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ABSTRACT 
Republic of Korea is one of the most attractive countries in Asia since the outbreak 

of the Korean Wave (Hallyu Wave) sponsored by Korean artists through TV Drama and K-
Pop featuring about Korean culture. It turned out to attract the majority of people in 
Indonesia, especially teenagers to adults to learn the Korean in order to increase 
knowledge of foreign languages. 

Therefore we need an application that can support the learning process. In this 
case, the author makes an application on the basis of learning the Korean language, 
especially for a beginner to use the Android operating system. The process of making this 
application using Eclipse as an editor program, and image editing application. The data 
used in the form of text, images, and sound as well to support learning. 

This application is expected to facilitate the users in learning the Korean language, 
because it has been equipped with Hangeul letter recognition procedures, ways of writing 
and pronunciation rules, as well as some examples of vocabulary and sentence in Korean. 
This application can be installed on the mobile phone operating system Android 4 and 
above, and this application is offline, so it's easier for the user without having to connect to 
the internet. 
 
keywords: korean, hangeul, application, android, system. 
 

INTISARI 
Korea Selatan adalah salah satu negara yang paling diminati di Asia sejak 

merebaknya Gelombang Korea (Hallyu Wave) yang di sponsori oleh artis-artis Korea lewat 
Drama TV dan K-Pop yang menampilkan tentang budaya Korea. Hal tersebut ternyata 
menarik minat sebagian besar masyarakat di Indonesia, khususnya remaja hingga dewasa 
untuk mempelajari bahasa Korea agar meningkatkan pengetahuan bahasa asing. 

Oleh karena itu diperlukan sebuah aplikasi yang bisa menunjang proses 
pembelajaran tersebut. Dalam hal ini, penulis membuat sebuah aplikasi pembelajaran 
dasar tentang bahasa Korea khususnya untuk pemula dengan menggunakan sistem 
operasi Android. Proses pembuatan aplikasi ini menggunakan Eclipse sebagai editor 
program, dan aplikasi editing gambar. Data yang digunakan berupa teks, gambar dan juga 
suara untuk menunjang pembelajaran. 

Aplikasi ini diharapkan bisa mempermudah pengguna dalam belajar bahasa 
Korea, karena telah dilengkapi dengan tata cara pengenalan huruf hangeul, cara penulisan 
dan aturan pengucapan, serta beberapa contoh kosakata dan kalimat dalam bahasa 
Korea. Aplikasi ini dapat dipasang pada telepon genggam dengan sistem operasi Android 
4.0 (ICS) keatas, dan aplikasi ini juga bersifat offline, jadi sangat memudahkan pengguna 
tanpa harus terkoneksi internet. 
 
kata kunci : korea, hangeul, aplikasi, android, sistem 
 
PENDAHULUAN 

Budaya dari negara Korea Selatan sangat diminati oleh masyarakat Indonesia saat 
ini sejak merebaknya Hallyu Wave yang berwujud Idol Group, Korean Drama and Movie, 
serta Korean Variety Show. Berbagai acara dari media cetak dan elektronik tersebut yang 
menggunakan Bahasa Korea, ternyata menarik bagi sebagian masyarakat khususnya 
anak-anak dan remaja untuk mempelajari  bahasa Korea. Selain karena sedang booming, 
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bahasa Korea termasuk yang lebih mudah untuk dipahami dibandingkan bahasa Jepang, 
China, ataupun Thailand.  

Dalam mempelajari Bahasa Korea (Hangeul), hal pertama yang perlu dipelajari 
adalah mengenal tipe abjadnya yang berupa huruf vokal dan konsonannya. Kemudian cara 
penulisan suku kata Hangeul, serta cara pengucapannya, karena dalam bahasa Korea 
terdapat aturan dalam pengucapan kalimat yang tersusun dari beberapa suku kata. 
Dengan mempelajari grammar Hangeul dengan baik dan benar akan  memudahkan dalam 
membaca dan menulis kalimat Hangeul tersebut. 

Materi pembelajaran Hangeul di internet maupun dalam bentuk aplikasi telah 
banyak beradar baik online maupun offline. Namun beberapa aplikasi tidak memenuhi 
syarat dasar pembelajaran dan juga lebih cenderung berbentuk kamus. Selain itu aplikasi 
yang ada juga sangat jarang yang berbahasa Indonesia dan tampilannya juga tidak user 
friendly.  

