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PENDAHULUAN

|.1.Latar Belakang

Eraglobalisasi saatini,membuatnegaral ndonesiamel akukanhubungandenga
nnegaral ai ndi berbagai negaradi dunia. Sal ahsatunegarayangmen; alinhubungandenga
nlndonesi adansangatberperanpentingdal amberbagai aspekdiIndonesiaterutamadal a
mhal ekonomidanpendi dikanadal ahnegaralepang.
K endal ayangharusdiatasi agarhubunganantaranegaralndonesia
dengannegaral ai ndapatterjalindenganbai kadal ahmengenal bahasa.
Halinisel arasdenganpernyataanyang
disampai kanol enDepartemenPendi dikanNasi onal
(2003)bahwabahasalepangmerupakanbahasayangberperansebagai bahasai nternasio
nal yangbanyakdi gunakandi bi dangil mupengetahuan,
teknol ogi danseni, sel ai nitubahasalepangj ugamen; adi al atuntukmencapai tuj uanekon
omi-perdagangan, hubunganantarbangsa, tujuansosial-
budayadanpendidikansertatujuanpengembangankarir.

Saatini,minatbel g arbahasalepangsemakintinggi,

halinidapatdilihatdarijumlahpembel g arbahasalepangdilndonesiayang

padatahun2009sejumlah716,353 pembelgar,
padatahun2012mengal amikenaikan21,8% menjadi872,406pembel g ar,
sehinggamenempatiurutankeduasetel ahCina(The Japanese

Foundatioan,2012).Sel ai nitujugadapatdilihatdari kenyataanbahwameni ngkatnyami



natmasyar akatterhadappembel g aranbahasaj epangditunjukandariadanyapembel gjar

anbahasalepangbaiksecara formalmaupuninformal.
Haliniditunjukandengansekol ahsetaraf Sekol ah Menenga Pertama
(SMP)danSekolah Menenga Atas (SMA)di

Indonesi asaati ni sudahmemul aimemasukkanpel g aranbahasalepangsebagai sal ahsat
umatapel g aranyangdi g arkandanadanyakursus-
kursuspel atihanbahasalepangdiberbagaitempat.
Bahasalepangmerupakansal ahsatubahasayangmenggunakanhuruf atau
abjadyang
berbedadal ampenulisanstandarinternational . Sehinggabahasalepangmerupakansal a
hsatubahasayangcukupsulituntukdipel gjari,
karenapembel g artidakhanyamenghafal kanpel af al anhurufsaj a,
namunpenulisansertabentukhuruf nyaj ugaharusdikuasai . SenadadenganReani ah
(2002)yangmenyatakanbahwabahasalepangmemiliki 3huruf Jepangyai tukanji,
hiraganadankatakana,dil ndonesi apembel g arbahasalepangpertamakali harusmemah
amidanmenguasaihurufhiragana  terlebihdahulu,  disusuldenganhurufkatakana
danhurufkanji.Namundal ampengi mplementasi anpembel gjaran
hiragana,terdapatberbagai kesul itanantaral ai nbentukkarakter-karakterhurufhiragana
yangrumit,membuathurufsulituntukdihafal (Hapsari;2013:1).
Halinimenjadipentinguntukdikajilebihdalam,
agardibuataplikasi yangdapatmembantuseseorangkhususnyauntukmasyarakatIndon
esiadaam mempdgai  bahasalepangpadati ngkatpemulayaitumempel g ari huruf

hiragana.Halini di sebabkankarenaseorangpel g artidakhanyamembutuhkanbukuseba



gai
medi apembel g arannya,namunl ebi hdariitudi butuhkanmedi ayangl ebi hefektifdanme
narik.

Sesuai denganperkembanganteknol ogi yangsangatpesat, penggunaanakanSm
artphonesaati nimul aimengal ahkanposi sihandphonepadaumumnya. Haltersebutdika
renakansi stemoperasi padaSmartphonememudahkanpengguna,
sal ahsatunyaadal ahsi stemoperasi Andr oi d. Si stemoperasi yangopensour cedanpenge
mbangannyayanggrati spadaAndr ol dmembuatbanyakorangmul aimengembangkana
plikasi berbasi sAndr oid.K emudahanpengembangandanpenggunaansi stemAndroidd
apatmendukungpembuatanmedia pembel gjaran.

