ABSTRAK

Bahasa Jepang merupakan salah satu bahasa yang banyak dipelajari pada saat
ini. Banyak orang menganggap sulit untuk belajar bahasa Jepang. Jika bahasa Jepang
itu dipelajari dengan cara yang berbeda, akan membuat orang tertarik untuk
mempelajarinya. Belajar bahasa Jepang dengan menggunakan aplikasi flash, dapat
memudahkan orang dalam belajar bahasa Jepang.

Perancangan aplikasi belajar bahasa Jepang menggunakan macromedia flash 8.0
bertujuan untuk membuat suatu pembelajaran bahasa Jepang menggunakan
macromedia flash.

Dirancang berupa tampilan animasi dengan berisikan suara-suara sesuai dengan
bentuk pelajaran yang ditampilkan dan disertai dengan latihan-latihan yang
melengkapi aplikasi belajar bahasa Jepang dengan menggunakan macromedia flash.
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ABSTRACT

Japanese language is one of popular language that be learned nowadays.
Many people think that is difficult to learn Japanese language. But, if we learn it in
different ways it will be attract people to learn Japanese language. Application that
animation made used macromedia flash can make people easier to learn Japanese
language.

“ Using Macromedia Flash 8.0 To Design An Application Software For Basic
Japanese Learning”“ used to make people easier to learn Japanese language.

Designed with animation display that contains sounds where it’s suit with
displayed lesson form and included with exercises that make complete that
application.
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