Oleh karena itu, diperlukan sebuah aplikasi berbasis mobile phone yang bisa 
diakses secara offline namun tetap berisi menu dan fitur pembelajaran utama dalam 
bahasa Korea yang bisa diakses kapan saja dan dimana saja. Bagi pengguna yang ingin 
belajar Hangeul di sela-sela waktu senggang, namun terkendala dalam koneksi internet, 
aplikasi ini nantinya bisa jadi solusi. 

Dari permasalahan tersebut, maka muncullah ide untuk membuat atau lebih 
menyempurnakan aplikasi yang sudah ada. Dalam penelitian ini, penulis akan membangun 
sebuah Aplikasi Pengenalan dan Pembelajaran Bahasa Korea Berbasis Android. Aplikasi 
ini dirancang menggunakan Eclipse ADT (Android Development Tools) dimana aplikasi ini 
memiliki fungsi untuk merancang interface dan juga cara kerja sistem dan lebih mudah 
dalam pengembangannya.  

 
 

TINJAUAN PUSTAKA 
Terdapat beberapa referensi penelitian serta perancangan yang diambil dari 

beberapa sumber dan tentunya berkaitan dengan penelitian ini sendiri. Referensi yang 
diambil berhubungan dengan perancangan aplikasi pembelajaran bahasa Korea, mobile 
phone application, serta sistem operasi android.  

Penelitian yang dilakukan oleh (Susilowati, 2010) membuat sebuah aplikasi 
multimedia pengenalan bahasa Korea berbasis flash yang diterapkan pada LPK e-FAC 
Yogyakarta. Aplikasi ini hanya berbentuk CD interaktif dan tidak semua orang bisa 
menggunakan, mempelajari, apalagi memilikinya karena aplikasi ini hanya diperuntukkan 
bagi orang-orang yang terlibat di tempat kursus tersebut sehingga masih kurang efisien 
dan juga masih berjalan dalam desktop application bukan mobile application. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Wulandari, 2012) dalam penelitiannya membuat 
sebuah aplikasi pengenalan bahasa Korea berbasis mobile (J2ME). Fitur yang disediakan 
dalam aplikasi ini seperti dapat menampilkan data berupa teks, gambar, animasi dan 
suara, dan dapat di install pada telepon genggam yang berbasis java. Kekurangannya 
karena aplikasi berbasi J2ME sudah jarang digunakan. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Parnandes, 2013) dalam penelitiannya sudah 
membuat aplikasi pengenalan bahasa Korea berbasis Android. Aplikasi ini berisi bentuk 
Hangeul, grammar dan juga kamus sederhana. Namun kekurangannya adalah kurang 
mendetail pada dasar pengenalan huruf dan penulisan suku kata, juga tidak disebutkan 
apakah aplikasi dilengkapi audio atau tidak. Selain itu, yang ditulis berupa aplikasi 
penerjemah kata sedangkan fiturnya berupa kamus, bukan translator. 
 
Landasan Teori 
 Landasan teori merupakan suatu sub bab yang berisi dasar teori (bahan-bahan) 
yang diperlukan untuk menunjang ataupun membantu penelitian yang dilakukan. Dasar 
teori yang digunakan antara lain sebagai berikut: 
 
1. Mobile Application 

Mobile Application adalah  sebuah  aplikasi  yang  memungkinkan  manusia 
melakukan  mobilitas  dengan  menggunakan  perlengkapan  seperti  PDA, telepon  seluler  
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(handphone).  Dengan  menggunakan  aplikasi  mobile,  manusia  dapat dengan mudah 
melakukan berbagai macam aktifitas mulai dari hiburan, berjualan, belajar,  mengerjakan  
pekerjaan  kantor, browsing, chatting, email,  dan  lain  sebagainya. (Yonarisa, 2012) 
 
2. Android 

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat 
seluler layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet. Android awalnya 
dikembangkan oleh Android, Inc., dengan dukungan finansial dari Google, yang kemudian 
membelinya pada tahun 2005. Sistem operasi ini dirilis secara resmi pada tahun 2007, 
bersamaan dengan didirikannya Open Handset Alliance, konsorsium dari perusahaan-
perusahaan perangkat keras, perangkat lunak, dan telekomunikasi yang bertujuan untuk 
memajukan standar terbuka perangkat seluler. (Wikipedia, 2012) Berikut adalah gambar 
dari arsitektur android.  

