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ABSTRAK

This final project is titled "Designing the Interactive Puzzle Game ‘Hulingsa’ in
Batak Toba Language Based on Android™”. The main issue identified is the lack of
knowledge about Batak Toba culture and the decline in interest in traditional
games. The project's goal is to design an educational puzzle game to preserve the
Batak Toba language, using the C# programming language and the Android
platform with a user-friendly interface design. The method used is the Waterfall
Model (GDLC), including analysis, design, development, and testing. The results
show that the "Hulingsa™ game is effective in teaching the Batak Toba language
and is well-received by users. In conclusion, the game is successful as both an
educational and entertainment medium and contributes positively to the
preservation of Batak Toba culture. Recommendations for further development
include adding content, improving graphics, and expanding to other platforms.

Keywords: Puzzle Game, Batak Toba Language, Android, GDLC, Cultural
Preservation

Proyek tugas akhir ini berjudul "Perancangan Game Teka-Teki Interaktif
‘Hulingsa’ dalam Bahasa Batak Toba Berbasis Android". Masalah utamanya adalah
kurangnya pengetahuan tentang budaya Batak Toba dan menurunnya minat
terhadap permainan tradisional. Tujuan proyek ini adalah merancang game teka-
teki edukatif untuk melestarikan bahasa Batak Toba, menggunakan bahasa
pemrograman C# dan platform Android dengan desain antarmuka yang user-
friendly. Metode yang digunakan adalah Model Waterfall (GDLC), meliputi
analisis, desain, pengembangan, dan pengujian. Hasilnya menunjukkan bahwa
game "Hulingsa™ efektif dalam mengajarkan bahasa Batak Toba dan diterima
dengan baik oleh pengguna. Kesimpulannya, game ini sukses sebagai media
edukatif dan hiburan, serta berkontribusi positif terhadap pelestarian budaya Batak
Toba. Saran pengembangan lebih lanjut mencakup penambahan konten,
peningkatan grafis, dan ekspansi ke platform lain.

Kata kunci: Game Teka-Teki, Bahasa Batak Toba, Android, GDLC, Pelestarian
Budaya

Vi



PRAKATA
Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan,

kemampuan, dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat menyelesaikan
laporan Tugas Akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan laporan Tugas Akhir
sebagai salah satu persyaratan kelulusan pada Program Studi Teknologi Rekayasa
Multimedia Jurusan Desain di Politeknik Negeri Media Kreatif. Berdasarkan proses
tersebut, penulis menyususn laporan Tugas Akhir berjudul: Perancangan Game
Teka-Teki Interaktif HULINGSA Dalam Bahasa Batak Berbasis Android.
Laporan Tugas Akhir ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan,
bimbingan, dan dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar penulis. Oleh
karena itu, penulis ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada:
1. Tuhan Yang Maha Esa, atas segala petunjuk dan kemudahan-Nya sehingga
pada akhirnya penulis dapat menyelesaikan laporan Tugas Akhir.

2. Nurlita Simamora selaku Ibu penulis yang selalu memberikan dukungan dan
doa kepada penulis, serta keluarga yang selalu memotivasi selama penulis
melakukan penulisan.

3. Ibu Dr. Tipri Rose Kartika, S.E., M.M., Direktur Politeknik Negeri Media
Kreatif Jakarta.

. Ibu Handika Dany Rahmayanti, S.Si., M.Si. Wakil Direktur Bidang Akademik.
. Ibu Suratni, S.S., M.Hum., Wakil Direktur Bidang Kemahasiswaan.

. Ibu Trifajar Yurmama Supiyanti, S.Kom., M. T, Ketua Jurusan Desain

~N oo o b

. Bapak Sanjaya Pinem, S.Kom. M.Sc. Koordinator Program Studi Teknologi
Rekayasa Multimedia

8. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang
telah membimbing dan melayani mahasiswa selama penulis menempuh
pendidikan.

9. Serta teman-teman yang ikut berpartisipasi dalam penyusunan Tugas Akhir
ini.

vii



Akhir kata penulis memohon maaf atas segala kekurangan dan kekeliruan yang ada pada
laporan Tugas Akhir ini. Semoga tulisan ini dapat bermanfaat bagi banyak pihak.

