
 

 

 PERANCANGAN APLIKASI PEMBELAJARAN DASAR 

BAHASA MANDARIN BERBASIS ANDROID 

 

 

SKRIPSI 

 

 Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat kelulusan Strata Satu (S1) 

 

Apri Saldi 

12150312 

 

 

 

 

 

 

 

Program Studi Teknik Informatika 

Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer Nusa Mandiri 

Cengkareng 

Jakarta 

2019 



 

ii 
 

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  
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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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DAFTAR SIMBOL 

DIAGRAM SIMBOL NAMA KETERANGAN 

FLowChart  

 

Terminator Untuk mengawali atau 

mengakhiri program 

 

 

 

 

Input / 

Output 

Menggambarkan masukan 

atau keluaran dalam 

program  

 

 

 

 

Proses Menggambarkan proses 

yang ada dalam program 

 

 

 

 

Decision Menggambarkan pilihan 

selanjutnya dari kriteria 

yang ada  

 

 

Garis Alir 

Program 

Menggambarkan alir 

program 

 

DIAGRAM SIMBOL NAMA KETERANGAN 

ERD   

 

Entitas  Objek yang dapat 

diidentifikasi  

 

 

Relasi  Menunjukan adanya 

hubungan diantara entitas 

yang berbeda  

 

 

Atribut  Mendeskripsikan karakter 

entitas 

 Garis  Sebagai penghubung antar 

relasi 
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DIAGRAM SIMBOL NAMA KETERANGAN 

Use Case  

 

Aktor Menspesifikasikan 

himpunan peran yang 

pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use 

case  

 

 

System  Menspesifikasikan paket 

yang menampilkan sistem 

secara terbatas   

 

 

Use Case Deskripsi dari urutan aksi 

yang ditampilkan sistem 

yang menghasilkan yang 

terukur bagi aktor 

 Garis  Sebagai penghubung antar 
objek 

 

 

Extend bahwa use case target 

memperluas pada sumber 

pada suatu titik yang 
diberikan 

 

 

Include Bahwa use case sumber 

secara eksplisit 

DIAGRAM SIMBOL NAMA KETERANGAN 

Activity    

 

Activity Memperlihatkan 

bagaimana masing-

masing kelas antarmuka 

saling berinteraksi satu 

sama lain 

 

 

Action  State dari sistem yang 

mencerminkan eksekusi 

dari suatu aksi 

 

 

Decision Digunakan untuk 

menggambarkan suatu 

keputusan yang harus 

diambil 

 Initial Node  Bagaimana objek dibentuk 

atau diawali 

 

 

Activity 

Final Node 

Bagaimana objek dibentuk 

atau diakhiri 

 

 

Line 

Connector 

Digunakan untuk 

menghubungkan satu simbol 
dengan simbol lain 
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