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INTISJrm

Jepang  adalah  negara  terdepan  dalam  riset  dan  teknologi.  Banyck
inovasi lahir di Jepang. Sayangnya, kebanyakan orang tidak tampak tertarik dalam
mempelajari  atau  meneliti  di  Jepang  karena  kesulitan  bchasa.  Android  adalah
sistem operasi mobz./e yang terus berkembang dan populer, dan banyak peran9kat
menerapkan  sistem  operasi  Android  saat  ini.  Pemrograman  aplikasi  Android
umumnya dilakukan melalui Pengembangan Lingkungan Tepadu (JDD sepeni
Eclipse,  dengan  hahasa  pemrograman  Java  dan  XhAI,.  Dengan  menggunakan
Android sebagai p/aorom, perangkat lunak edukasi dapat dibunt untuk khalayak
luas  dan dapat membanfu dalam pembelajaran bahasa Jepang,  terutama untuk
membanfu dalam mempelajari kosa kata, ejaan, dan bahkan penuusan.

Tujuan  dari  penelitian  ini  adalah  untuk  membuat  aplikasi  Android
untuk nembantu  dalam pembelajaran kosa kata Jepang  dengan memanfaatkan
kode  sederhana,  namun  efisien,  sambil  mempertahankan  bagian  menarik  dari
perangkat  lunak  edukasi  melalui  file  multinedia.  Aplikasi  ini  memanfaatkan
fondasi dasar Java, dan memun9kinkan seseorang untuk fokus pada pemrograman
antarmuka melalui XhEL sebagai sarana untuk meningkatkan efisiensi. Ini akan
membantu dan mendorong baik progrwmz»er pemula maupun tingkat lanjut untuk
membantu  mengembangkan  aplikasi  inspiratif tanpa  harus  mempelajari  Java
secara   keselumhan.   Meskinun   dengan   kode   pemrograman  yang   sederhana,
aplikasi ini mempertahankan aspek penting dari perangkat lunak edukasi dalam
rangka mempertalankan produktivitas. Aplikasi ini juga telah mehalui pengujian
yang ketat untuk menjamin efektivitas dan stabilitas keselumhan.

Hasil dari penelitian ini adalal bahwa penulis dapat mengembangkan
aplikasi Android inspiratif dengan menggunakan bahasa pemrograman yang lebih
sederhana,  namLm  tetap  mempertahankan  manfaat  kaya  fitur  layaknya  bahasa
permogranan tingkat lanjut, semua tanpa hanis mempelajari permograman Java
secara penuh dan taapa mengorbankan kualitas pada sisi edukasi.

Kata-lounci:  Android,  Eclipse,  Perangkat  Lunak  Edukasi,  XNI,  Java,  mo6z./e,
bahasa Jepang.
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ABSTRACT

Japan   is   a   leading   nation   in   research   and   technology.   Many
imovations were born in Japan. Unif;ortunately, most people do not appear to be
interested in  studying or researching in Japan because  Of the  diffilculty  Of the
language. Android is an ever-groiwing and popular mobile operating system, and
many   devices   implemented  the   Android   operating   system   today.   Android
application  programming  is  generally  done  through  Integrated  Development
Errvironmeuts such as Eclipse, using Java programming language and XML. By
using Android as a plarfiorm,  educational software can be made  available to a
wide audience arid help did in the learring Of the Japanese language, especially
when  it  comes  to  assistance with learning the  vocabulary,  spelling,  and  even
writing.

The pul'pose Of this thesis is to make an Android application to help aid
in the learr'ting Of Japanese vocabulary by utilizing simplistic, yet efficient, code
all  while  retaining  the  interesting  portions  Of  educational  so!fiware  through
in:ultimedia files.  This  apphication utihizes the basic fioundrtious  Of Java,  and it
allows  one  to fiocus  on  interfeace  programming  through XML  as  a  means  to
increase  e;fficiency.   It  will  help  and  encourage  both  novice  and  advanced
programmers alike to help develop inspiring applications without having to learn
the full  intricacies  Of Java.  Despite  the  simplicity  Of the  code,  it  retatas  the
essential aspects Of educational sofroare in order to maintain prodrctivity. The
application has  also  gone  through rigorous  testing in  order  to  guarantee  its
ef iectiveness and overall stability.

The result Of this research is that an author can develop an inspiring
Android application by using a more simplistic programming language, yet still
retain the fiull fieature-rich benefits that a higher level language would have, all
without having to learn the intricacies Of ad`rai'.ced Java develolpment and without
saarif icing the quality on the education side.

Keyi^rord: Android, Eclipse, Educational Software, XEL, Java, mobile, Japanese
language.
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