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ABSTRAK 

Budaya Jepang sudah banyak masuk ke Indonesia baik berupa film, anime maupun komik. 

Bahkan dibeberapa sekolah menengah atas sudah diberikan pelajaran berupa bahasa asing pilihan 

yaitu salah satunya Bahasa Jepang. Dalam proses pembelajaran huruf Hiragana, media yang 

sering digunakan berasal dari buku maupun referensi dari internet. Berdasarkan hal tersebut, maka 

penelitian ini ditujukan untuk merancang aplikasi yang dapat dijadikan media alternatif untuk 

pengenalan huruf Hiragana melalui ponsel cerdas dengan menggunakan Augmented Reality. 

Augmented Reality merupakan teknologi yang mampu memproyeksikan dunia maya 

kedalam objek nyata. Aplikasi yang dirancang tersebut dapat membantu pengguna dengan 

memberikan objek 3D,  cara  penulisan huruf Hiragana, beserta audio pelafalan huruf. Aplikasi ini 

menggunakan teknologi metode single marker. Penanda yang digunakan pada aplikasi ini sebanyak 

107 penanda. Software Development Kit (SDK) yang digunakan dalam pembuatannya adalah 

Vuforia.  

Dan dirancangkan untuk user yang menggunakan ponsel cerdas dengan sistem operasi Android. 

Pengujian yang dilakukan pada aplikasi ini menggunakan metode pengujian kotak hitam 

dan pengujian penanda  dengan cara pengukuran jarak, besar sudut, cahaya dan besar penghalang 

pada penanda. Hasil pengujian pada fungsi tombol dan tampilan aplikasi sudah sesuai dengan yang 

diharapkan. Hasil pengujian jarak yang ideal terhadap penanda adalah 15,30 dan 60 dengan sudut 

60
 
dan 90 derajat. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Huruf Hiragana, marker, objek 3D 
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ABSTRACT 

Many Japanese cultures have entered Indonesia, consisting of films, anime and comics. 

One of the high schools has provided Indonesian language lessons. In the process of learning 

Hiragana letters, media that is often used comes from books or references from the internet. Based 

on this, the research was made to support applications that can be used by the media for the 

recognition of Hiragana letters through smartphones using Augmented Reality. 

Augmented Reality is a technology that is able to project cyberspace into real objects. This 

designed application can help users by providing 3D objects, how to access Hiragana letters, along 

with audio pronunciation of letters. This application uses technology (single marker method. 

Markers used in this application are 107 markers. The Software Development Tool (SDK) used in 

its manufacture is Vuforia. And is designed for users who use smartphones with the Android 

operating system. 

Tests carried out in this application use the black box testing method and marker testing by 

measuring distances, large angles, light and large obstructions to the marker. The results of testing 

on the button and the display application are as expected. The results of testing the ideal distance to 

the marker are 15. 30 and 60 with angles of 60 and 90 degrees. 

 

Keywords : Augmented Reality, Hiragana Alphabet, marker, 3D object.  

 


