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Abstract (English)

Japan, which is getting more advanced every year, always creates new jobs. So
that with the existing developments Japan always opens opportunities for
foreign workers so as to increase the interest of Indonesian workers who want to
work in Japan. For this reason, it is necessary to learn Japanese in order to be
able to communicate daily. However, to learn Japanese it is necessary to register
with a LPK which requires a lot of money. In addition, learning Japanese
through the internet is usually only given basic material. ‘Mayo Japan’
application is a mobile-based Japanese language learning application that
provides more than just basic materials and features to help users interact with
each other. The ‘Mayo Japan’ application uses the Design Thinking method by
going through the stages of Empathize, Define, Ideate, Prototype and Test
which are carried out repeatedly. In some stages of design thinking, there are
still several stages such as User Persona, Insight, Content Ideas, Affinity
Diagram, Priority Quadrant, Wireframe, Taskflow and Mockup.
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Abstrak (Indonesia)

Jepang yang semakin tahun semakin maju selalu menciptakan lapangan kerja
baru. Sehingga dengan perkembangan yang ada Jepang selalu membuka
kesempatan bagi tenaga kerja asing sehingga meningkatkan minat para tenaga
kerja Indonesia yang ingin bekerja di Jepang. Untuk itu perlu belajar Bahasa
Jepang agar bisa berkomunikasi sehari-hari. Namun untuk belajar Bahasa
Jepang perlu untuk mendaftar ke LPK yang memerlukan biaya yang tidak
sedikit. Selain itu belajar Bahasa Jepang melalui internet biasanya hanya
diberikan materi dasar. Aplikasi “Mayo Japan” merupakan.aplikasi
pembelajaran Bahasa Jepang berbasis mobile dengan menyajikan materi tidak
sekadar materi dasar serta dengan fitur membantu interaksi sesama pengguna.
Percangan aplikasi “Mayo Japan” tersebut menggunakan metode Desing
Thinking dengan melalui tahapan Empathize, Define, Ideate, Prototype dan Test
yang dilakukan berulang kali. Pada beberapa tahapan design thinking tersebut
masih terdiri beberapa tahapan seperti User Persona, Insight, Ide Konten,
Affinity Diagram, Kuadran Prioritas, Wireframe, Taskflow dan Mockup.
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. PENDAHULUAN

Teknologi yang berkembang semakin pesat khususnya pada bidang informasi.
Teknologi informasi akan dibutuhkan oleh masyarakat sebagai support pemecahan masalah
yang sedang dihadapi. Layanan berbasis mobile merupaka salah satu teknologi yang dapat
digunakan saat ini. Dengan layanan ini maka proses bisnis konvensional telah beralih
menjadi proses bisnis berbasis cloud yang mudah dan cepat diakses dalam memberikan
layanan (Arkan Hafi et al., 2024). Bahasa Jepang atau nihongo adalah adalah Bahasa resmi
yang digunakan masyarakat Jepang. Bahasa Jepang merupakan salah satu Bahasa populer di
dunia dengan jumlah penutur sekitar 125 juta jiwa. Bahasa Jepang juga digunakan oleh
beberapa penduduk negara yang pernah ditaklukkannya, seperti Korea dan Republik
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. Tion kok. Bahasa Jepang juga bisa dijumpai di Amerika Serikat (California dan Hawai) dan

*_ « ¢ Brasilakibat emigrasi orang Jepang beberapa tahun lalu. Belum lagi tenaga kerja asing di
Jep‘ang yang juga semakin banyak. Bahasa Jepang (Nihon-go) sendiri dibagi menjadi 5 level
dengan tingkat kemahiran yang berbeda. 5 level tersebut ditentukan dengan test JLPT
(Japanese Language Proficiency Test) yang diadakan tiap tahunnya di Indonesia. Level yang
diuyjikan pun berbeda berdasarkan kemampuan yang telah dipelajari dimulai dari N5 dengan
tingkat kesulitan paling rendah sampai N1 dengan tingkat kesulitan paling tinggi (Agustav
etal., 2017).

