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Abstrak

Kreasi dan inovasi dalam hal belajar mengajar yaitu hal yang penting untuk
meningkatkan daya tarik dan juga minat pelajar untuk memulai pelajaran nya. Bahasa Jepang itu
saat ini termasuk dalam salah satu Bahasa yang sulit untuk di pelajarai tetapi Bahasa jepang masih
banyak yang ingin memulai belajar Bahasa jepang baik itu untuk pengetahuan Bahasa asing
mereka ataupun keperluan untuk bidang lainnya. Maka dari itu dibuatkan dengan menggunakan
Game engine Unity 3D dan teknologi Augmented Reality yang dapat di gunakan di smartphone
Android masing-masing. Aplikasi ini menggunakan bantuan Augmented Reality yang masih
menggunakan metode Marker untuk melakukan Scan pada gambar yang sudah disediakan agar
dapat memunculkan Object untuk membantu pengguna untuk mendapatkan informasi tentang
huruf huruf Bahasa jepang. Metode blackbox adalah metode yang biasa digunakan pada
pembuatan aplikasi dan Game untuk pengujian. Metode ini menggunakan teknik pengujian
kegunaan dan fungsi aplikasi hingga mencapai hasil yang diharapkan oleh pengguna, sehingga
metode ini sangat cocok unruk digunakan dalam testing aplikasi dan game ini. Penelitian ini
akhirnya menghasilkan program yang berberuk Augmented Reality yang juga berbasis Android.
Kata kunci: Bahasa Jepang, Augmented Reality, Game, Android, Blackbox, Unity 3D, Blender
3D

Abstract

Creativity and innovation in terms of teaching and learning is very important in
increasing the attractiveness and interest of students to start their lessons. Japanese is the one of
from another the difficult languages to learn but there are still many who want to start learning
Japanese for their foreign language knowledge. Therefore, it was made using application Unity
3D Game engine and then Augmented Reality technology that can used on Android smartphone.
The application uses the help of Augmented Reality which still uses the Marker method to scan
images that have been provided in order to bring up Objects to help users get information about
Japanese letters. The blackbox method is a method commonly used in making applications and
games for testing. This method uses usability and application function testing techniques to
achieve the results expected by the user, so this method is the most appropriate for use in testing
applications and games. This research finnaly is an Augmented Reality program based on
Android.
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1. PENDAHULUAN

Bahasa jepang yaitu salah satu dari beberapa Bahasaasing lain yang saat ini terbilang
memiliki banyak kesulitan untuk memepelajari Bahasa tersebut, karena Bahasa jepang sendiri
memiliki tulisan yang memiliki banyak arti. Meskipun Bahasa ini sulit untuk dipelajari, Bahasa
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jepang ini masih banyak diminati oleh para pelajar di beberapa negara [1] . Di dalam hasil survey
yang dilakukan oleh Japan Foundation, Indonesia memasuki peringkat kedua terbanyak yang
mempelajari Bahasa jepang dari seluruh negara [2].

Bahasa jepang sendiri memiliki 3 cara penulisan untuk huruf nya itu sendiri. Hiragana
sendiri itu digunakan untuk menulis kata asli yang berasal dari jepang itu sendiri [3].

Katakana digunakan untuk mengungkapkan kata serapan yang bukan berasal dari jepang
itu sendiri [4].

Kanji berasal dari aksara cina yang di gunakan dan di bedakan dalam pelafalannya itu
sendiri [5]. Dari ketiga jenis huruf yang sudah di tuliskan, semua jenis huruf itu mempunyai tata
cara untuk penulisan huruf itu sendiri. [6].

Perkembangan untuk teknologi dan juga media informasi di negara Indonesia sekarang
ini sangatlah cepat [7]. Salah satunya adalah perkembangan Smartphone mulai dari dewasa
,remaja dan juga anak-anak saat ini sudah mulai banyak yang sudah menggunakan Smartphone
terutama yang banyak saat ini adalah anak-anak dikarenakan penyebaran nya yang sangat cepat

[8].

Dalam tata cara penulisan dan menghafal tidak jarang banyak yang belum hafal secara
keseluruhan untuk urutan penulisan huruf nya itu sendiri. oleh karena itu dibuatkan menggunakan
media belajar menarik mengenai huruf huruf Bahasa jepang menggunakan Augmented Reality
berbasis Android karena saat ini masih belum banyak penggunaan Augmented Reality di dunia
pendidikan [9]. dengan menggunakan Smartphone kita bisa belajar dimana saja dan kapan saja
[10].