 

 
Gambar. 1. Arsitektur Platform Android 

 
Pada gambar. 1 merupakan susunan dari arsitektur pada android yang terdiri dari 

Linux Kernel. Kernel linux menyediakan driver layar, kamera, keypad, WiFi, Flash Memory, 
audio, dan IPC (Interprocess Communication) untuk mengatur aplikasi dan lubang 
keamanan. 

Library yang terdiri dari Media Library dan Graphic Library, kemudian Android 
Runtime yang merupakan mesin virtual yang membuat aplikasi android menjadi lebih 
tangguh dengan paket pustaka yang telah ada. Dalam Android Runtime terdapat 2 bagian 
utama, yakni pustaka inti dan mesin virtual dalvik. 

Application Framework yaitu kerangka aplikasi yang menyediakan kelas-kelas 
yang dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi android. Selain itu, juga 
menyediakan abstraksi generik untuk mengakses perangkat, serta mengatur tampilan user 
interface dan sumber daya aplikasi. 

Applications yang merupakan lapisan yang paling tampak pada pengguna ketika 
menjalankan program. Pengguna hanya akan melihat program ketika digunakan tanpa 
mengetahui proses yang terjadi dibalik lapisan aplikasi. Lapisan ini berjalan dalam Android 
runtime dengan menggunakan kelas dan service yang tersedia pada framework aplikasi. 
 
3. Android SDK 

Android SDK merupakan tools bagi para programmer yang ingin mengembangkan 
aplikasi berbasis google android. Android SDK mencakup seperangkat alat 
pengembangan yang komprehensif. Android SDK terdiri dari debugger, libraries, handset 
emulator, dokumentasi, contoh kode, dan tutorial. (Onserda, 2013) 
4. Eclipse ADT 
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ADT adalah sebuah plugin untuk Eclipse yang menyediakan alat yang terintergrasi 
dengan IDE Eclipse. Sedangkan Android SDK (Software Development Kit) menyediakan 
Tools dan API yang diperlukan untuk mengembangkan aplikasi pada platform Android 
dengan menggunakan  bahasa pemrograman Java. ADT menyediakan fitur yang 
membantu untuk mengembangkan aplikasi Android dengan cepat. ADT menyediakan GUI 
untuk mengakses banyak command line tools SD dengan desain UI untuk perancangan, 
desain, dan pembuataan user interface aplikasi. Karena ADT adalah sebuah plugin untuk 
Eclise, maka didapatkan fungsi IDE yang stabil dengan fitur Android yang spesifik yang 
digabung dengan ADT. (Anonim, 2014) 
 
5. Bahasa Korea (Hangeul) 

Bahasa Korea (Hangeul) diciptakan oleh Raja Sejong pada tahun 1443 sebagai 
pengganti huruf aksara China yang sulit bagi masyarakat pada saat itu. Huruf Hangeul 
mempunyai 24 karakter dasar, terdiri dari 10 huruf vokal dan 14 huruf konsonan. Kemudian 
dari sejumlah karakter tersebut dikembangkan lagi dengan ditambahkannya 11 huruf vokal 
ganda dan 5 huruf konsonan ganda. Hingga saat ini, jumlah huruf Hangeul yang resmi dan 
dipakai dalam setiap media Pembelajaran di Negara manapun sebanyak 40 huruf. 
(ZKorean, 2013) 

 
Gambar 2. Alpahbet Hangeul 

  
Gambar 2, merupakan jenis-jenis huruf vokal dan konsonan dalam alphabet 

Hangeul, yang terdiri dari vokal tunggal, vokal ganda, konsonan tunggal, dan konsonan 
ganda. Selain itu ada juga yang disebut konsonan akhir (batchim) dan konsonan akhir 
gabungan. 
 
