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Ulangan31:6 
Kuatkandanteguhkanlahhatimu, janganlahtakutdanjangangemetarkarenamereka, sebab 

TUHAN Allahmu, Dialah yang berjalanmenyertaiengkau; 
iatidakakanmembiarkanengkaudantidakakanmeninggalkanengkau. 

(Be strong and courageous. Do not fear or be in dread of them, for it is LORD your God who 
goes with you. He will not leave you or forsake you). 

But to Adam he said, “... In painful toil you will eat   of it all the days of your life, It 
will produce thorns and thistles for you,but you will eat the grain of the field.By the 
sweat of your brow you will eat fooduntil you return to the ground,for out of it you 

were taken;for you are dust, and to dust you will return...” 

Genesis 3:17-19 
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ABSTRAK 
 

SISTEM INFORMASI PENGENALAN AKSARA BATAK 
BERBASIS WEB MOBILE 

 
 

Desi Triwanty Sitanggang 
Program Studi Sistem Informasi dan Bisnis Darmajaya 

Email: desistanggang31@gmail.com   
 

Surat Batak adalah nama aksara yang digunakan untuk menuliskan bahasa Batak. 

Surat Batak masih berkerabat dengan aksara Nusantara lainnya. Aksara ini memiliki 

beberapa varian bentuk, tergantung bahasa dan wilayah. Secara garis besar, ada lima 

varian surat Batak di Sumatra utara, yaitu Karo, Toba, Dairi, Simalungun, dan 

Mandailing. minimnya minat baca masyarakat untuk mengetahui surat batak dan 

kurangnya media teknologi yang dapat membantu pembelajaran aksara batak. Sistem 

informasi pengenalan aksara batak berbasis web mobile ini menggunakan bahasa 

pemerograman HTML (Hypertext Markup Language) dan PHP (Hypertext 

Prepocessor). Metode pengembangan sistem menggunakan Rapid Application 

Development (RAD). Pengumpulan data dengan Penelitian Pustaka dan Penelitian 

Lapangan. Analisis sistem UML (Unified Modelling Language) dan form sebagai 

tampilan interface. Hasil dari perancangan sistem ini dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran bagi masyarakat yang mau mengenal surat / aksara batak.. 

 
Kata kunci : Aksara Batak, HTML, PHP, UML, Rapid Application Development 
(RAD). 
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ABSTRACT 

 

DESIGN OF BATAK SCRIPT RECOGNITION INFORMATION SYSTEM 

USING WEB MOBILE BASED 

 

Desi TriwantySitanggang 

Email: desisitanggang31@gmail.com 

 

Batak Script is the character used to write the Batak language. It is still related to 

other Nusantara characters. This script has several variants of forms and depends on 

language and region. In the outline of Batak Script, there are five variants in North 

Sumatra, such as Karo, Toba, Dairi, Simalungun, and Mandailing. Meanwhile, the 

lack of interest in reading makes the public barely find out the Batak Script and the 

lack of technological media that can help to learn Batak Script are the problem of 

implementing the Batak Script recognition. This web mobile-based of Batak Script 

recognition information system used Hypertext Markup Language(HTML) and 

Hypertext Preprocessor (PHP) programming languages. The system development 

method used Rapid Application Development (RAD). Data collection used library 

research and field research. System Analysis used Unified Modeling 

Language(UML) system and form as a user interface display. The result of this 

system was able to be used as a learning medium for people who needed to get about 

Batak Script. 

 
Keywords: Batak Script, HTML, PHP, UML, Rapid ApplicationDevelopment 
(RAD) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

Suku Batak merupakan salah satu suku bangsa terbesar di Indonesia, 

berdasarkan sensus dari Badan Pusat Statistik di tahun 2010. Nama ini merupakan 

sebuah tema kolektif untuk mengidentifikasikan beberapa suku bangsa yang 

bermukim dan berasal dari Pantai Barat dan Pantai Timur di Provinsi Sumatra 

Utara. Suku bangsa yang dikategorikan sebagai Batak adalah Toba, Karo, Pakpak, 

Simalungun, Angkola, dan Mandailing. Batak adalah rumpun suku-suku yang 

mendiami sebagian besar wilayah Sumatra Utara. Namun sering sekali orang 

menganggap penyebutan Batak hanya pada suku Toba, padahal Batak tidak hanya 

diwakili oleh suku Toba. Sehingga tidak ada budaya dan bahasa Batak, tetapi 

budaya dan bahasa Toba, Karo, Simalungun dan suku-suku lain yang serumpun. 

Saat ini pada umumnya orang Batak menganut agamaKristen Protestan, Kristen 

Katolik, Islam. Tetapi ada pula yang menganut kepercayaan tradisional yakni: 

tradisi Malim (atau dikenal juga dengan Parmalim) dan juga menganut 

kepercayaan animisme, walaupun kini jumlah penganut kedua ajaran ini sudah 

semakin berkurang. 

Surat Batak adalah nama aksara yang digunakan untuk menuliskan bahasa 

Batak. Surat Batak masih berkerabat dengan aksara Nusantara lainnya. Aksara ini 

memiliki beberapa varian bentuk, tergantung bahasa dan wilayah. Secara garis 

besar, ada lima varian surat Batak di Sumatra, yaitu Karo, Toba, Dairi, 

Simalungun, dan Mandailing. Aksara ini wajib diketahui oleh para datu, yaitu 

orang yang dihormati oleh masyarakat Batak karena menguasai ilmu sihir, ramal, 

dan penanggalan. Kini, aksara ini masih dapat ditemui dalam berbagai pustaha, 

yaitu kitab tradisional masyarakat Batak. 

