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ABSTRAK

Surat Batak adalah salah satu aksara tradisional Indonesia yang berkembang dan
digunakan oleh masyarakat Batak Toba. Surat Batak terdiri dari 19 aksara dasar dengan
tambahan beberapa aksara pada varian tertentu dan vokal dapat diubah dengan pemberian
diakritik tertentu. Surat Batak dibaca dari kiri ke kanan. Game edukasi adalah gabungan
dari konten edukasi, prinsip pembelajaran, dan game komputer yang dapat digunakan
sebagai salah satu media pembelajaran untuk belajar, tapi tetap bisa menawarkan bermain

dan bersenangsenang.

Kata Kunci : Aksara Batak, Surat Batak, Sastra Batak, Game Edukasi
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ABSTRACT
Batak Script is one of the traditional Indonesian characters that was developed and used
by the Toba Batak ethnic. Batak letters consist of 19 basic characters with the addition of
several characters in certain variants and vowels can be changed by giving certain
diacritics. Batak Script are read from left to right. Educational games are a combination
of educational content, learning principles, and computer games that can be used as a

learning medium for learning, but still offer playing and having fun.

Keywords: Batak Script, Batak Letter, Batak Literature, Educational Games

vii



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas berkat dan kasihNya

sehingga penulis dapat menyelesaikan Laporan Karya Tugas Akhir dengan

sebaik-baiknya. Adapun judul penulisan laporan yang penulis ambil adalah

“Pembuatan Game Edukasi Aksara Batak Toba Berbasis Android”. Laporan ini

disusun sebagai syarat penyelesaian Tugas Akhir serta kelulusan Program

Diploma Il (D3) Porgram Studi Multimedia Jurusan Desain Grafis di Politeknik
Negeri Media Kreatif Jakarta (PoliMedia).

Penyusunan Laporan Karya Tugas Akhir ini dapat terselesaikan berkat

bantuan dan dukungan dari berbagai pihak. Oleh sebab itu, dengan segala hormat,

penulis menyampaikan rasa terimakasih yang sebesar-besarnya kepada pihak yang

telah membantu, khususnya kepada :

1.

Dr. Purnomo Ananto, M.M selaku Direktur Utama Politeknik Negeri
Media Kreatif Jakarta.

Hafid Setyo Hadi, M.T selaku Kepala Jurusan Desain Grafis Politeknik
Negeri Media Kreatif Jakarta.

Agung Budi Prasetyo, M.T selaku Kepala Program Studi Multimedia
Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta, sekaligus Dosen Pembimbing I1.
Nofiandri Setyasmara, M.T selaku Dosen Pembimbing I.

Kedua orang tua Baharuddin Pakpahan dan Marice Harianja yang selalu
memberikan dukungan setiap harinya baik berupa dukungan moril maupun
materil, begitu juga kepada kedua adik tercinta.

Seluruh Dosen, staff dan karyawan/karyawati Politeknik Negeri Media
Kreatif Jakarta.

Rekan-rekan dari Program Studi Multimedia khususnya Nur Fitriyani,
Novaria, Venina Mulia, Illfa Minatika, Adinda dan Maisya atas
kebersamaan dan saling mendukung satu dengan lainnya sehingga laporan
ini dapat terselesaikan dengan baik.

Semua pihak yang telah membantu dan memberikan kepada penulis yang
tentunya tidak dapat dituliskan satu-persatu.

viii



Semoga Tuhan Yang Maha Esa memberikan balasan kebaikan yang berlipat
ganda kepada semua yang telah membantu penulis dalam proses pembuatan
Laporan Karya Tugas Akhir ini. Penulis menyadari bahwa laporan ini masih jauh
dari kata sempurna, sehingga penulis membutuhkan kritik dan saran yang
membangun untuk mengembangkan diri menjadi lebih baik lagi.

Akhir kata, penulis berharap agar laporan ini dapat memberikan manfaat
bagi para pembaca terlebih untuk pengembangan ilmu komunikasi dalam bidang

Multimedia.