Berdasarkan data tahun 2017, kebutuhan Jepang akan tenaga kerja asing mencapai
angka 1,28 juta, meningkat 600.000 orang dari kurun lima tahun terakhir. Hal ini terjadi
karena Jepang kekurangan tenaga kerja lokal untuk menjalankan roda ekonomi, akibat
rendahnya tingkat kelahiran dan populasi masyarakat yang semakin menua. Hal ini sangat
mengkhawatirkan bagi Jepang, diperkirakan populasi penduduk Jepang akan berkurang
setengahnya dari 126,8 juta penduduk pada tahun 2017 menjadi 50,56 juta penduduk pada
tahun 2115 yang mengakibatkan naiknya permintaan akan tenaga kerja asing, dan ini dapat
menjadi peluang bagi tenaga kerja Indonesia untuk dapat bekerja di sana (Arfiawati &
Pasim, 2019).

Kebutuhan Jepang akan tenaga kerja asing mengakibatkan banyak calon tenaga kerja
asal Indonesia berkeinginan untuk dapat bekerja di sana. Untuk dapat bertahan hidup di
Jepang tentunya perlu menguasai Bahasa jepang agar memudahkan komunikasi sehari-hari.
Banyak calon tenaga kerja tersebut mendaftarkan diri untuk mengikuti kursus dari Lembaga
Pelatihan Kerja (LPK) atau sekadar belajar melalui aplikasi pembelajaran Bahasa Jepang di
smartphone. Namun untuk mendaftar di LPK perlu biaya yang tidak sedikit sementara
pembelajaran Bahasa Jepang di aplikasi mobile biasanya hanya sampai level dasar atau
JLPT NS5.

Perancangan aplikasi pembelajaran Bahasa Jepang “Mayo Japan” dengan metode
Design Thinking dirancang sebagai solusi dari aplikasi pembelajaran Bahasa Jepang yang
sudah ada dengan kekurangan seperti materi yang diberikan hanya materi dasar dan kurang
interaktif. Nama “Mayo Japan” sendiri diambil dari makanan Jepang, yaitu Onigiri Tuna
Mayo yang biasanya dibawa sebagai bekal dan banyak dijual di supermarket di Jepang.
Dengan harapan yang sama, aplikasi ini dapat menjadi bekal untuk belajar Bahasa Jepang,
maka dari nama “Onigiri Tuna Mayo” diambillah kata Mayo karena unik dan menambahkan
kata Japan sehingga menjadi "Mayo Japan”. Dengan adanya Mayo Japan diharapkan
mampu membantu calon tenaga kerja yang ingin bekerja di Jepang dalam belajar Bahasa
Jepang terutama dalam persiapan mengikuti tes JLPT. Aplikasi ini tidak hanya ditujukan
kepada calon tenaga kerja yang ingin bekerja di Jepang namun juga dapat digunakan oleh