Suku batak berada dimacam – macam kota, provinsi, kabupaten, maupun 

macam Negara. Banyaknya orang Batak yang merantau ke berbagai wilayah 

menyebabkan banyak orang batak yang tidak mengenal aksara batak yang 

nantinya bisa mengakibatkan hilangnya budaya suku Batak, Kurangnya minat 

orang tua dalam mengenalkan kepada anaknya bagaimana aksara batak. Orang 

https://id.wikipedia.org/wiki/Suku_bangsa
https://id.wikipedia.org/wiki/Indonesia
https://id.wikipedia.org/wiki/Sumatra_Utara
https://id.wikipedia.org/wiki/Sumatra_Utara
https://id.wikipedia.org/wiki/Batak_Toba
https://id.wikipedia.org/wiki/Batak_Karo
https://id.wikipedia.org/wiki/Batak_Pakpak
https://id.wikipedia.org/wiki/Batak_Simalungun
https://id.wikipedia.org/wiki/Batak_Angkola
https://id.wikipedia.org/wiki/Batak_Mandailing
https://id.wikipedia.org/wiki/Agama
https://id.wikipedia.org/wiki/Agama
https://id.wikipedia.org/wiki/Kristen_Katolik
https://id.wikipedia.org/wiki/Kristen_Katolik
https://id.wikipedia.org/wiki/Islam
https://id.wikipedia.org/wiki/Parmalim
https://id.wikipedia.org/wiki/Parmalim
https://id.wikipedia.org/wiki/Animisme
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Batak yang ingin mengetahui dan mendalami aksara batak,terhalang oleh tempat 

tinggal yang tidak memungkinkan menemukan buku aksara batak. Permasalahan 

ini terjadi pada kalangan dewasa, remaja maupun anak – anak. Dalam hal ini, 

pembelajarannya pun masih menggunakan buku yang dapat rusak danusang, 

bahkan sudah tidak dapat dicari lagi karena tidak ada penerbitan ulang buku 

tersebut. Pada akhirnya aksara batak pun sekarang sudah dilupakan bahkan bisa 

terjadi punah karena minat baca orang sudah berkurang. Sistem ini dibuat untuk 

memudahkan khususnya orang batak maupunorang yang ingin belajar aksara 

batak, mendalami, dan mengerti serta meregrenerasi lagi aksara batak yang dulu 

ada, supaya aksara batak tidak hanya menjadi legenda tetapi tetap menjadi 

kebudayaan khas yang dimiliki suku batak. Pengenalan surat batak ini 

menggunakan sistem informasi berbasis mobile, karena dengan menggunakan 

web mobile ini memudahkan pengguna untuk mempelajarai aksara batak. Dengan 

Teknologi web mobile ini juga dapat menambah nilai dari penyampaian informasi 

menjadi lebih luas, serta memudahkan masyarakat batak dimanapun berada untuk 

mempelajarinya dengan mengakses kapanpun dan dimanapun. Mobile web 

merupakan halaman HTML berbasis browser yang bisa diakses memakai 

perangkat portable seperti smartphone dan komputer lewat jaringan seluler 3G, 

4G atau WiFi. web memang dirancang khusus untuk menampilkan data seperti 

teks, gambar dan juga video dari website ke dalam tampilan yang lebih kecil 

yakni smartphone.Web ini bisa di akses melalui HTML berbasis browser, karena 

banyak pengguna dapat mempelajari maupun mengakses dengan baik. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Dari penjelasan yang telah dijelaskan pada latar belakang maka identifikasi 

masalahnya adalah sebagai berikut : 

1. Pembelajaran saat ini masih menggunakan media buku, 2D dan kurang 

interaktif dan efesien yaitu mudah rusak dan using. 

2. Minimnya minat baca masyarakat untuk mengetahui surat batak secara jelas. 

3. Kurangnya media teknologi yang dapat membantu pembelajaran dan 

pendalaman aksara batak. 
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4. Apa faktor-faktor yang menyebabkan terjadinya pergeseran pemakaian aksara 

batak dalam kehidupan masyarakat batak. 

 

1.3 Batasan masalah  

Penelitian ini memiliki beberapa batasan masalah dengan harapan penelitian bisa 

lebih terfokus. Adapun batasan masalah dalam penelitian sebagai berikut: 

1. Membuat aplikasi berbasis web mobile dengan konten surat batak 

2. Sasaran pengguna dari aplikasi ini adalah masyarakat umum 

3. Output yang dihasilkan terfokus kepada pengenalan surat batak. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.4.1 Tujuan penelitian ini adalah untuk : 

1. Membantu memudahkan masyarakat dalam mempelajari surat batak 

2. Membantu memperkenalkan dan meregenerasi lagibaksara batak yang menjadi 

ciri khas di sumatera utara secara jelas. 

3. Membantu menyediakan media yang lebih efesien tidak lagi dalam bentuk 

kertas. 

4. Untuk mengetahui faktor-faktor yang menyebabkan terjadinya pergeseran 

pemakaian aksara batak dalam kehidupan masyarakat batak. 

 

1.4.2 Manfaat penelitian ini adalah : 

Manfaat dari penelitian ini adalah untuk : 

1. Membantu proses pengenalan dan meregenerasi kembalisurat batak sumatera 

utara yang tentu dapat mempermudah masyarakat umum. 

2. Sebagai bahan masukan bagi masyarakat batak yang berada dimanapun dalam 

mendalami aksara batak. 

3. Menambah pengetahuan tentang pemakaian aksara batak. 

4. Sebagai pengangkat motivasi kepada generasi muda batak untuk lebih 

mempelajari kebudayaan aksara batak yang hampir punah. 
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1.5 Sistematika penulisan  

Sistematika dalam penelitian ini secara garis besar dibagi menjadi lima bab, yang 

terdiri dari : 

 

BAB I : PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan manfaat 

penelitian, dan sistematika penulisan tentang “sistem informasi pengenalan aksara 

batak berbasis web mobile”.  

