BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Setiap orang yang lahir dengan normal pasti dilengkapi dengan kemampuan

tujuan pariwisata yang menjadi target para pelancong dari Indonesia adalah negam
Jepang. Faktor kebudayann, nilai sejarah, kuliner, objek-objek



wisata, dan keunikan lain yang ditawarkan negara tersebut menjadi daya tarik bagi

wisatawan untuk melalukan perjalanan ke negara Jepang.
Peminat belajar bahasa asing juga semakin meningkat seinng perubahan

zaman. Sebush studi yang dilakukan pada beberapa universitas di Singapura

learming afau yang biasa, diseby ung
dipercaya dapat menjadi solusi ideal untuk pembelajaran bahasa dalam konteks
waktu dan tempat (Miangah & Nezarat, 2012). Sebuah studi di beberapa universitas
di Jepang mengatakan bahwa murid menanggapi positif kemampuan belajar lewat
medium mobile terutama untuk belajar bahasa ssing. Mereka lebih suka membaca



teks atau menonton video di layar kecil, selain itu adanya konten multimedia juga

menambah ketertarikan mereka (Thomton & Houser. 2003).
Dari hasil pengamatan pasar akan semakin berkembangnya sistem operasi
Android dan adanya kebutuhan untuk dopat mempelajari kosakata bahasn Jepang,

ingin belajar bahasa Jepang.
3. Pembelajaran dilakukan dengan mendengarkan suars.
4. Pembelajeren menekankan pembelajaran kosakata pada bahasa Jepang



5. Metode pemebelajaran bahasa Jepang ini mengacu pada pembelajaran
bahasa jepang dengan modul Sakura,

6. Aplikasi dirancang untuk smartphone yang ber-platform Android versi 2.3
(Gingerbread) atan di atasnya

7. Aplikasi dimncang dengan bahasa

_ nan Java {Eclipse Java EE IDE
version indigafelease), Andoid SDK, dan Android AP Level 8.

lj‘ Tu L]

7. Membenkan kesempatan bag r:.l..l 5 .-I-Ii'ﬂ kmj]]m
beraktivitas ditengah perkembangan dunia komputer dan smartphone saat

ini.



1.5 Manfaat Penelitian
|. Pengguna dapat belajar bahasa Jepang secara interaktif dan menyenangkan
2. Penguna dapat belajar bahasa Jepang dimanapun dan kapanpun saat
diinginkan

pemrograman Java Two Mobile Edition{ J2ME).

. Desain Sistem

Pada tuhap ini dilakukan perancangan program. membuat desain sistem
dengan UML



d. Implementasi

Pada tahap ini dilakukan pembuatan program untuk menjalankan sistem
aplikasi media pembelajaran bahasa Jepang berbasis Android mohile
menggunakan hahasa pemrograman J2ME.

e Uji Coba

Bab ini menguraikan tentang latar belakang masaloh yang diteliti,
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian dan sistematika penulisan.



BAB I1 : LANDASAN TEORI

Hab ini menguraikan teori-teori yang mendasari pembahasan

secara detail, berupa definisi-definisi, atau model matematis yang
langsung berkaitan demgan ilmu staw model matemats yang

Daftar Pustaka
Pada bagian ini berisikan tentang daftar sumber-sumber materi yang
digunakan dalam penelitian ini, baik yang bersumber dari buku
maupun dari internet



Lampiran

Bagian ini memual keterangan atau informasi tambaohan seperti

listing progam, lampiran dan surat keterangan penelitian dar

instansi terkait

1.8 Rencana Kegiatan Penclitian

Tabel 1.1 Rencana Fenelitinn

No

Wakin Pelaksanaan
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November
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1. Pemi lihan Tomk
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Minga Penyusunan

3. Anolisa Sistem
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