seluruh masyarakat Indonesia yang ingin belajar Bahasa Jepang.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Design thinking yang dimana metode design
thinking adalah metodologi dengan pendekatan berbasis solusi kreatif lintas disiplin dengan
gabungan pola pikir analitis, kreatif, dan praktis. Berpikir desain adalah pendekatan pada
pembelajaran yang menyertakan proyek pembelajaran langsung, berfokus pada pemeriksaan
dan penyelesaian masalah, pemeriksaan solusi yang mungkin, membuat sketsa dan membuat
prototype, kolaborasi dan umpan balik, dibuat produk atau ide, serta refleksi dan desain
ulang jika perlu (Rosyda & Sukoco, 2020) . Design Thinking merupakan metode
pengembangan sistem yang dalam prosesnya melalui perulangan proses agar pengembang
dapat memahami pengguna dan masalah dapat didefinisikan kembali sebagai solusi yang
sebelumnya tidak terlihat. Dengan design thinking akan diciptakan ide-ide inovasi baru yang
nantinya digunakan sebagai pemecahan masalah saat produk aplikasi baru dikembangkan.
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3 f (Assaufa & Arifin, 2023). Ada 5 tahapan dalam Design Thinking sebagai berikut
« ¢ _ - 1.4Emphatize
R’ . Tahap empati bertujuan untuk mengetahui kebutuhan para pengguna dengan
" themahami dan mengamati pengguna melalui wawancara atau observasi.
2.4 Define
Define merupakan analisis dan memahami semua data dan informasi yang telah
didapatkan pada tahap empati sebelumnya, tahapan ini dilakukan untuk
mendapatkan ide dan solusi dari masalah yang dihadapi pengguna.
3. Ideate
Tahap ideate adalah tahapan melakukan perancangan untuk menghasilkan ide dan
solusi yang sekiranya dapat membantu untuk memenuhi kebutuhan pengguna.
4. Prototype
Prototype adalah proses merancang tampilan awal dari produk yang dibuat dengan
mengimplementasikan ide-ide yang sudah dikumpulkan sebelumnya.
5. Test
Test adalah melakukan uji coba untuk mengetahui apakah desain yang dirancang
sudah berjalan dengan baik atau tidak, dan akan mendapat umpan balik untuk
perkembangan produk kedepannya.

DESIGN THINKING

Gambar 1. Tahapan Design Thinking

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kebutuhan Jepang akan tenaga kerja asing mengakibatkan banyak calon tenaga kerja
asal Indonesia berkeinginan untuk dapat bekerja di sana. Untuk dapat bertahan hidup di
Jepang tentunya perlu menguasai Bahasa jepang agar memudahkan komunikasi sehari-hari.
Dengan adanya aplikasi pembelajaran bahasa jepang ini akan memberikan solusi guna
menyediakan sarana pembelajaran bahasa jepang yang mudah diakses kapanpun dan
dimanapun. Dalam merancang aplikasi ini dilakukan tahap-tahap perancangan sebagai
berikut.
3.1. Emphatize

Pada tahap pertama dilakukan wawancara terhadap 3 orang yang sedang atau pernah
belajar Bahasa Jepang dengan latar belakang yang berbeda. Pertanyaan wawancara meliputi
apakah pernah menggunakan aplikasi mobile untuk belajar Bahasa Jepang jika pernah
apakah ada permasalahan yang dialami lalu keinginan dan kebutuhan yang harus dipenuhi
pada aplikasi. Terakhir adalah tujuan yang harus dipenuhi dalam penggunaan aplikasi.
Berdasarkan beberapa pertanyaan tersebut akan disusun user persona dan perancangan lebih
lanjut.
3.2. Define

Pada tahap define dilakukan pengamatan dan pemahaman dari tahap sebelumnya
yang terdiri dari User Persona, Insight, dan Analisis Kebutuhan.
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o 3.2.. User Persona
L) DRRE User Persona merupakan representasi dari target pengguna aplikasi pembalajaran
Bqﬁasa Jepang. Persona tersebut terdiri dari permasalahan, kebutuhan, dan keinginan, serta
tujuan. °
4
Nama  :Zainal Mustzqim ﬂ Nama  :MandaEka Nama Aditya Restu Adji
Status  : Bekerja Status  :Bekerja Status  :Mahasiswa
Hobi : Olahraga Hobi Manmibaca Hobi Nonton Anime dan Vtuber
Gender :Laki-Laki Gender: :Perempuan Gender :Laki-Laki
Umur 20 tahun Umur 19 tahun Umur 22 tahun
Permasalahan Permasalahan Paiiisaalahan
Keinginan dan Kebutuhan
Keinginan dan Kebutuhan Keinginan dan Kebutuhan
Goal/ Tujuan Goal / Tujuan -
Gambar 2. User Persona
3.2.2 Insight

Insight merupakan pemahaman perilaku, minat atau pola pikir pengguna terhadap
penggunaan aplikasi yang diinginkan. Berdasarkan user persona sebelumnya diperoleh
beberapa poin sebagai berikut:

e User ingin belajar Bahasa Jepang bukan sekadar dasarnya

e Materi pembelajaran yang diinginkan adalah materi berkaitan dengan kehidupan

sehari-hari

e User ingin bisa berinteraksi sesama pengguna

e User ingin belajar langsung dengan pengajar

3.2.3. Analisis Kebutuhan Pengguna

Sebelum melakukan analisis kebutuhan pengguna, perlu memikirkan ide konten
yang perlu ada pada aplikasi yang dirancang. Berikut adalah beberapa ide konten yang dapat
dijadikan kebutuhan pengguna.