 

BAB II : LANDASAN TEORI  

Bab ini menguraikan mengenai Tinjauan Pustaka, aksara, ina ni surat, anak ni 

surat, sistem, informasi, sistem informasi, Mobile Application, Hyper Text 

Markup Language (HTML), java, CSS, PHP,  Rapid Application Development 

(RAD), usecase diagram, dan Squence diagram.  

 

BAB III : METODE PENELITIAN 

Bab ini berisikan tentang tahapan penelitian, tehnik pengumpulan data, dan sistem 

yang diusulkan. 

 

BAB IV : HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

Dalam bab ini penulis menguraikan tentang hasil dan pembahasan mengenai 

“sistem informasi pengenalan aksara batak berbasis web mobile”. 

 

BAB  V : KESIMPULAN DAN SARAN 

Berisi kesimpulan dan saran yang diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak yang 

bersangkutan dan bagi pembaca pada umumnya. 

 

DAFTAR PUSTAKA 

LAMPIRAN  

 

 



BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1 Tinjauan Pustaka 

Penelitian pertama yang dilakukan oleh Pande Putu Gede Putra Pertama, Suyoto, 

dan Thomas Suselo pada tahun 2015 dengan judul “PENGEMBANGAN 

APLIKASI MOBILE PENGENALAN AKSARA BALI KEDALAM HURUF 

LATIN DENGAN AUGMENTED REALITY”. Salah satu cara untuk 

melestarikan kebudayaan Bali khususnya dalam mempelajari aksara Bali adalah 

bagaimana mengajarkan generasi muda mulai dari sejak dini untuk mempelajari 

aksara Bali. Dalam pelestarian aksara Bali teknologi informasi dapat dilakukan 

dengan memanfaatkan pada smartphone berbasis sistem operasi android untuk 

membantu dalam mengenal atau membaca aksara Bali dengan mengunakan font 

Bali galang.  Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi Augmented Reality 

maka diharapkan pengguna dapat membaca aksara Bali secara virtual dengan pola 

penanda marker perkata dengan font Bali galang. Perangkat lunak ini dibagun 

mengunakan dan memanfaatkan fitur-fitur dari layanan library unity vuforia untuk 

mendeteksi aksara Bali kedalam huruf latin. Pada pengembangan perangkat lunak 

memiliki tingkat keberhasilan dalam mengenali marker tulisan aksara Bali perkata 

mengunakan font Bali galang.  

 

Penelitian kedua dilakukan oleh Gigih Forda Nama1, Flesi Arnoldi2 pada tahun 

2016 dengan judul “RANCANG BANGUN APLIKASI GAME EDUKASI 

PEMBELAJARAN AKSARA LAMPUNG "AJO DAN ATU - BELAJAR 

AKSARA LAMPUNG", BERBASIS ANDROID DENGAN SISTEM MULTI-

ENDING MENGGUNAKAN ENGINE REN’PY”. Pada penelitian ini dilakukan 

pembangunan game edukasi pembelajaran aksara Lampung menggunakan metode 

extreme programming, dengan alat bantu Ren’Py engine. Game yang 

dikembangkan berdasarkan kebutuhan calon pengguna untuk belajar aksara 

Lampung. Dari hasil iterasi menggunakan extreme programming, telah 

menghasilkan sebuah game edukasi yang memiliki sistem multi-ending dan 
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sistem point. Sistem ini dapat membantu pengguna untuk belajar aksara Lampung, 

game edukasi ini dikembangkan untuk perangkat smartphone Android yang 

memiliki sistem operasi minimal versi 2.3+ (gingerbread), sehingga game ini 

dapat dimainkan dimanapun dan kapan pun.  

 

2.2 Aksara  

Aksara / huruf  Batak atau disebut ‘Surat Batak’ adalah huruf-huruf yang dipakai 

dalam naskah-naskah asli suku Batak (Toba, Angkola/Mandailing, Simalungun, 

dan Karo). Kelompok bahasa sub suku ini mempunyai kemiripan satu sama lain 

dan sebenarnya adalah cabang dari suatu bahasa Batak tua (Proto Batak). Naskah 

asli itu sebagian besar berupa pustaha (laklak), sebagian kecil lainnya dituliskan 

pada bambu dan kertas. 

 

2.3 Ina ni surat 

Ina ni surat (Karo : Indung Surat) merupakan huruf-huruf pembentuk dasar huruf 

aksara Batak. Selama ini, ina ni surat yang dikenal terdiri dari: a, ha, ka, ba, pa, 

na, wa, ga, ja, da, ra, ma, ta, sa, ya, nga, la, ya, nya, ca, nda, mba, i, u. Nda dan 

Mba adalah konsonan rangkap yang hanya ditemukan dalam variasi Batak Karo, 

sedangkan Nya hanya digunakan di Mandailing akan tetapi dimasukkan juga 

dalam alfabat Toba walaupun tidak digunakan. Aksara Ca mandiri hanya terdapat 

di Karo sedangkan di Angkola-Mandailing huruf Ca ditulis dengan menggunakan 

huruf Sa dengan sebuah tanda diakritik yang bernama tompi di atasnya. 

 

Tabel 2.1 Tabel Angka dalam aksara Batak Toba 

Angka Dalam Aksara Batak Toba 

Translate Huruf Simbol Ejaan 

1  sd Sada 

2  dua Dua 

3  tolu Tolu 

4  Opt\ Opat 

5  Lim Lima 

6  Onom\ Onom 
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7  pitu Pitu 

8  ualu Ualu 

9  
sia Sia 

0  Nol\ nol 

 

Tabel 2.2 Tabel Ina Surat 

Ina ni Surat 

IPA [a] [ha] [ka] [ba] [pa] 

Tranliterasi A Ha Ka Ba Pa 

Karo 
     

Mandailing 
     

Pakpak 
     

Toba 
     

Simalungun 
     

 

Ina ni Surat 

IPA [na] [wa] [ga] [dʒa] [da] 

Tranliterasi Na Wa Ga ja Da 

Karo  
  

  

