanya kamus yang secara otomatis 

mengartikan setiap kata dari bahasa Indonesia ke 

bahasa Jepang atau sebaliknya serta sebuah 

permainan kuis agar dapat lebih memudahkan 

pengguna dalam mengingat setiap aksara/huruf 

Hiragana dan Katakana. 
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