Pengenalan Materi
hosakata percakapan
‘sehari-hari sehar-han

Kuss yang
Registrasi herisisoaksoal
Ak terkaitbatiasa

Jepang

Katakana, dan

e Gl Pemum

fitur obrolan daftar materi
forum diskusi wigeo pembeisjaran

matohing yangunt Fitur chat A b

Pengguna pengguna Beranda sesama i

iopang

Muis bahasa Chat dengan masuk dengan. Fitur Kelas jia
lepang userlain google forum diskusi ‘sudah menjadi quiz b T8N prori et
iy Pembaisaran pengguna dengan sensei

Fitur premium fiturlencana fitur chat seribiciy
kelas danxp dengan
pembelgjaran pengguna pengaiar

tingaktan
pengguna Fitur penlaian
5

pemahaman embelziaran
pembelaran

Gambar 3. Ide Konten
Setelah membuat ide konten, perlu membuat affinity diagram yaitu memilah ide
konten menjadi beberapa kelompok yang cocok berdasarkan keterkaitan hubungan antar ide.
Pada aplikasi “Mayo Japan” terdiri dari 3 kelompok yaitu fitur, informasi dan keamanan.
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Fitur Information
Safety

Gambar 4. Affinity Diagram

3.3. Ideate

Pada tahap Ideate terdiri dari Kuadran Prioritas yang digunakan untuk menentukan
prioritas kebutuhan mana yang perlu didahulukan atau tidak. Berdasarkan Affinity Diagram
sebelumnya fitur terbagi menjadi dua, yaitu fitur untuk pengguna gratis dan fitur berbayar
atau premium. Adapun fitur utama yang bisa didapatkan keduanya yaitu, fitur beranda untuk
akses materi, fitur obrolan teks sesama pengguna, fitur forum diskusi, fitur peringkat dan
lencana pengguna dan fitur profil pengguna.

Untuk fitur gratis hanya bisa mengakses materi dasar sementara fitur premium
mendapatkan 3 fitur tambahan. Fitur pertama adalah “Kelas Saya” untuk tergabung di dalam
kelas pembelajaran Bahasa jepang Bersama pengajar dengan sertifikasi JLPT N2 keatas dan
pengguna lain dan dilengkapi akses materi yang urut sesuai tingkatan JLPT. Fitur kedua
adalah “Ngobrol”, yaitu fitur untuk melakukan percakapan video ataupun teks dengan
sesama pengguna aplikasi. Fitur ketiga adalah fitur quiz dengan tingkatan JLPT N5 sampai
N1. Untuk quiz tingkatan akan terbuka jika sudah memiliki lencana di tingkat tersebut.

rrrrrrr

High

Low

Low Efforts by Organization High

Gambar 5. Kuadran Prioritas

3.4. Protoype

Setelah melalui pengumpulan data, ide dan pemecahan solusi, tahap selanjutnya
adalah rancangan antarmuka dan pengalaman pengguna terkait aplikasi yang dirancang.
Pada tahap ini terdiri dari Wireframe dan Task Flow.
3.4.1. Wireframe

Wireframe merupakan kerangka gambaran kasar pada tampilan yang akan dirancang
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Gambar 7. Wireframe Aplikasi Mayo Japan
3.4.2. Task Flow

Task flow menggambarkan perjalanan pengguna dalam menjalankan aplikasi yang
dirancang.

