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ABSTRACT

Japanese is one of the international languages needed if you want to work in a
foreign company. This is one of the conditions usually found in foreign
companies. Japanese now exists in several provinces and there are also some
provinces that have not received Japanese learning at all. Usually the learning
process is done by trying to read the romanji from the Japanese language that is
learned and then writing kanji strokes in the dictionary into a notebook. And it is
usually done in turns like learning Mandarin. As more and more technological
developments develop, an Augmented Reality system is designed to make it easier
for everyone to learn Japanese both in their area and there are no Japanese or
existing lessons to support the progress and development of all the Japanese
language users. So that it can overcome problems in the system that is running at
this time. By using the Augmented Reality system that is proposed properly and
correctly. So that it is possible to learn Japanese even though there is no area in it
to facilitate learning for those in need.

Keywords : Augmented Reality, Japanese Language, Kanji



ABSTRAK

Bahasa Jepang adalah salah satu bahasa internasional yang diperlukan jika ingin
bekerja diperusahaan asing. Hal itu merupakan salah satu syarat yang biasanya
terdapat diperusahaan asing. Bahasa jepang sekarang memang sudah ada di
beberapa Provinsi dan ada beberapa provinsi juga yang belum mendapatkan
pembelajaran bahasa jepang sama sekali. Biasanya proses pembelajaran dilakukan
dengan cara mencoba membaca romanji dari bahasa jepang yang dipelajari lalu
menulis guratan kanji yang ada didalam kamus ke dalam buku tulis. Dan biasanya
dilakukan secara bergiliran seperti mempelajari bahasa mandarin. Karena semakin
hari perkembangan teknologi makin berkembang maka diperlukan suatu sistem
Augmented Reality yang dirancang untuk mempermudah semua orang
mempelajari bahasa jepang baik yang didaerahnya masih belum ada pelajaran
bahasa jepang maupun ada untuk mendukung kemajuan dan perkembangan
bahasa jepang tersebut kesemua pengguna. Sehingga dapat mengatasi masalah
pada sistem yang berjalan saat ini. Dengan menggunakan sistem Augmented
Reality yang diusulkan secara baik dan benar. Sehingga memungkinkan
mempelajari bahasa jepang walaupun didaerah tersebut ada ataupun tidak ada
untuk mempermudah pembelajaran bagi yang membutuhkan.

Kata Kunci : Augmented Reality, Bahasa Jepang, Kanji
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Usecase Diagram

DAFTAR SIMBOL

Simbol Nama Fungsi
S Menambahkan paket baru
Package .
dalam diagram
menambahkan aktor dalam
% Actor diagram
" Menambahkan use case pada
< > Use case

diagram

Unidirectional

association

Menggambarkan relasi antara

aktor dengan use case

Dependencies or

Menggambarkan

---------- = - r ketergantungan (Dependecies)
instantiates ] g ]
atas item didalam diagram
Menggambarkan relasi lanjut
B antar use case atau
— Generalization

menggambarkan struktur

pewarisan antar aktor

Sequance Diagram

Simbol

Nama

Fungsi

Object Menambahkan objek baru pada

diagram

Association class | Menghubungkan kelas asosiasi




(association class) pada suatu relasi

asosiasi

Generalization

— Menggambarkan relasi generasi
.......... > Realize Menggambarkan relasi realisasi
—~ Aggregation Menggambarkan relasi Agregasi
Actor Menggambarkan aktor pada diagram
% class
. Use Case Menggambarkan use case pada
C) diagram kelas
Control Menggambarkan unsur kendali pada
O diagram
Menambahkan kelas batasan
Boundary )
I-O (Boundary) pada diagram
) Menambahkan kelas entitas (entity)
Entity -
pada diagram
Object Message Menggambarkan pesan (message)
” antara dua objek
Message To Self | Menggambarkan pesan  (message)
yang menuju dirinya sendiri
Menggambarkan pengembalian dari
—————————— > Return Message | pemanggil prosedur

Xi




X

Destruction

Memperlihatkan saat objek tertentu

Marker dihancurkan
Activity Diagram
Simbol Nama Fungsi
Menambahkan state  untuk
State )
suatu objek
. Menambahkan aktivitas baru
[ Activity .
pada diagram
Memperlihatkan dimana aliran
‘ Start State )
kerja berawal
_ Memperlihatkan dimana aliran
End State

kerja berakhir

State transition

Menambahkan  transisi  dari
suatu aktivitas ke aktivitas yang

lainnya

Decisions Point

Menambahkan titik keputusan

pada aliran kerja

Class Diagram

Simbol Nama Fungsi
Class Menambahkan kelas baru
pada diagram
. interface Menambahkan kelas
Q antarmuka (interface) pada
diagram
Association Menggambarkan relasi
asosiasi
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