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ABSTRAK

Apri Saldi(12150312), Perancangan Aplikasi Pembelajaran Dasar Bahasa Mandarin
Berbasis Android.

Salah satu kesulitan dalam mempelajari bahasa Mandarin adalah pengenalan karakter
huruf Mandarin (hanzi) beserta cara penulisannya dan cara pelafalannya. Setelah
mampu mengenali bahasa dasar tersebut, biasanya dipelajari kosakata pengenalan
abjad dan angka ditemukan di kehidupan sehari-hari untuk pembelajaran lebih lanjut.
Pembelajaran dengan cara ini dapat diterapkan untuk masyarakat umum. Karena
itulah kosakata umum yang digunakan abjad dan angka. Untuk membantu
masyarakat dalam mempelajari dasar-dasar bahasa Mandarin, dibutuhkan media
interaktif yang dapat menarik minat masyarakat dalam mempelajarinya. Android
merupakan jenis smartphone yang banyak diminati oleh masyarakat saat ini. Aplikasi
Perancangan Aplikasi Pembelajaran Dasar Bahasa Mandarin Berbasis Android ini di
rancang dengan menggunakan software android studio dan bahasa java.
Pengembangan aplikasi ini menggunakan metode waterfall yaitu analisa, desain,
kode program, pengujian. Aplikasi ini menampilkan beberapa menu belajar bahasa
mandarin yang berisi belajar huruf dan angka. Dan aplikasi ini di lengkapi soal acak
untuk melatih pengetahuan pengguna,, untuk menu soal acak penulis menggunakan
metode algoritma Fisher-Yates Shuffle. Selain itu aplikasi ini dilengkapi teks, suara
dan gambar sehingga dapat mempermudah pengguna untuk mempelajarinya.
Aplikasi ini diharapkan dapat membantu masyarakat khususnya para pelajar dalam
memahami dasar-dasar bahasa Mandarin.

Kata Kunci : Android, Pembelajaran, Bahasa Mandarin



ABSTRACT

Apri Saldi(12150312), Designing the Basic Learning app in Mandarin based on Android.

One of the difficulties in learning Mandarin is the character introduction of Mandarin
characters (Hanzi) and how to write them and how to recite them. After being able to
recognize the basic language, it is usually learned alphabetically introduction vocabulary
and numbers found in everyday life for further learning. Learning in this way can be applied
to the general public. Because that is the common vocabulary used alphabetically and
numerals. To help people learn the basics of Mandarin, interactive media is needed that can
attract people's interest in learning. Android is a type of smartphone that many people are
interested in today. Basic Learning Application Design application Mandarin based on
Android is designed using Android Studio software and Java language. This application
development using waterfall method is analysis, design, program code, testing. This app
features several learning Mandarin menus containing learning letters and numbers. And the
app is equipped with random questions to train user knowledge, for a random menu of
authors using the Fisher-Yates Shuffle algorithm method. In addition, the application
includes text, sound and images so it can make it easier for users to learn. This application is
expected to help people especially students in understanding the fundamentals of Mandarin
language.

Keywords: Android, Learning, Mandarin
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