Bogor, 5 Juli 2020

Penulis,

Corrint Vallery Pakpahan
17810029



DAFTAR ISI

PERNYATAAN ORISINALITAS DAN BEBAS PLAGIAT ..o, i
PERNYATAAN PUBLIKASI KARY A ..ottt iii
LEMBAR PENGESAHAN SIDANG TUGAS AKHIR ....cccceiiiiiieeieeeee iv
LEMBAR PENGESAHAN LAPORAN TUGAS AKHIR........cccooviiiiiiieriee v
ABSTRAK ettt ettt ettt e bt et et sateenbeeea Vi
ABSTRACT .ttt ettt ettt be e st e e bt e s beesbeesareens vii
KATA PENGANTAR .ttt st e viii
DAFTAR GAMBAR ... Xii
DAFTAR TABEL ... e Xiv
BAB | e 1
PENDAHULUAN . ...ttt ettt 1
1.1 Latar BelaKang.......ccooovierieieeiesieeeseeee et 1
1.2 Identifikasi Masalah..........c..cooivineiininineeeeeeee e 2

1.3 RUMUSAN MaSAlAN........ccooiriiiiiiece e 2

1.4 Batasan Masalah ... 3

1.5 Tujuan dan Mafaal..........cccevererenenineneeeee e 3

1.6 Metodologi Penelitian..........ccooeeieiiinininieeeeeeee e 4
BAB 1.ttt e nee s 6
LANDASAN TEORI ...ttt 6
2.1  Aksara Batak atau Surat Batak .............coceoeeerineniiinineeeneceee 6
2.1.1  Aksara Dasar (Ina Ni SUIat) ......ccccoceremereeiieniereneseseseeeeeeeeene 6
2.1.2  Diakritik (Anak NI SUFat).......cccooveveriminieieeereseseseeeeeeeeene 7

2.2 GAME EAUKAESI......ccueeuieiiieieiereeee e 7
2.3 ANAIOIG. ..o 7
BAB Tt 9
ANALISIS DAN PERANCANGAN. ... .ottt ettt see e 9
3.1 ODbjek PENEITIAN .....ooveeietiieieieeieeeee et 9



3.2 Metode yang Sedang Berjalan...........ccooveririniiieienieneseeeeeeeee 9

3.3 Aplikasi Interaktif yang akan dibuat ............ccccoeeviiiiieiiiieeeeeceeee, 10
3.3.1 DESKIIPST KAIYa ..c.eeecveeuiieeieieciecieteete sttt ns 10
3.3.2 Rencana PembBUALaN...........cceererieinincieeneeeees s 10
3.3.2.1 Proses Pra POUUKSI .......c..ccceireriiinincieeeeeeee s 11
3.3.2.2 ProSeS POAUKSI .....c.eevveriiieiniieiieieieiesiese ettt 11
3.3.2.3 Proses Pasca POAUKSI ..........ccveieiiriirininieieeeeeseseee e 12

3.4 Perancangan SIStEIM.........ccceerieeiieeierieere e seere e e se e e e sreesreeaesseesre e 12
3.4.1 Use Case DIAgram ......ccceccueeeevieeiesieesieeeesteesieeeeseeteseesseesseeseseesseenns 12
3.4.2 ACLIVILY DIAQIaM ....ccveeiieieciieieeee ettt 13
BAZ FIOWCRAIT ... 15

3.5 Perancangan Antarmuka (User INterface)........ccoceeveveenerienienenienceniene 18
3.5. 1 SEIUKEUI MBNU ...t 18

BAB TV e 24
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIIAN .....ooiiiiiieeeeeeeeee et 24

