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INTISARI 
 

Hiragana dan Katakana adalah 2 dari 3 cara penulisan dalam Bahasa 
Jepang. Hiragana pada zaman dahulu dikenal sebagai onna de (女手) atau 'tulisan 
wanita'. Kenapa dikenali sebagai tulisan wanita? Jawabannya karena pada zaman 
dahulu cara penulisan Hiragana ini sering digunakan oleh para wanita Jepang 
dalam penulisan. Hiragana juga adalah cara penulisan Bahasa Jepang yang benar-
benar berasal dari Jepang atau cara penulisan yang digunakan untuk kata-kata 
bahasa Jepang dan tata bahasa yang infleksi Kanji 

Sedangkan Katakana adalah kebalikan dari Hiragana, Katakana adalah 
salah satu cara penulisan yang sering digunakan para laki-laki Jepang untuk 
penulisan selain menggunakan Kanji. Katakana biasanya digunakan untuk 
menulis kata-kata yang berasal dari bahasa asing yang sudah diserap ke dalam 
bahasa Jepang. Mempelajari kedua cara penulisan tersebut adalah dasar untuk kita 
mempelajari bahasa Jepang lebih jauh lagi. Seiring dengan pesatnya 
perkembangan teknologi maka banyak lembaga-lembaga bahasa yang 
memerlukan metode pembelajaran yang menyenangkan dan tentu saja mudah 
digunakan dimana saja. 

Oleh karena itu saya ingin mencoba membuat aplikasi mobile untuk 
pembelajaran bahasa Jepang ini agar bisa membantu para pengajar agar mudah 
berbagi ilmunya dengan para anak didikan mereka. Aplikasi mobile berbasis 
Android OS ini tentu saja bisa menjadi alternative sebagai media pembelajaran 
dan pengenalan sekaligus alternative pengisi waktu luang yang dapat 
menampilkan data text, gambar dan suara. 

 
Kata Kunci: Bahasa Jepang, Hiragana, Katakana, Android OS, Aplikasi Mobile 
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ABSTRACT 
 

Hiragana and Katakana are 2 of the 3 ways of writing in Japanese. 
Hiragana anciently known as onna de (女 手) or 'female writing'. Why Hiragana 
is recognized as a female writing? The answer is because in the ancient time, 
Hiragana way of writing is often used by Japanese women . Hiragana is also an 
actual way of writing the Japanese language that comes from Japan or a way of 
writing that is used for kanji inflections of Japanese words and grammar 

While Katakana is the opposite of Hiragana, Katakana is a way of writing 
that is often used by Japanese men to write than using Kanji. Katakana is usually 
used to write words from foreign languages that have been absorbed into the 
Japanese language. Studying those two ways of writing are the basis for us to 
study Japanese language further. Along with the rapid development of 
technologies, many institutions require a method of learning a language with fun 
and easy to use anywhere. 

Therefore I want to make a mobile application for learning the Japanese 
language in order to help the teacher so they can easily share their knowledge 
with the students. This Android based Mobile application, of course, could be a 
medium of Japanese language introduction and learning as well as an good 
alternative in spare time that can display data text, images and sound. 

 
Keywords: Japanese, Hiragana, Katakana, Android OS, Mobile Application 
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