Di dalam Bahasa jepang juga memiliki urutan yang sudah ada dalam penulisannya,
Dirancangnya aplikasi game berbasis Augmented Reality (AR) ini yaitu agar dapat membuat
kemudahan dan juga pengalaman yang baru untuk para pengguna dalam mempelajari Bahasa
jepang dalam menulis dan juga membaca, terutama pada pengguna yang baru akan memulai
pelajaran Bahasa jepang ini.

2. METODE PENELITIAN

Berdasarkan permasalahan diatas, dalam penelitian ini digunakan metode waterfall. yang
proses pengembangan perangkat lunak berurutan biasa digunakan untuk membuat suatu aplikasi
atau model lainya yang dimulai dengan tahapan mulai dari melakukan perencanaan pada sistem,
analisis sistem, desain desain, implementasi, testing dan maintenance [11].

Requirements
definition
A Y
System and
software design
i Y
Implementation
and unit testing
A \J
Integration and
system testing
1 \J
Operation and
maintenance

Sumber: [12]
Gambar 1. Metode Waterfall

2.1. Tahapan Analisis
A. Identifikasi Masalah

Bahasa jepang saat ini sedang banyak diminati oleh beberapa remaja di Indonesia, dan juga
tidak banyak remaja yang kesulitan dalam mempelajari dasar dari Bahasa tersebut yaitu huruf
huruf dari Bahasa jepang tersebut.
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B. Penangan atau Solusi
Perlunya media menarik yang dapat membantu untuk mempermudah dalam mempelajari
huruf huruf Bahasa jepang tersebut.

C. Kebutuhan Data
Data yang perlukan dalam perancangan game ini yaitu seperti cara menulis huruf tersebut
dan juga urutan untuk menulis huruf Bahasa jepang tersebut

2.2. Tahapan Desain

Pada tahapan ini penulis melakukan desain untuk User Interface tampilan menu dan pada
tampilan tampilan lainnya yang akan dibuat.

2.3. Tahapan Pengkodean

Setelah selesai membuat desain dari keperluan yang dibutuhkan dilakukan tahapan
pengkodean. Pengkodean ini menggunakan algoritma if yang dijalankan di aplikasi text editor
yang ada.

2.4. Tahapan Pengujian

Setelah selesai memasukan script pada asset-asset yang sudah dibuat, aplikasi dilakukan
pengujian untuk memastikan fungsi fungsinya sudah berjalan dengan baik, Pada tahapan ini
digunakan pengujian dengan metode pengetesan Blackbox yaitu pengetesan yang dilakukan
dengan memperhatikan hasil dari program yang telah dirancang dan memeriksa beberapa
fungsional dari sebuah program. Blackbox Testing dilakukan hanya untuk menemukan beberapa
kekurangan yang terdapat pada aplikasi.

2.5. Tahapan Penerapan dan Pemeliharaan

Pada tahapan ini pengembang akan melakukan “Maintenance” atau pemeliharan untuk
program yang sudah di buat apabila terdapat sebuah bug atau error.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Perancangan Stroyboard

Storyboard yaitu suatu tahapan untuk mempermudah dalam mendeskripsikan suatu
adegan atau scene pada pembuatan alur cerita yang akan dibuat oleh penulis cerita agar
mempermudah dalam penulisan [13]. Gambaran mengenai sistem yang dibuat dan menjelaskan
tampilan dari sistem tersebut. Storyboard ini dapat berfungsi untuk menjelaskan alur dari sistem
yang akan dibuat.:

Tabel 1. Storyboard
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Menu Utama
Di menu utama ada beberapa pilihan
tombol yaitu
mulai,kuis,about,tutorial dan keluar.
Pengguna dapat memilih dengan
menekan tombol yang ada dan
langsung menuju menu yang di
inginkan

Menu Video
Pada menu ini pengguna akan
diperlihatkan urutan menulis huruf
yang sudah di scan dan bisa
mendengarkan suara penyebutan
nya

Menu Scan Kartu
Pada menu ini pengguna harus men-scan
kartu yang sudah disediakan untuk
menampilkan objek huruf tersebut, dan
menekan tombol play apabila ingin melihat
video.