4.1 IMPIEeMENLAST SISTEM ....ooeiiieeieeiee et 24

4.2  Kebutuhan Hardware dan SOftWare...........ccceevvevveveneneneneneeeeenne 30

4.3  Kebutuhan Pemakaian Sistem ..........ccceerieiiiiicninineneeeeeeceece 31

4.4 Pengujian SISTEM ....ccuviiiieciicieecee ettt e sae et sae e e 32
4.4.1 Pengujian Aplikasi dari DeVEIOPEr ........cccecveieeeereeiecieseee e 32
4.4.2 Pengujian SiStem dari USEN .......cccevvereeiiesienieerieseeseeenee e seeeneeseeseeens 34

BAB Vet et s ae e snee s 35
KESIMPULAN DAN SARAN ...ttt 35
5.1 KESIMPUIAN ...ttt e 35
0.2 SATAN ...ttt e e 35
DAFTAR PUSTAKA L.ttt sttt sttt nee e 37
LAMPIRAN ...t 38

xi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Aksara Dasar (Inang Ni SUrat) .........ccooceeveiinninie e 17
Gambar 2.2 Diakritik (Anak Ni SUFat) .........cocooiiiiiiiiieeee e 18
Gambar 3.1 AlUr PEMDUALAN ......coeviieiiiieiesiesieee e 21
Gambar 3.2 Use Case DIagram ........cccooeririiininieieniesie st 23
Gambar 3.3 Activity Diagram Menu Utama ..........coovrrineneneninesseeeeeen, 24
Gambar 3.4 Activity Diagram Button AKSara...........cccccceveveiieieeieeic e, 24
Gambar 3.5 Activity Diagram Button KUiS..........cccccveieiiereiie e 25
Gambar 3.6 Activity Diagram Button Petualangan............cccocvoveiieiieeiincnnenn, 26
Gambar 3.7 Activity Diagram INfO.........ccccoviiiiiii e 26
Gambar 3.8 Activity Diagram Menu EXit ..........ccccoviviiiiiiiiiiie e 27
Gambar 3.9 Flowchart button Surat Batak .............cccoovieriiiiieiiesesee, 28
Gambar 3.10 Flowchart button INfo ... 29
Gambar 3.11 Flowchart Game Kuis dan Petualangan.............c.ccccooevviveiieninenne. 30
Gambar 3.12 StrUKLUr IMBNU.......cviieiiieieeseee e 31
Gambar 3.13 Rancangan tampilan splash screen ..., 31
Gambar 3.14 Rancangan tampilan menu utama...........ccccoeeverenenienienenenescies 32
Gambar 3.15 Rancangan tampilan info ..., 32
Gambar 3.16 Rancangan tampilan Surat BataK.............c.cceevevevivevieiic e, 32
Gambar 3.17 Rancangan inang Ni SUFAL...........cccevivereerieieeseereeseeseeneeseesaeeeeseens 33
Gambar 3.18 Rancangan tampilan anak ni surat..........c.cccoevevviveiieeneeresieseennn, 33
Gambar 3.19 Rancangan tampilan button permainan .............cccceeeveeveiiesnenne. 33
Gambar 3.20 Rancangan tampilan level petualangan ............cccccocevieiiiiiicinen, 34

xii



Gambar 3.21 Rancangan tampilan game petualangan.............cccceceveinenn. 34

Gambar 3.22 Rancangan tampilan puzzle ...........cccooeveiieiveiicccieeceens 34
Gambar 3.23 Rancangan tampilan berhasil .............cccocooeiiiiiiiciees 35
Gambar 3.24 Rancangan Tampilan level Kuis...........ccccoocoiiiiieiieiiicinns 35
Gambar 3.25 Rancangan Tampilan KuiS.........ccccccovvevieiiiciic e, 35
Gambar 3.26 Rancangan Tampilan gagal...........ccccoooiiiiiiniiiiiiciieee 36
Gambar 3.27 Rancangan Tampilan berhasil.............cccccooeiiiiiiiciiccees 36

xiii



DAFTAR TABEL

Tabel 4.1 Pengujian Aplikasi ......

Tabel 4.2 Pengujian Ul Aplikasi

Xiv