Mandailing  
  

  

Pakpak 
1
     

Toba  
2
  

  

Simalungun  
  

  

 

Ina ni Surat 

IPA [ra] [ma] [ta] [sa] [ja] 

Tranliterasi Ra Ma Ta sa Ya 

Karo 
     

https://id.wikipedia.org/wiki/Surat_Batak#endnote_1
https://id.wikipedia.org/wiki/Surat_Batak#endnote_2
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Mandailing 
   

4
 

 

Pakpak 
     

Toba 
  

3
 

  

Simalungun 
     

 

Ina ni Surat 

IPA [ŋa] [la] [ɲa] [tʃa] [nda] 

Tranliterasi Nga La nya ca Nda 

Karo  
 

 
5

 

 

Mandailing  
   

 

 

Pakpak 
  

 
 

 

Toba  
  

  

Simalungun  
  

 
 

 

 

IPA [mba] [i] [u] 

Tranliterasi mba I U 

Karo 
 

  

Mandailing    

Pakpak  
  

Toba    

Simalungun 
6

 

  

 

2.4Anak ni surat  

Anak ni surat dalam aksara Batak adalah komponen fonetis yang disisipkan 

dalam ina ni surat (tanda diakritik) yang berfungsi untuk mengubah 

https://id.wikipedia.org/wiki/Surat_Batak#endnote_4
https://id.wikipedia.org/wiki/Surat_Batak#endnote_3
https://id.wikipedia.org/wiki/Surat_Batak#endnote_5
https://id.wikipedia.org/wiki/Surat_Batak#endnote_6
https://id.wikipedia.org/wiki/Berkas:Karo_nda.svg
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pengucapan/lafal dari ina ni surat. Tanda diakritik tersebut dapat berupa 

tanda vokalisasi, nasalisasi, atau frikatif. Anak ni surat ini terdiri dari: 

 Bunyi [e] (hatadingan) 

 Bunyi [ŋ] (haminsaran) 

 Bunyi [u] (haborotan) 

 Bunyi [i] (hauluan) 

 Bunyi [o] (sihora) 

 Pangolat (tanda untuk menghilangkan bunyi [a] pada ina ni surat) 

Nama-nama tanda diakritis di atas hanya berlaku untuk bahasa Batak Toba. 

Dalam bahasa-bahasa Batak lainnya terdapat sejumlah variasi nama ina ni surat. 

Misalnya Pangolet dalam bahasa Karo dinamakan "penengen". Untuk Surat Karo 

dan Pakpak, terdapat vokalisasi e (pepet). Dalam surat Karo vokalisasi e pepet ini 

disebut dengan "kebereten". Istilah untuk vokalisasi pada Surat Karo berbeda total 

dengan vokalisasi pada Anak ni surat dalam aksara Batak. 

Seperti halnya ina ni surat, anak ni surat dalam aksara Batak juga disusun 

menurut tradisi mereka sendiri, yaitu: [e], [i], [o], [u], [ŋ], [x]. Tanda diakritik 

juga memiliki varian bentuk antara suatu daerah dengan daerah lainnya yang 

menggunakan aksara yang sama. Di bawah ini disajikan contoh penggunaan tanda 

diakritik dengan huruf Ka, dan varian tanda pangolat. 

Tabel 2.3 Tabel Surat Batak 

Transliterasi 

Latin 

Surat Batak 

Karo Toba Dairi Simalungun/ 

Timur 

Mandailing 

Ke 
 

 
 

  

Ké 
   

 

 

Ki 
    

 

 

Ko 
    

 

 

Kou  
 

 

Ku 
   

 

 

https://id.wikipedia.org/wiki/Vokal_(linguistik)
https://id.wikipedia.org/wiki/Konsonan_nasal
https://id.wikipedia.org/wiki/Frikatif
https://id.wikipedia.org/wiki/Transliterasi
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Kang 
   

 

 

Kah 
 

  
 

 

 

 

Pangolat (peniada vokal) dalam surat Batak 

Karo Toba Dairi Simalungun/ 

Timur 

Mandailing 

 

 

 

 

 

 

2.5Sistem 

Menurut Kadir (2014) Pada dasarnya, sistem adalah sekumpulan elemen yang 

saling terkait atau terpadu yang dimaksudkan untuk mencapai suatu tujuan. 

Sebagai gambaran, jika sebuah sistem terdapat elemen yang tidak memberikan 

manfaatdalam mencapai tujuan yang sama, maka elemen tersebut dapat dipastikan 

bukanlah bagian dari system. 

 

2.6 Informasi  

Menurut Romney dan Steinbart (2015) Informasi (information) adalah data yang 

telah dikelola dan diproses untuk memberikan arti dan memperbaiki proses 

pengambilan keputusan. Sebagaimana perannya, pengguna membuat keputusan 

yang lebih baiksebagai kuantitas dan kualitas dari peningkatan informasi. 

 

2.7 Sistem informasi  

Menurut John F. Nash (2015) Sistem informasi adalah Sistem Informasi adalah 

kombinasi dari manusia, fasilitas atau alat teknologi, media, prosedur dan 

pengendalian yang ditujukan untuk mengatur jaringan komunikasi yang penting, 

proses transaksi tertentu dan rutin, membantu manajemen dan pemakai intern dan 

ekstern dan menyediakan dasar untuk pengambilan keputusan yang tepat.  

 

2.8 Mobile Application 

Menurut Turban (2012) mobile application yaitu istilah yang digunakan untuk 

mendeskripsikan aplikasi internet yang berjalan pada smartphone  pirantimobile 
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lainnya. Mobile Application adalah sebuah aplikasi yang memungkinkan untuk 

melakukan mobilitas dengan menggunakan perlengkapan seperti Telepon seluler 

atau Handphone. Dengan menggunakan aplikasi mobile, maka dapat dengan 

mudah melakukan berbagai macam aktifitas mulai dari hiburan, berjualan, belajar, 

mengerjakan pekerjaan kantor, browsing dan lain sebagainya. Pemanfaatan 

aplikasi mobile untuk hiburan paling banyak digemari oleh hampir 70% pengguna 

telepon seluler, karena dengan memanfaatkan adanya fitur game, music player, 

sampai video player membuat kita menjadi semakin mudah menikmati hiburan 

kapan saja dan dimanapun. 

