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MOTTO 

 

Where There is a will there is a way. 

 

“The more that you read, the more things you will know. 

The more that you learn, the more places you'll go.”  

- Dr. Seuss-  

 

Berdamailah dengan diri sendiri dengan memaafkan kesalahan 

yang pernah dilakukan, sesungguhnya kesalahan akan 

membawa kita kepada perbaikan. 
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INTISARI 

  Hangeul merupakan aksara yang digunakan untuk menulis bahasa korea. 

Hangeul diciptakan oleh Raja Sejong yang Agung (1397-1450) sebagai pengganti 

untuk aksara cina yang sulit. Aksara ini terdiri dari 24 huruf dasar, dengan 14 

huruf konsonan dan 14 huruf vocal serta 16 huruf modifikasi.Teknologi Telpon 

seluler berkembang dengat sangat pesat. Banyak aplikasi dibuat di berbagai 

bidang untuk memudahkan pengguna, salah satunya aplikasi pembelajaran. 

  Mempelajari hangeul merupakan dasar untuk mempelajari bahasa korea. 

Untuk mengikuti perkembangan zaman maka diperlukan metode pembelajaran 

yang mobile dan praktis tapi dapat memenuhi kebutuhan pembelajaran.Maka 

dibuatlah sebuah Aplikasi Mobile sebagai media pembelajaran hangeul. Aplikasi 

dikembangkan dengan Metodologi Observasi, Interview, Eksperimental  dan  

Pustaka 

        Aplikasi mobile hangeul ini dapat digunakan sebagai alternative 

pembelajaran hangeul sekaligus alternative pengisi waktu dikala sedang menungu 

yang dapat menampilkan data teks, gambar dan suara.   

 

Kata Kunci : Hangeul, Bahasa Korea, J2ME, Mobile Aplikasi 
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ABSTRACT 

 

 Hangeul is the alphabet used to write the Korean language. Hangeul was 

created by the Great King Sejong (1397-1450) as a substitute for the difficult 

Chinese characters. This alphabet consists of 24 basic letters, with 14 consonants 

and 14 vowel letters and 16 modifikasi.Teknologi Number predictably rapidly 

growing mobile. Many applications are made in various areas to facilitate the 

users, one application of learning. 

Learn Hangeul is the basic for studying the Korean language. To keep up 

with the times it is necessary that mobile learning methods and practical but can 

meet the needs of an application made pembelajaran. Then Mobile as a medium 

of learning hangeul. Applications developed with the methodology Observation, 

Interview, Experimental and Reader 

         Hangeul is a mobile application can be used as an alternative learning 

Hangeul as well as alternative to killing time  when waiting, the data that can 

display is text, images and sound. 

Keywords :Hangeul, Korean Language ,J2ME, Application Mobile 
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