METODE 
Arsitektur Sistem 

Dalam suatu perancangan sistem, analisis secara rinci mutlak harus dilakukan 
agar sistem dapat terstruktur dan berjalan dengan baik, dan juga lebih memudahkan dalam 
tahapan atau proses perancangannya. Kemudahan dalam hal ini, yakni jika ingin 
menambah atau mengurangi fitur dari sistem atau program. Secara umum arsitektur dari 
sistem adalah seperti pada gambar berikut. 
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Gambar 3. Rancangan Arsitektur Sistem 
 
Rancangan arsitektur dari sistem pada gambar 3 menjelaskan, user sebagai 

pengguna smartphone android yang telah meng-install aplikasi Arcs Hangeul dapat 
menjalankan aplikasi. Gambaran dari arsitektur diatas yakni, pada saat aplikasi dijalankan 
oleh user, maka sistem secara otomatis akan memberi jawaban dengan memproses menu 
atau kategori yang dipilih dan menampilkan pada layar smartphone atau Tablet PC. 
 
Use Case Diagram 

Salah satu metode dalam UML adalah use case diagram. Berikut adalah use case 
diagram dari aplikasi yang dibuat. 

 
Gambar 4. Use Case Diagram Arcs Hangeul 

 
Berdasarkan gambar 3, user dapat memilih kategori pembelajaran yakni, 

pengenalan huruf, aturan pengucapan, cara penulisan, serta kosakata dan kalimat. 
Selanjutnya sistem akan memproses permintaan user dengan menampilkan isi dari 
kategori yang dipilih. 
 
Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan aliran aktivitas dalam sistem Arcs Hangeul 
seperti yang ditampilkan pada gambar berikut. 

 
Gambar 5. Activity Diagram Menu Utama Arcs Hangeul 

Gambar III.5 merupakan activity diagram pengguna saat membuka aplikasi Arcs 
Hangeul. Tampilan menu utama akan menampilkan kategori-kategori pembelajaran yang 
bisa dipilih oleh pengguna, kemudian sistem akan memproses menu pilihan pengguna, 
kemudian menampilkan halaman dari kategori yang dipilih. 
 
Struktur Navigasi Sistem 
Struktur navigasi dirancang untuk memudahkan developer untuk merancang sistem. 
Adapun struktur navigasi dari sistem Arcs Hangeul adalah seperti pada gambar berikut. 
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Gambar 4. Struktur Navigasi Sitem Arcs Hangeul 

 
Gambar 4. Menunjukan struktur navigasi yang terdapat pada menu utama sistem 

Arcs Hangeul, yang mana pada setiap Menu pembelajaran terdapat beberapa bagian 
kategori yang isinya berupa inti dari pembelajaran bahasa Korea. 
 
PEMBAHASAN 
Pengujian Tampilan 

Saat aplikasi dijalankan halaman yang muncul pertama kali adalah layar splash 
screen sebelum masuk ke tampilan menu utama. Perhatikan gambar berikut.  
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Gambar 5. Tampilan Splash Screen dan Halaman Utama 

 
 
Pada gambar 5, halaman tampilan splash screen pada saat aplikasi dijalankan, 

dan juga tampilan dari menu utama yang terdiri dari beberapa menu yakni pengenalan 
huruf, aturan pengucapan, cara penulisan & suku kata, kosakata & kalimat, bantuan, 
tentang serta button keluar. 

 

 
Gambar 6. Tampilan Pengenalan Huruf 

  
Gambar 6, merupakan tampilan dari huruf-huruf yang terdapat pada pengenalan 

vokal tunggal. Huruf-hurufnnya dibuat dalam bentuk button image yang dilengkapi cara 
membaca dan juga audio bila button hurufnya ditekan. Hal tersebut juga berlaku pada 
pengenalan huruf vokal ganda, konsonan tunggal, dan konsonan ganda. Namun tidak 
berlaku pada pengenalan konsonan akhir (batchim).  
 Kategori menu pembelajaran yang lain, yakni aturan pengucapan dapat dilihat 
pada gambar berikut. 
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Gambar 7. Tampilan Aturan Pengucapan 

 
Pada gambar 7, merupakan isi dari menu pembelajaran yang kedua yakni pada 

kategori aturan pengucapan dengan aspirat. Pada menu ini berisi informasi yang berkaitan 
dengan cara pengucapan dengan aspirat yang dilengkapi dengan contoh kata. Hal ini juga 
berlaku pada menu aturan pengucapan yang lainnya, yakni penyambungan bunyi, 
perubahan bunyi, dan penghapusan. 

Menu selanjutnya yakni cara penulisan yang dapat dilihat pada gambar berikut, 
dibawah ini. 