 

2.9 Hyper Text Markup Language (HTML) 

Menurut Rohi Abdulloh (2015) HTML singkatan dari Hypertext Markup 

Language, yaitu script yang berupa tag-tag untuk membuat dan mengatur struktur 

website. 

Beberapa tugas HTML dalam membangun website diantaranya, sebagai berikut : 

a. Menentukan layout website 

b. Memformat text dasar seperti pengaturan paragraph, dan format font. 

c. Membuat list dan formulir. 

d. Membuat tabel, gambar, video, audio, dan link. 

 

2.10 Java script 

Menurut Hidayatullah dan Kawistara (2015) JavaScript ialah suatu bahasa 

scripting yang digunakan sebagai fungsionalitas dalam membuat suatu web. 

 

2.11 CSS 

Menurut  Rohi Abdulloh (2015) Cascading Style Sheets yaitu skrip yang 

digunakan untuk mengatur desain website. ”Walaupun HTML mempunyai 

kemampuan untuk mengatur tampilan website, namun kemampuannya sangat 

terbatas. Fungsi CSS adalah memberikan pengaturan yang lebih lengkap agar 

struktur website yang dibuat dengan HTML terlihat lebih indah. 
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2.12 PHP 

Menurut Rohi Abdulloh (2015) PHP singkatan dari  Hypertext Preprocessor yang 

merupakan server-side programing, yaitu bahasa pemrograman yang diproses di 

sisi server.” Fungsi utama PHP dalam membangun website adalah untuk 

melakukan pengolahan data pada database. Data website akan dimasukkan ke 

database, diedit, dihapus, dan ditampilkan pada website yang diatur oleh PHP.  

 

2.13 Rapid Application Development (RAD) 

Menurut Kendall (2010), terdapat tiga fase dalam RAD yang melibatkan 

penganalisis dan pengguna dalam tahap penilaian, perancangan, dan penerapan. 

Adapun ketiga fase tersebut adalah requirements planning (perencanaan syarat-

syarat), RAD design workshop (workshop desain RAD) dan Implementation 

(implementasi). Sesuai dengan metodologi RAD menurut Kendall (2010), berikut 

ini adalah tahap-tahap pengembangan aplikasi dari tiap-tiap fase pengembangan 

aplikasi : 

 

1)      Requirements Planning (Perencanaan Syarat-Syarat) 

Dalam fase ini, pengguna dan penganalisis bertemu untuk mengidentifikasikan 

tujuan-tujuan aplikasi atau sistem serta untuk megidentifikasikan syarat-syarat 

informasi yang ditimbulkan dari tujuan-tujuan tersebut. Orientasi dalam fase ini 

adalah menyelesaikan masalah-masalah perusahaan. Meskipun teknologi 

informasi dan sistem bisa mengarahkan sebagian dari sistem yang diajukan, 

fokusnya akan selalu tetap pada upaya pencapaian tujuan-tujuan perusahaan 

(Kendall, 2010). 

2)      RAD Design Workshop (Workshop Desain RAD) 

Fase ini adalah fase untuk merancang dan memperbaiki yang bisa digambarkan 

sebagai workshop. Penganalisis dan dan pemrogram dapat bekerja membangun 

dan menunjukkan representasi visual desain dan pola kerja kepada 

pengguna. Workshop desain ini dapat dilakukan selama beberapa hari tergantung 

dari ukuran aplikasi yang akan dikembangkan. Selama workshop desain RAD, 

pengguna merespon prototipe yang ada dan penganalisis memperbaiki modul-

modul yang dirancang berdasarkan respon pengguna. Apabila sorang 
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pengembangnya merupakan pengembang atau pengguna yang berpengalaman, 

Kendall menilai bahwa usaha kreatif ini dapat mendorong pengembangan sampai 

pada tingkat terakselerasi (Kendall, 2010). 

3)      Implementation (Implementasi) 

Pada fase implementasi ini, penganalisis bekerja dengan para pengguna secara 

intens selama workshop dan merancang aspek-aspek bisnis dan nonteknis 

perusahaan. Segera setelah aspek-aspek ini disetujui dan sistem-sistem dibangun 

dan disaring, sistem-sistem baru atau bagian dari sistem diujicoba dan kemudian 

diperkenalkan kepada organisasi (Kendall, 2010). 

 

2.14 Use Case Diagram 

Use Case Diagram Merupakan pemodelanuntuk melakukan (behavior) sistem 

informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikansebuah interaksi antara satu 

atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat.secara kasar use case 

digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem 

informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu. (Rosa A.S 

dan M. Shalahuddin, 2013). 

Tabel 2.4 Tabel Use Case 

No Simbol Keterangan 

1. UseCase 

 

Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai 

unit-ubit yang saling bertukar pesan antara unit 

atau aktor. 

2.  Actor Orang, proses atau sistem lain yang berinteraksi 

dengan sistem informasi yang akan dibuat itu 

sendiri, walaupun simbol aktor adalah orang 

namun aktor belum tentu merupakan orang. 

Biasanya dinyatakan menggunakan kata benda 

di awal frase nama aktor. 

3. Association  

 

Komunikasi antara aktor dan use case yang 

berpartisipasi pada usecase atau use case 

memiliki interaksi dengan aktor. 
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4.  Ekstensi/ Extend 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case 

dimana use case yang ditambahkan dapat berdiri 

sendiri walaupun tanpa use case tambahan itu. 