User membuka app User melakukan login

a an
a
Halaman Chat Antar /FM&

Halaman Kelas Saya
Pengguna
Halaman Forum Halaman Ngobrol
Diskusi camal Jama Video Matching
. es Materi Dasar
Halaman Peringkat
Pengguna [ — Halaman Quiz
Halaman Profil
Pengguna

Gambar 8. Task Flow

3.5. Test
Pada tahap pengujian dilakukan percobaan menjalankan desain pada figma agar

memperoleh hasil yang bisa dijalankan dengan mudah oleh pengguna.

3.5.1. Mockup
Mockup merupakan desain yang sudah jadi dan siap diterapkan pada aplikasi yang

dirancang.
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Gambar 13. Mocp «“ ontoh Fitur
Peringkat®

Gambar 11. Mocp “Cntoh Materi Gambar 14. Mockup “Contoh Fitur
Hiragana“ Profil*

Dari gambar 9 — 14 merupakan fitur gratis yang bisa diakses oleh pengguna namun
dari segi fitur dan materi yang diberikan hanya terbatas. Jika ingin mendapat fitur
dan materi lebih lanjut maka pengguna diharapkan meningkatkan ke fitur premium

yang memiliki tampilan sebagai berikut.
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Gambar 15.. Mockup. Me‘?gakt1ﬂ<an Gambar 18. Mockup “Fitur Chat Room
Fitur Premium Kolas Saya *

Gambar 19. Mockup “Fitur Daftar Materi

Gambar 16. Mockup “Fitur Beranda Pembelajaran Kelas Saya*

Premium*

saxata
Wendengarkan @'\

TR Gambar 20. Mockup “Fitur Ngobrol
Gambar 17. Mockup “Fitur Kelas Saya“ Video®
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Gambar 21. Mockup “Fitur Quiz*

Pada gambar 15 — 21 merupakan fitur yang diberikan apabila pengguna telah
meningkatkan akses yang dimiliki. Berdasarkan dua fitur yang diberikan diatas
merupakan tampilan antarmuka yang diberikan kepada pengguna. Tampilan inilah yang
merupakan pengembangan dari kebutuhan pengguna yang telah dianalisis pada tahapan
design thinking.

4. KESIMPULAN

Perancangan aplikasi mobile pembelajaran Bahasa Jepang "Mayo Japan" dengan
metode design thinking bertujuan untuk membantu pengguna untuk bisa lebih mendapat
materi Bahasa Jepang tidak sekedar materi dasarnya tapi sesuai dengan tingkatan JLPT,
serta meningkatkan interaksi antar pengguna dalam belajar Bahasa Jepang. Adapun
kesimpulan yang dapat dijabarkan adalah sebagai berikut.

a. Metode yang digunakan pada Perancangan Aplikasi “Mayo Japan”
Pembelajaran Bahasa Jepang berbasis mobile adalah Design Thinking.

b. Metode Design Thinking terdiri dari Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan
Test dan akan dilakukan berulang kali untuk menghasilkan desain sesuai yang
diinginkan pengguna.

c. Pada tiap tahapan design thinking terdiri dari User Persona, Insight, Ide
Konten, Affinity Diagram, Kuadran Prioritas, Wireframe, Taskflow dan
Mockup.

d. Melalui perancangan tersebut menghasilkan sebuah rancangan aplikasi
pembelajaran Bahasa Jepang dengan nama Mayo Japan. Dengan fitur aplikasi
terbagi menjadi dua, yaitu fitur gratis dengan akses materi dasar dan fitur
berbayar dengan 3 fitur tambahan (Kelas Saya, Ngobrol dan Quiz).

5. SARAN
Adapun saran terkait kekurangan yang dapat dioptimalkan selama proses
perancangan aplikasi ini adalah sebagai berikut.
a. Karena menggunakan design thinking maka perlu melibatkan calon pengguna
dengan intensitas tinggi.
b. Perlu melakukan lebih banyak testing dengan menambah jumlah partisipan
dalam melakukan pengujian aplikasi sehingga hasilnya lebih optimal.
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