 

 
Gambar 8. Tampilan Cara Penulisan Huruf 

  
Gambar 8 menunjukkan salah satu cara penulisan dari huruf konsonan tunggal 

Hangeul, yakni (mieum). Tampilannya berupa gambar dari alur penulisan hurufnya.  
Selain huruf, menu dalam cara penulisan yang terpenting adalah cara penulisan 

suku kata. Tampilan dari halaman penulisan suku kata dapat dilihat pada gambar berikut.  
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Gambar 9. Tampilan Penulisan Suku Kata 

 
Penulisan suku kata merupakan pembelajaran yang terpenting bagi pemula, 

karena setelah mampu menghafal dan menulis semua alphabet Hangeul, selanjutnya juga 
harus mampu menulis suku kata dalam Hangeul.  

Dalam menu ini diajarkan bagaimana cara penulisan suku kata yang terdiri dari 
vokal dan konsonan penyusunnya. Jika telah paham tentang cara penulisan pasti akan 
mudah dalam membaca Hangeul. Oleh karena itu menu ini disediakan agar semakin 
memudahkan dalam pembelajaran, karena dilengkapi dengan contoh kata dan cara baca. 

 

  
Gambar 10. Tampilan Contoh Kosakata & Kalimat 

  
Menu pembelajaran yang terakhir yakni contoh kosakata dan kalimat umum dan 

dasar sebagai sarana penunjang pembelajaran. Pada menu kosakata & kalimat ini berisi 
daftar contoh kosakata dan kalimat sederhana yang dilengkapi dengan audio agar lebih 
memudahkan pembacaannya. Karena selain dalam bahasa Indonesia, contoh 
kosakatanya juga ditulis dalam Hangeul dan cara baca hangeulnya yang disebut 
romanisasi. Dalam menu kosakata dan kalimat terdapat 15 kategori, dan masing-masing 
berisi 20 – 40 daftar kosakata dan kalimat yang dilengkapi audio. 
Pengujian Audio 
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 Pada pengujian audio yaitu pada menu pengenalan huruf dan juga pada menu 
kosakata. Dalam sistem ini, audio dijalankan saat button huruf atupun button kosakata 
ditekan, maka secara otomatis sistem akan menjalankan audio yang diminta. Berikut 
adalah potongan kode program pemanggilan audio. 
 

 

 
Gambar 11. Potongan Kode Program Pemanggilan Audio 

Pada gambar 11 merupakan potongan program untuk audio pada pengenalan 
huruf vokal tunggal. Karena rawan akan terjadinya tumbukan atau tabrakan antar audio 
maka sistem dibuatkan juga penanganan exceptionnya. 
 
KESIMPULAN 
 Dari perencanaan, perancangan, serta pengujian yang telah dilakukan pada 
aplikasi ini, maka ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Aplikasi pembelajaran bahasa Korea sederhana ini sudah berfungsi sebagai 
media pembelajaran (edutainment) dengan menu pembelajaran yang tersedia 
seperti, Pengenalan Huruf, Aturan Pengucapan, Cara Penulisan, serta beberapa 
contoh Kosakata & Kalimat. 

2. Desain menarik serta fitur pembelajaran yang tersedia sangat mudah dipahami 
baik anak-anak maupun orang dewasa, dan mau belajar tentang bahasa Korea. 

3. Aplikasi bersifat offline dan memerlukan space memori penyimpanan minimal 
sebesar 10 MB. 

4. Dapat di install pada Smartphone Android minimal pada OS 4.0 (Ice Cream 
Sandwich) dan akan sangat compatible dengan perangkat Android yang memiliki 
resolusi layar sebesar 4 inci keatas.  
 
Namun aplikasi yang telah dibangun ini masih memiliki beberapa kekurangan. 

Oleh karena itu, penulis mencantumkan beberapa saran yang dapat digunakan untuk 
membangun sistem aplikasi ini lebih lanjut kedepannya, diantaranya: 

1. Materi dari kosakata dan kalimat diperbanyak lagi, mengingat aplikasi ini belum 
menyediakan fasilitas kamusnya. 

2. Menambahkan menu pembelajaran lain guna pendukung pembelajaran agar 
semakin menarik dan tentunya menambah nilai plus aplikasi di mata pengguna. 

3. Bisa diberikan faslitas latihan soal yang sifatnya menguji pemahaman pengguna, 
terutama sejauh mana pengguna tahu cara menulis Hangeul maupun membaca 
kata dan kalimat hangeul. 
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