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ABSTRACT 

Japanese culture is one of the most popular foreign cultures in 

Indonesia today. This love for Japanese culture makes the interest of 

the Indonesian people to learn it very high. However, because there are 

not many readily accessible Japanese cultural learning media and the 

Indonesian people's reading interest is low. The only learning media 

that many Indonesians choose today is through hobbies such as 

watching movies and playing Japanese games. because it is more 

interactive than learning through articles on the internet and books 

which sometimes make you bored. These problems can be overcome 

by making a mobile application for the introduction of Japanese culture 

based on interactive multimedia. The method used to design the 

introduction to Japanese culture is using the Luther version of the 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method developed by 

Sutopo which consists of concept, design, material collecting, 

assembly, testing and distribution. 

The content available in the application can be in the form of 

animated motion graphics that can facilitate the learning process, 

where users are not only given material, but can interact with the 

learning features. so that it becomes an interesting medium of 

information introduction 

Keywords: Multimedia, Japanese Culture, Animation, Motion Graphic 
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ABSTRAK 

 

Budaya Jepang adalah salah satu budaya asing yang sangat dusukai 

masyarakat Indonesia saat ini. Kecintaan terhadap budaya Jepang ini 

membuat minat masyarakat Indonesia untuk mempelajarinya sangat 

tinggi. Namun karena  dan belum banyak media pembelajaran budaya 

Jepang yang mudah diakses serta minat baca masyarakat Indonesia 

yang rendah. Satu-satunya media pembelajaran yang banyak dipilih 

masyarakat Indonesia saat ini adalah melalui hobi seperti menonton 

film dan bermain game Jepang. karena lebih interaktif dibanding 

belajar malalui artikel di internet dan buku yang terkadang membuat 

bosan. Permasalahan tersebut dapat diatasi dengan dibuatnya aplikasi 

mobile pengenalan budaya Jepang berbasis multimedia interaktif. 

Metode yang digunakan untuk merancang aplikasi pengenalan budaya 

Jepang ini yaitu menggunakan metode MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) versi luther yang dikembangkan oleh sutopo 

yang terdiri dari concept, design, material collecting, assembly, testing 

dan distribution. 

Konten yang tersedia dalam aplikasi bisa berupa animasi motion 

graphic yang dapat mempermudah dalam proses belajar, dimana 

pengguna tidak hanya di berikan materi saja, tetapi bisa berinteraksi 

dengan fitur pembelajaran tersebut. sehingga menjadi sebuah media 

pengantar informasi yang menarik 

Kata kunci: Multimedia, Budaya Jepang, Animasi, Motion Graphic 
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