Untukmembantutercapai nyahal tersebutmakadi buatsuatuaplikasi pembel gjar
anbahasalepangkhususnyapembahasan tentang huruf hiraganayang
memanfaatkanteknol ogisistem operasi Android.

Seti appembel g arandi butuhkansebuahtesatauuji anuntukmengukursejauhma
napemahamandari pembel g ardal ammempel g ari pokokbahasanyangsedangdipel gja
rinya. Sistem ini akan dibangun berbasis client server menggunkan komputer
sebagal servernyayaitu berbasis webdan perangkat Androidsebagai clientnya.

Dal amperancangansoal ujiandi butuhkanfiturujianyangmenampilkansoal sec
araacaksehinggaujianyang
di sedi akanti dakterkesanmonotondanterlihatl ebihbervariasi . Secaraempirikpenelitia
nterkai thalinitel ahdilakukandiantaranyaol ehAshari(2014),

Dalamn rangka memenuhi kebutuhan pembelgaran bahasa Jepang

khususnya huruf hiragana dan dapat menampilkan soal secara acak dengan



mengimplementasikan metodelinearcongruent method,makapenulis mengambil
judul“Penerapan Metode Linear Congruent Method (LCM) Pada Perangkat

Lunak Tebak Huruf Hiragana Berbasis Android”.

[.2. Ruang lingkup Permasalahan
Adapun beberapa tahap yang dilakukan dalam membuat ruang lingkup

permasal ahan adalah :

1.2.1. IdentifikasiM asalah
Denganmengetahuil atarbel akangpemilihanjudul di atas,
makai dentifikasi masal ahdari penulisuntukskripsiiniadal ah:

a. Kurangnya minat belgjar seseorang dengan menggunakan buku di era serba
digital saat ini.

b. Dijaman serba digital saat ini seorang lebih cenderung menggunakan perangkat
mobile mereka untuk mengulas informasi dan ilmu pengetahuan khususnya
bagi mereka yang ingin belgjar bahasa asing.

c. Jauhnyatempat kursus dan terbatasnya mata pelgjaran bahasa asing khususnya

bahasa Jepang di sekolah-sekolah.

[.2.2.RumusanMasalah
Perumusanmasalah yang adapadapenelitianiniyaitubagaimanasistem kerja
pada aplikasi tebak huruf hiragana dengan mengimplementasikan metode Linear

Congruent Method (LM C) pada media pembelgjaran bahasa Jepang ini.



|.2.3. BatasanM asalah

Disebabkanbanyaknyapermasalahandanwaktu yang terbatas, maka agar

pembahasanmasal ahti dakmel ebarpenulismembatasi masal ahsebagai berikut:

a. Aplikasi hanya dapat berjalan pada sistem operasi Android.

b.

C.

d.

Aplikasi hanya berisi media pembelajaran dan soal-soal tebak huruf hiragana.
Input aplikasi ini berupa jawabandari soal-soal yang yang tersedia.

Koneks antara cliant dan servermasih menggunakan jaringan lokal sehingga
jangkauan jaringan terbatas.

Metode yang digunakan untuk pengacakan soal-soal menggunakan metode
Linear Congruent Method(LCM).

Output aplikasi ini berupa metode pembelgaran tentang huruf hiragana yaitu
cara membaca huruf hiragana,soal-soal untuk mengasa kemampuan seseorang
setelah belgjar dan score untuk mengetahui kemampuanya.

Pembuatan Aplikasi ini menggunakan bahasa javascript, Personal Home Page
(PHP),Hyper Text Markup Language (HTML)danExtensible Markup

Language (XML)dan menggunakan database My Structured Query Language

(MySQL).

. Perancangan Aplikas ini menggunakan pemodelan Unified Modelling

Language (UML).

Metode yang digunakan adalah metode Linear Congruent Method(LCM).