5. Generalization 

 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi (umum – 

khusus) antara dua buah use case dimana fungsi 

yang satu adalah fungsi yang lebih umum dari 

lainnya. 

6. Include 

 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case 

dimana use case yang ditambahkan memerlukan 

use case ini untuk menjalankan fungsinya atau 

sebagai syarat dijalankan use case ini. 

 

2.15Sequence Diagram 

Diagram sequence menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 

mendeskripsikan waktu  hidup objek atau message yang dikirimkan dan diterima 

antar objek.oleh karena itu untuk menggambarkan diagram sequence maka harus 

diketahui objek-objek yang  terlibat dalam sebuah usecase berserta metode-

metode yang dimiliki kelas. (Rosa A.S dan M. Shalahuddin, 2013) 

Berikut ini adalah simbol-simbol yang ada pada diagram aktivitas. 

Tabel 2.5 Tabel Sequence Diagram 

Simbol Keterangan 

Aktor 

 

atau  

Tanpa waktu aktif 

Orang,proses,atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi yang 

akan dibuat diluar sistem informasi yang 

akan dibuat itu sendiri, jadi walaupun simbol 

dari aktor adalah gambar orang, tapi aktor 

belum tentu merupakan orang;biasanya 

dinyatakan menggunakan kata benda diawal 

frase nama aktor. 



15 
 

Simbol Keterangan 

Garis hidup 

 

Menyatakan kehidupan suatu objek 

Objek 

 

Menyatukan objek yang berinteraksi pesan 

Waktu aktif Menyatakan objek dalam keadaan aktif dan 

berinteraksi, semua yang terhubung dengan 

waktu aktif ini adalah sebuah tahapan yang 

dilakukan didalamnya. 

Pesan tipe create 

 

<<create>> 

Menyatakan suatu objek membuat objek 

yang lain, arah panah mengarah pada objek 

yang dibuat. 

Pesan tipe call 

 

Menyatakan suatu objek memanggil 

operasi/metode yang ada pada objek lain 

atau dirinya sendiri. 

Pesan tipe send 

 

Menyatakan bahwa suatu objek mengirim 

data /masukan/informasi ke objek lainnya , 

arah panah mengarah pada objek yang 

dikirim. 

Pesan tipe return 

 

Menyatakan bahwa suatu objek yang telah 

menjalankan sesuatu operasi atau metode 

menghasilkan suatu kembalian ke objek 

tertentu. 

Pesan Tipe Destroy 

 

Menyatakan suatu objek mengakhiri hidup 

objek yang lain, arah panah mengarah pada 

objek yang diakhiri, sebaiknya jika ada 

create maka ada destroy. 

 



BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Tahapan Penelitian 

Penyusanan penelitian ini menggunakan metode penelitian terapan. Metode 

penelitian terapan adalah penelitian yang diarahkan untuk mendapatkan informasi 

yang dapat digunakan untuk memecahkan masalah dengan tujuan menerapkan, 

,menguji, dan mengevaluasi masalah yang praktis (Suliyanto,2006). 

Metode penelitian ini kemudian dibagi kedalam dua teknik yaitu teknik 

pengumpulan data dan teknik pengembangan system, terdapat beberapa tahapan 

yang dilakukan. 

 

3.2 Teknik pengumpulan data 

Metode yang digunakan dalam proses pengumpulan data dan penelitain ini adalah 

sebagai berikut: 

 Observasi 

Adalah suatu cara yang ditempuh dalam melakukan pengamatan secara langsung. 

 Wawancara/ Interview 

Adalah suatu kegiatan tanya jawab dengan pebimbing atau orang yang 

mempunyai kredibilitas dalam memberikan jawaban mengenai hal-hal yang 

berhubungan dengan objek laporan. 

 Studi Pustaka 

Teknik ini digunakan untuk mengumpulkan data dengan bahan rujukan dari buku-

buku, dokumen, yang berhubungan langsung dengan masalah yang sedang 

dibahas. 

 Dokumentasi 

Teknik pengumpulan data dengan mencari dan menganalisa dokumen-dokumen 

baik dokumen tertulis, gambar, maupun elektronik. 
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3.3 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 

3.3.1 Perangkat Keras (Hardware)  

Perangkat keras yang diusulkan untuk membangun program adalah dengan 

spesifikasi berikut. 

1) sebuah PC. 

2) harddisk : 500 GB HDD3. 

3) RAM : 2 GB DDR3. 

4) processorintelcore i3-5020U. 

5) keyboard dan mouse. 

6) printer standard. 

 

3.3.2 Perangkat Lunak (Software)  

Perangkat lunak yang dugunakan dalam pembuatan program adalah sebagai 

berikut: 

1)  operating system windows 8. 

2)  web server : PhpMyAdmin/XAMPP. 

3)  database server : MySQL. 

4)  web editor : Dreamweaver. 

 

3.3 Sistem Yang Diusulkan  

3.3.1 Usecase Model 

Rancangan sistem layanan atau keterampilan secara global yang di gambarkan 

dengan usecase model  
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Gambar 3.1 Use Case Diagram 

 

Sistem yang akan di usulkan mempunyai dua entitas yaitu user dan admin. User 

dapat login telebih dahulu, lalu user dapat membuka kamus aksara yang ada, lalu 

user dapat belajar terlebih dahulu, admin menyediakan kamus dengan dua bahasa 

yaitu : indonesia dan batak dengan berikut aksaranya. User dapat entri kata 

dengan contoh “saya” bahasa indonesianya dan “au” sebagai bahasa bataknya, 

lalu admin view aksara yang diminta.  