Jakarta, 12 Juni 2024

Penulis,

Sabar Giovanni Simbolon
NIM. 20240125

vii


ratu agung server
Pencil


DAFTAR ISI

LEMBAR PENGESAHAAN TUGAS AKHIR ......coviiiieie e i
LEMBAR PERSETUJUAN TUGAS AKHIR........cooe e iii
PERNYATAAN ORISINALITAS TUGAS AKHIR DAN PLAGIARISME.......iv
PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH ..., \
ABSTRAK .ottt ettt sttt vii
PRAIK A T A e e e e e e e e viii
DAFTAR ISkttt ettt X
BAB | PENDAHULUAN . ...ttt 1
A. Latar Belakang Masalah.............ccccooviiiiiiiiic e 1
B. Identifikasi Masalah ..o 2
C. Batasan Masalah...........cceiiiiiiii s 3
D. RUMUSAN MaSalah ...........ccooiiiiii e 3
E. Tujuan Penelitian..........ccooveiiie e 3
F. Manfaat PENElItIaN ..........cooiiiiiie e s 3
BAB Il KAJIAN PUSTAKA ...ttt 5
YN G- | F- T I =T o ] OSSP 5
B. Penelitian Yang ReIeVAN .........ccoiiiiiiiice e 6
C. APIIKAST TEIKAIL.......oeiiieiiiecie e 8
BAB I METODE KAJIAN. ...ttt e 10
A. Data/ODbjek PenuUIISaN.........cccccviieiiciecc st 10
B. Teknik Pengumpulan Data...........ccccooiiiiiniiieneieeseseeseee e 10
C. RUANG LINGKUP ..ttt ettt 11
D. LangKah KEIJa......ccoiiiiiiiieieieiee e 11
BAB IV HASIL KAJIAN DAN PEMBAHASAN ..ottt 27
A. Implementasi Sistem APHKEST ........cccoeiieiiiiiiiicieee s 27
B. Pengujian APIIKASI ......cc.coviiieieiicie e 33
BAB V PENUTUP ...ttt nnraee e an 44
AL KESIMPUIAN. ...t et 44
Bl SAIAN. ... e 44
DAFTAR PUSTAKA ..ottt sttt 46
LAMPIRAN. ..ottt st e e e e b e e e e nnnees 48



Tabel 1.
Tabel 2.
Tabel 3.
Tabel 4.
Tabel 5.
Tabel 6.
Tabel 7.
Tabel 8.
Tabel 9.

DAFTAR TABEL

DAFTAN ASEL ... eeiectiee ettt e ae e 19
Daftar RaNCangan LaYar ..........ccccevveieieeiieeie e sie e 24
Daftar File Program ... 28
Daftar Pengujian Fungsionality ...........cccoocveveiiieiiiic s 34
Daftar SKala LIKErT.........ccooiiiiiieiice e 37
Daftar KUSIONET .......couiiiiiiiiiieieee e 38
Daftar Hasil KUSIONET .......cc.ooiiiieiiiie e 40
Daftar Kategori Keberhasilan ..., 40
Daftar Hasil Pengujian Compability ..........ccccoovvivieiiiciic e 42



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1. Metode Game Development Life Cycle (GDLC).........ccocvvivriiicnennn, 12
Gambar 2. Diagram UsSe Case GamE ........ccevveruveieeiierieaie e e eseesee e seessee e ennesnes 14
Gambar 3. Diagram Activity Mulai Game............ccoooeieiiiiirniee e 16
Gambar 4. Diagram AcCtiVity Pengaturan...........cccccovveveevesieeneese e ee e 16
Gambar 5. Diagram ACHVILY TENTANG .......ccvieerieieiieresie e 17
Gambar 6. Diagram ACHIVILY AUGIO........ccccvviiieiieie e 17
Gambar 7. Diagram ACHIVILY HOME .......cccooiiiiiicic s 18
Gambar 8. FIOWCHhart GAME ..........cccceiieececeece e 19
Gambar 9. RanNCangan MENU..........ccuviiuiiiieiiie e 24
Gambar 10. Contoh File PEmMrograman ...........ccoeeereiinininienenese s 27
Gambar 11. Tampilan PemUALaN ............ccoeiiiiiiiiic e 29
Gambar 12. Tampilan Menu Utama.........cccoceririniiininisieeeesee e 30
Gambar 13. Tampilan Peta DeStINGASI.......c.ccciveiiiiiiieiieeiee e 30
Gambar 14. Tampilan Teka-TeKi........ccooviiiiiiiiiii e 31
Gambar 15. Tampilan Teka-Teki Benar ..........ccccccevieviiie i 32
Gambar 16. Tampilan Pengaturan...........cccooeierereneninenieeeesee e 33
Gambar 17. Tampilan TENTANG ......cceieeieiieceee e 33

Xi



® Mmoo ®»

DAFTAR LAMPIRAN

Biodata PENUIIS ......ccveeiicc et 48
Salinan Lembar Pembimbingan TA ... 49
Dokumentasi Uji Proposal TA ... 50
TransKip WaWaNCAIA.............ccueiuieieiieiecie et 51
Bukti-Bukti Pekerjaan Secara UtUN ..o, 54
Dokumentasi FOt0 Kegiatan............cccvcveiieie e 55
Dokumentasi FOO WAWANCAIE ........ccveurrerrieiiesiesieeie e sree e 56

Xii



	LEMBAR PENGESAHAAN TUGAS AKHIR
	PERNYATAAN ORISINALITAS TUGAS AKHIR DAN PLAGIARISME
	PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH
	ABSTRAK
	PRAKATA
	DAFTAR ISI