LY A ’?;2‘ -
Menu Kuis
Di menu kuis pengguna diberikan tampilan
yang berupa beberapa soal mengenai huruf
huruf yang sudah di scan di menu
sebelumnya dan akan di berikan skor untuk
jawaban yang dijawab dengan benar
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masuk ke menu utama

Menu Tutorial Menu About
Di dalam menu tutorial ini akan Di menu About ini pengguna akan di
ditampilkan bagaimana untuk tampilkan informasi mengenai aplikasi ini
menggunakan aplikasi ini. Dan hanya ada tombol back saja diberikan agar

diberikan tombol kembali untuk dapat kembali ke menu utama pada aplikasi

3.2. Tampilan Game
A. Tampilan Pada Main menu

Gambar 2. Tampilan Pada Main menu

B. Tampilan Cara Bermain

LY 1O

1 = 1 =1 i
JCan kQrtu
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Gambar 3. Tampilan Cara Bermain
C. Tampilan Video

Gambar 4. Tampilan Video

D. Tampilan About

amr 5, pi lan bout

E. Tampilan Scan Kartu

Gambar 6. Tampilan Scan kartu
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F. Tampilan Kuis

Gambar 7. Tampilan Scan Kartu

3.3. Testing

Testing atau pengujian yang akan dilakukan oleh penulis yaitu memakai metode Blackbox
testing. Dignuakan pengujian menggunakan Blackbox tesiting ini untuk menguiji fitur-fitur yang
dirasa penting dan yang terdapat dalam game edukasi ini.

Tabel 2. Pengujian Blackbox

Layout Pengujian Input Output Hasil
Tompol Ditekan Pindah ke scene valid
Mulai scan kartu
Tombol Kuis | Ditekan Eﬂgah kescene | \/a1iq
Menu Utama Tombol Ditekan Pindah ke scene Valid
Tutor cara bermain
Tombol . Pindah ke scene .
About Ditekan tentang aplikasi Valid
;ng bol Ditekan | Keluar Aplikasi Valid
Tombol Ditekan Memll!h_jz_iwaban valid
Jawaban yang dipilih
_ Tombol Ditekan Ker_nball ke scene valid
Kuis home Main menu
Soal terganti saat
Timer - waktu menunjukan | Valid
0
Tutor Tombol Ditekan Ker_nball ke scene valid
home Main menu
About Tombol Ditekan Ker_nball ke scene valid
Home Main menu
Bermain Tombol Ditekan Ker_nball ke scene Valid
Home Main menu
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Tombol Play | Ditekan P|_n dah ke scene Valid
Video
. Tombol . Kembali ke scene .
Video Home Ditekan Mian menu Valid

Hasil pengujian dengan metode blackbox testing ini, fitur-fitur yang ada didalam game
berjalan dengan sesuai yang sudah diharapkan.

4. KESIMPULAN

4.1. Kesimpulan

Dari perancangan game AR kana ini,penulis menerapkan teknologi Augmented Reality
dengan metode Marker dan pengujian metode Blackbox untuk mempermudah belajar Bahasa
jepang. Berdasarkan hasil penulisan sebelumnya maka penulis dapat mengambil kesimpulan

aitu:
’ 1. Pengguna dapat melihat bagaimana cara menulis huruf jepang terseebut dengan adanya
fitur video.
2. Perancangan Metode belajar dengan memanfaatkan teknologi augmented reality ini bisa
membuat pengalaman baru dalam belajar huruf jepang. Game/aplikasi edukasi ini
dirancang memakai aplikasi game engine bernama Unity 3D dan yang sudah terpasang

Vuforia SDK
3. Aplikasi Game “AR Kana” ini berjalan dengan baik dan dapat digunakan di Smarthphone
android
4.2. Saran

Dalam membuat sebuah karya tulis yang sempurna agar menjadi hasil yang baik, maka
dibutuhkan saran-saran lain. Dari beberapa poin-poin kesimpulan yang sudah tertulis, penulis
memberikan beberapa saran yang diantaranya adalah:

1. Pembaruan aplikasi secara berkala dan penggunaan metode yang berbeda agar aplikasi
dapat lebih memenuhi kebutuhan pengguna dan dapat lebih menarik minat pengguna

2. Diharapkan aplikasi ini bisa dikembangkan dibeberapaa platform tambahan seperti iOS
dan juga di beri tingkatan tingkatan untuk tiap huruf yang di tampilkan.

UCAPAN TERIMA KASIH

Penulis mengucapkan banyak banyak ucapana terimakasih untuk kedua orang tua yang
senantiasa telah mendukung penulis untuk menyelesaikan penulisan jurnal ini, serta penulis juga
mengucapkan banyak terimakasih juga pada rekan-rekan seperjuangan yang senantiasa
memberikan dukungan serta semangat satu sama lain.
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