 

 

 

 

login

pendaftaran

input pencarian

view yhasil

mengolah data user

mengolah kamus data

Laporan User

user

admin

<<include>>

<<include>>

<<include>>
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3.3.2 Class Diagram 

 

Gambar 3.2 Class Diagram 

 

suku

+kodesuku
+namasuku

+insert()
+update()
+delete()
+view()

inasurat

+kodeina
+kodesuku
+simbol
+tranliterasi
+pengertian

+insert()
+update()
+delete()
+view()

pengguna

+email
+nama
+alamat
+telpon
+jk
+suku

+insert()
+update()
+delete()
+view()

pencarian

+idpencarian
+tanggal
+email
+tranliterasi

interface

+formPendaftaran()
+formPencarian()
+formSuku()
+formInasurat()
+formPengguna()

koneksi

+host()
+username()
+password()

login

+username
+password
+akses

+insert()
+update()
+delete()
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3.4.3 Activity Diagram 

1. Activity DiagramLogin 

Activity Diagram login admin sistem yang dikembangkan adalah sebagai berikut : 

1. User memasukan username dan password 

2. Sistem akan memvalidasi, jika benar sistem akan menampilkan menu 

utama jika salah menampilkan informasi dan password salah dan user 

memasukan kembali username dan password. 

Activity Diagram Login

SistemUser 

Username & 

Password
validasi

Username & 

Password salah

Menampilkan 

menu utama

Menu Utama

Benar

Salah

 

Gambar 3.3 Activity Diagram Login 
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2. ActivityDiagramMengolah Data User 

Pada diagram activity mengolah data User, admin dapat melakukan perubahan 

data baik itu edit ataupun hapus data yang ada. 

1. Admin memilih menu User 

2. Sistem akan menampilkan data User 

3. Kemudian admin bisa melakukan tambah data, edit data atau menghapus 

data User 

4. Setelah itu sistem akan menyimpan perubahan dan kembali menampilkan 

data User 

Activity Diagram Mengolah Data User

SistemAdmin

Pilih Menu User
Menampilkan 

Menu User

Menu User

Edit Data Hapus Data

Simpan 

Perubahan

Simpan 

Perubahan

Menu User

 

Gambar 3.4 Activity DiagramMengolah Data User 
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3. ActivityDiagramMengolah Data Ina Surat 

Pada diagram activity mengolah data Ina Surat, admin dapat melakukan 

perubahan data baik itu tambah, edit ataupun hapus data yang ada. 

5. Admin memilih menu Ina Surat 

6. Sistem akan menampilkan data Ina Surat 

7. Kemudian admin bisa melakukan tambah data, edit data atau menghapus 

data Ina Surat 

8. Setelah itu sistem akan menyimpan perubahan dan kembali menampilkan 

data Ina Surat 

Activity Diagram Mengolah Data Ina Surat

SistemAdmin

Pilih Menu Ina 

surat

Menampilkan 

Menu Ina surat

Menu Ina surat

Tambah Data Edit Data Hapus Data

Simpan 

Perubahan

Simpan 

Perubahan

Menu Ina surat

 

Gambar 3.5 Activity DiagramMengolah Data Ina Surat 
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4. ActivityDiagramMengolah Data Suku 

Pada diagram activity mengolah data Suku, admin dapat melakukan perubahan 

data baik itu tambah, edit ataupun hapus data yang ada. 

9. Admin memilih menu Suku 

10. Sistem akan menampilkan data Suku 

11. Kemudian admin bisa melakukan tambah data, edit data atau menghapus 

data Suku 

12. Setelah itu sistem akan menyimpan perubahan dan kembali menampilkan 

data Suku 

Activity Diagram Mengolah Data Suku

SistemAdmin

Pilih Menu Suku
Menampilkan 

Menu Suku

Menu Suku

Tambah Data Edit Data Hapus Data

Simpan 

Perubahan

Simpan 

Perubahan

Menu Suku

 

Gambar 3.6 Activity DiagramMengolah Data Suku 
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3.5 Perancangan Tabel 

3.5.1  Tabel Login 

Nama Database : dbaksara 

Nama Tabel : login 

 

Tabel 3.1 Tabel Login  

No Nama Field Tipe Data Size Keterangan 

1 username Varchar 18 Primary Key, idpasien, 

nip 

2 password text   

3 Akses Int 2  

 

3.5.2  Tabel User / Pengguna 

Nama Database : dbaksara 

Nama Tabel : pengguna 

 

Tabel 3.2 TabelPengguna 

No Nama Field Tipe Data Size Keterangan 

1 Email Varchar 50 Email pengguna 

2 Nama varchar 18 Nama pengguna 

3 Alamat Text  Alamat 

4 Telpon Varchar 13 Telpon 

5 Jk Varchar 15 Jenis Kelamin 

6 Suku Varchar 25 Profesi 

 

3.5.3 Tabel Suku 

Nama Database : dbaksara 

Nama Tabel : suku 

 

Tabel 3.3 Tabel Suku 

No Nama Field Tipe Data Size Keterangan 

1 Kodesuku Varchar 18 Kode Suku 
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2 Namasuku Varchar 25 Nama Suku 

 

3.5.4 Tabel Ina Surat 

Nama Database : dbaksara 

Nama Tabel : Ina Surat  

 

Tabel 3.4 TabelIna Surat 

No Nama Field Tipe Data Size Keterangan 

1 Kodeina Int 10 Primary key 

2 Kodesuku Varchar 10 Kode Suku 

3 Simbol Varchhar 18 Simbol 

4 Transliterasi Varchar 50 Transliterasi 

5 Pengertian Text 50 pengertian 

 

3.5.5 Tabel  Pencarian 

Nama Database : dbaksara 

Nama Tabel :Pencarian 

 

Tabel 3.5 TabelPencarian 

No Nama Field Tipe Data Size Keterangan 

1 Idpencarian Int 10 Primarykey 

2 Tanggal Date 

  3 Email Varchar 50 Email pengguna 

4 Tranliterasi Varchar 50 transliterasi 

 

3.6 User Interface 

User interface pada sistem informasi pengenalan aksara batak ini terdiri dari 

beberapa form diantaranya: 

1. Rancangan Form Login 

Form login digunakan untuk menampilkan tampilan login oleh sistem. Rancangan 

form login dapat dilihat pada gambar dibawah ini 
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Gambar 3.9 Rancangan Form Login 

 

2. Rancangan Form Menu Utama Admin 

Form menu utama digunakan untuk menampilkan tampilan utama oleh sistem. 