[.3. TujuanDan Manfaat

[.3.1. Tujuan

Adapun yang menjadi tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:



a. Merancang sebuah aplikasi yang dapat mempercepat dan mempermudah proses
pembelgjaran huruf hiragana.

b. Merancang sebuah aplikasi tebak huruf hiragana dengan menerapkan Metode
Linear Congruent Method (LCM) berbasis Android.

c. Mengetahui dan memahami cara kerja Linear Congruent Method(LCM)dalam

pemgacakan soal-soal tebah huruf hiragana.

[.3.2. Manfaat

a. Aplikas dapat membantu seseorang yang ingin belgar bahasa Jepang bagi
pemula melalui pembelgar dasar dari huruf hiragana.

b. Penyertaan soa-soal yang ada dalam aplikasi untuk menguji sgauh mana
pemahaman dan kemampuan seseorang dalam belgjar.

c. Lebih memahami penggunaan metode Linear Congruent Method(LCM)dalam
sistem pengacakan soa-soal .

d. Menambah wawasan dalam membuat aplikasi.

|.4. Metodologi Penédlitian

Daam pelaksanaan tugas akhir ini aktivitas yang harus dilakukan di
dalamnya yaitu mengadakan eksploras terhadap perangkat dan konsep yang akan
digunakan dadam membagun aplikasi ini. Metodemerupakansuatucara yang
sistematikuntukmengerjakansuatupermasalahan. Untuk itu penulis menggunakan
langkah-langkah dalam penelitian ini, adapun langkah-langkah tersebut di
antaranya:

a. Observas



Pada tahap ini dilakukan eksplorasi terhadap beberapa perangkat dan konsep
yang akan digunakan dalam membuat tugas akhir ini. Eksplorasi dilakukan pada
beberapa perangkat lunak yang akan digunakan untuk membangun perangkat
lunak ini seperti Notepad++. Eksplorasi konsep dilakukan dengan cara studi

literatus yaitu dengan studi dari berbagai macam buku teks, jurnal dan skripsi.

b. Analisis Sistem

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap rumusan masalah dan batasan
yang ada dalam tugas akhir ini. Analisis ini juga dilakukanuntuk menganalisis
spesifikasi aplikasi yang akan dibuat sesuai dengan batasan yang ada.
c. Perancangan Sistem

Pada tahap ini dilakukan proses perancangan sesuai hasil analisis. Pada
tahap ini dilakukan beberapa perancangan yaitu perancangan arsitektur sistem,
perancangan interface, perancangan modul lainya yang akan berintegrasi dalam
Suatu sistem.
d. Implementasi Sistem

Pada tahap ini dilakukan implementasi sesuai dengan hasil perancangan.
Implementasi  ini dilakukan dengan menggunakan perangkat yang sudah
digunakan pada tahap sebelumnya. Pada tahap proses implementasi ini dilakukan
pembuatan modul-modul dalam bahasa pemrograman tertentu.

e. Testing Sistem



Pada tahap ini dilakukan beberapa test terhadap sistem yang telah
diimplementasikan. Testing dilakukan untuk melihat kesiapan sistem di dunia

nyata.

.4.1. Analisatentang sistem yang ada
Langkah-langkah yang
dilakukanuntukmencapai tuj uanperancanganadal ahsebaga manaditunj ukkanpadaG

ambarl.1 berikutini :

Target:
TujuanPenelitian

v
AnalisisK ebutuhan

v
Spesifikasi
I

Desain& Implementas

I

Berhasil

y

Validasi

v

Finalisas

Gambar 1.1. Prosedur Perancangan

K eterangan:

a. Target/Tujuan Penelitian



b.

Target penelitian dilakukan untuk membuat suatu perangkatlunak untuk

mempermudahpembel gjaran bahasa Jepang melalui huruf hiragan sebagai

dasar untuk belgjar bahasa Jepang.

Analisis Kebutuhan

Beris tentang hal-hal yang dibutukandalam membangun perangkat lunak

agar mampu menyel esaikan masalah yang ada sesuai tujuan. Beberapa hal -

hal yang harus dipenuhi adalah :

1. Adanya perangkatlunak yang digunakan dalam membangun aplikasi

ini.