Rancangan form menu utama dapat dilihat pada gambar dibawah ini 

 

Gambar 3.10 Rancangan Form Menu Utama 
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3. Rancangan Form Menu Suku Batak 

Form menu Suku Batak digunakan untuk menampilkan form Suku Batak. 

Rancangan form menu Suku Batak dapat dilihat pada gambar dibawah ini 

 

Gambar 3.11 Rancangan Form Menu Suku Batak 

 

4. Rancangan Form Menu Ina Surat 

Form menu Ina Surat digunakan untuk menampilkan form Ina Surat. Rancangan 

form menu Ina Surat dapat dilihat pada gambar dibawah ini 

 

Gambar 3.12 Rancangan Form Menu Ina Surat 
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5. Rancangan Form Menu Pengguna 

Form menu Pengguna digunakan untuk menampilkan informasi Pengguna kepada 

Ina Surat yang telah disajikan oleh sistem. Rancangan form menu Pengguna dapat 

dilihat pada gambar dibawah ini 

 

Gambar 3.13 Rancangan Form Informasi Pengguna 

 

6. Rancangan Form Menu Histori Pencarian 

Form menu Histori Pencarian digunakan untuk menampilkan informasi Histori 

Pencarian Aksara Suku Batak yang telah disajikan oleh sistem. Rancangan form 

menu Histori Pencarian dapat dilihat pada gambar dibawah ini 

 

Gambar 3.14 Rancangan Form Histori Pencarian 
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7. Rancangan Form Menu User 

Form menu User digunakan untuk menampilkan informasi User yang telah 

disajikan oleh sistem. Rancangan form menu User dapat dilihat pada gambar 

dibawah ini 

 

Gambar 3.15 Rancangan Form User 

 

8. Rancangan Form Pendaftaran Pengguna 

Form menu Pendaftaran Pengguna digunakan untuk menampilkan informasi 

Pendaftaran Pengguna yang telah disajikan oleh sistem. Rancangan form menu 

Pendaftaran Pengguna dapat dilihat pada gambar dibawah ini 

 

Gambar 3.16 Rancangan Form Pendaftaran Pengguna 
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9. Rancangan Form Menu Kamus Aksara 

Form menu Kamus Aksara digunakan untuk menampilkan form Kamus Aksara. 

Rancangan form menu Kamus Aksara dapat dilihat pada gambar dibawah ini 

  

Gambar 3.17 Rancangan Form Menu Kamus Aksara 

 

 

 



 
 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1   Halaman Website  

Pada pembahasan ini menjelaskan mengenai isi dan fungsi dari tiap-tiap 

halaman pada sistem informasi marketing penjualan Suku Batak dilihat 

pada pembahasan dibawah ini. 

4.1.1 Halaman Home 

Halaman Home adalah halaman pertama yang ditampilkan. 

 

Gambar 4.1 Tampilan halaman Home. 

 

4.1.2 Halaman Login 

Halaman ini berisi berfungsi untuk admin / user masuk kedalam menu 

admin / user. 
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Gambar 4.2 Tampilan Halaman Login. 

 

4.1.3 Halaman Beranda Admin 

Halaman ini merupakan tampilan utan menu admin. 

 

Gambar 4.3 Tampilan Beranda Admin 
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4.1.4 Halaman Data Suku Batak 

Halaman ini berisi tentang informasi data Suku Batak 

 

Gambar 4.4 Tampilan Data Suku Batak 

 

4.1.5 Halaman Data Ina Surat 

Halaman ini berisi tentang informasi data Ina Surat. 

 

Gambar 4.5 Tampilan halaman Data Ina Surat 
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4.1.6 Halaman Data Pengguna 

Halaman ini berfungsi untuk melihat data Pengguna 

 

Gambar 4.6 Tampilan Data Pengguna 

4.1.7 Halaman Data Pencarian 

Pada halaman berisi informasi data Pencarian  

 

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Data Pencarian 
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4.1.8 Halaman Data User  

Pada halaman berisi tentang informasi user yang bisa login. 

 

Gambar 4.8 Tampilan Halaman User 

 

4.1.9 Halaman Pengguna Web 

Pada halaman berisi tampilan menu pengguna web setelah melakukan 

login 

 

Gambar 4.10  Halaman Penggna Web 
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4.1.10 Halaman Kamus Aksara Batak 

Pada halaman berisi tampilan dimana pengguna bisa melakukan 

pencarian aksara batak. 

 

Gambar 4.10  Halaman Kamus Aksara Batak 

 



 

 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil analisis masalah dan pembahasan, hasil kesimpulan dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a) Penyampaian informasi dengan cara pemasangan iklan dan media cetak 

hanya dapat menjangkau pembaca di sekitar saja, akan tetapi dengan 

menggunakan internet masyarakat dapat dengan mudah mengetahui informasi 

tentang surat / aksara batak. 

b) Pengguna dapat melakukan pencarian surat / aksara batak berdasarkan kata 

yang dimasukan. 

c) Sistem informasi surat / aksara batak dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran bagi masyarakat yang mau mengenal surat / aksara batak. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan, penulis memberikan saran sebagai berikut : 

a) Diharapkan sistem baru dapat  diimplementasikan sehingga dapat membantu 

masyarakat yang ingin mengenal dan mendalami suku batak. 

b) Mengingat sistem aplikasi ini belum lengkap, diharapkan pada penelitian 

berikutnya dapat menambahkan sistem yang bisa melakukan pencarian surat / 

aksara batak berdasarkan kalimat. 
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