2. Adanyadatabase untuk menyimpandatasoal-soa yang akandibahas.

Spesifikasi dan Desain

Perancangan sistem menggunakan bahasa pemrograman javascript, xml,

html, php dan java, untuk penyimpanan data

menggunakandatabaseMySQL. Spesifikas komputer yang digunakan

minimal Core 2 Duo, RAM1 Gb danHard Drive500 Gb.

ImplementasidanV erifikasi

Berisi langkah-langkah yang dilakukan dalam pembuatan perangkat lunak

serta tahapan-tahapan pengujian yang dilakukan untuk masing-masing

blok peralatan yang dirancang.

1. Menganalisis beberapa kesalahan yang ada pada sistem yang lama.

2. Melakukan pengujian aplikas yang baru untuk meminimalisir
kesal ahan.

3. Meakukan perawatan sistem yang baru apabilaterjadi kesalahan.
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e. Vdidas
Berisi langkah-langkah yang dilakukan saat pengujian perangkat lunak

secara keseluruhan, besaran-besaran yang akan diuji, dan ukuran untuk

menilal apakah aat sudah bekerja dengan baik sesuai spesifikasi.

Finalisas

Padatahapani niadal ahtahapanhasi | darisistem

yang

sudahdirancangdanberjal andenganrencana.

|.5. KeadianPendlitian

Berikutadal ahtabel keaslianpenelitian, penelitianmengenal penerapan metode

linear congruant method pada perangkat lunak tebak huruf hiragana berbasis

android.
Tabd I.1. KeadlianPenelitian
No Penelitihan Judul Hasil
1 | Dian Implementasi Sebuah perangkat lunak permainan
Sekarsari(2015) | Metode LCM |ludo yang dapat dimainkan empat
Pada Permainan | orang atau empat player dimana
Ludo metode Linear Congruant Method
(LCM) yang di gunakan sebagai
pengacakan pionnya. Perangkat lunak
di bangun mengunakan Visual Basic
2008.
2 | Wahyu Kusuma | Aplikasi Aplikasi pembelgjaran huruf Jepang
(2015) Pembelgjaran hiragana dan katakana yang
Huruf  Jepang | dilengkapi dengan kuis dan kamus
Hiragana Dan | berbasis  android. Smartphone
Katakana Android dengan sistem operasi yaitu
Berbasis Sistem | Ginger Bread dan Ice Cream
Operasi Sandwich, aplikasi dibangun dengan
Android bahasa pemrograman java dan
dibangun menggunakan Eclipse.
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Skripsi ini berbeda dengan kedua skripsi diatas, dimana letak
perbedaannya yaitu skrips pertama berfokus kepada sebuah perangkat lunak
berupa game namun menggunkan metode yang sama. Sementara skrips kedua
memiliki topik yang sama yaitu pembelgjaran huruf bahasa Jepang namun tidak
menggunakan metode.

[.6. Sistematika Penulisan
Adapun sistematika penulisan yang digukan dalam skripsi ini adalah

sebagal berikut :

BAB | . PENDAHULUAN
Pada bab ini menerangkan tentang latar belakang, ruang lingkup
permasalahan, tujuan dan manfaat, metode penelitian dan
sistematika penulisan.

BABII : TINJAUAN PUSTAKA
Pada bab ini menerangkan teori dasar yang berhubungan dengan
program yang dirancang serta bahasa pemrograman yang
digunakan.

BABIIl : ANALISA DAN DESAIN SISTEM
Padababi nimengemukakananal i samasal ah program yang
akandirancangdanrancangan program yang
digunakanpadapenulisanSkripsiini.

BABIV : HASIL DAN PEMBAHASAN
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Padababinimengemukakantentanghasilimplementasisistem  yang
dirancangmencakupujicobasistem, tampilansertaperangkat yang
dibutuhkan. Analisa sistem dirancang untuk mengetahui kelebihan

dan kekurangan sistem yang dibuat.

BABV : KESIMPULAN DAN SARAN
Dalam bab ini berisikan berbaga kesimpulan yang dapat dibuat
berdasarkan uraian yang telah disimpulkan, serta saran kepada

perusahaan.



