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SOFTWARE ARCHITECTURE DOCUMENT

PENDAHULUAN

Aplikasi Pengenalan Huruf Alfabet dan Kata menggunakan Bahasa Isyarat SIBI
Sebagai Media Pembelajaran Tambahan Bagi Penyandang Dlsabilitas Tuna Rungi ini
merupakan aplikasi berbasis Android. Aplikasi ini memiliki 3 fitur utama yaitu yang
pertama fitur pembelajaran alphabet dan kata yang terdiri dari beberapa kategori
yaitu : kategori makanan, kategori keluarga, kategori benda, kategori lingkungan,
kategori binatang serta kategori kendaraan. Kedua fitur kuis yang digunakan sebagai
ulasan tentang pembelajaran, kuis ini terbagi menjadi tiga level yaitu level 1
merupakan kuis tebak huruf, level 2 kuis tebak kata, dan level 3 kuis rangkai huruf.
Ketiga fitur pencarian sekolah SLB terdekat dengan tempat tinggal yang berfungsi

untuk memudahkan orang tua dalam mencari sekolah SLB tedekat.
Purpose

Tujuan dari penelitian tersebut adalah untuk memberikan pengenalan
huruf alphabet dan kata bagi penyandang tuna agar bisa membantu proses
pembelajaran dengan menggunakan bahasa isyarat sibi serta mempermudah
orang tua dalam memberikan pembelajaran dasar tentang berkomunikasi
kepada putra-putrinya. Serta mendukung Suistainable Development Goals
(SDGs) pada indikator nomer 4 yakni memastikan pendidikan yang inklusif
dan berkualitas setara, juga mendukung kesempatan belajar semur hidup bagi

semua.

Scope

Aplikasi pengenalan huruf alphabet dan kata menggunakan bahasa isyarat sibi
sebagai media pembelajaran tambahan bagi penyandang disabilitas tuna rungu
dengan dasar materi pembelajaran adalah menggunakan huruf dan kata dalam bahasa
isyarat SIBI.
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ARCHITECTURAL REPRESENTATION

Aplikasi ini telah diujicobakan kepada ahli yakni guru SLB serta pengguna yakni
penyandang disabilitas usia 7-10 tahun sdan juga orang tuanya. Berdasarkan penilaian
aplikasi ini memiliki nilai sebesar 80,45% dengan taraf kelayakan sangat layak

diimplemetasikan.
ARCHITECTURAL GOALS AND CONSTRAINTS

Aplikasi pengenalan huruf alphabet dan kata menggunakan bahasa isyarat sibi
sebagai media pembelajaran tambahan bagi penyandang disabilitas tuna rungu ini

merupakan aplikasi yang dibangun dengan android studio dengan minimal versi 5.0.
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Story Board
"Teman Bicara"

1.1 Alur Cerita

1.1.1 Tampilan awal adalah splashscreen dan juga logo aplikasi.

Teman
B cara

1N

1.1.2 Tampilan yang kedua adalah menu utama yang berisi 4 menu
yakni Belajar,Bermain,Cari, Dan Pengembang.

e
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BELAUAR
BERMAIN

CARI
SEKOLAH
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1.1.3 Tampilan selanjutnya adalah tampilan bantuan untuk

mengoperasikan menu belajar.

MOLATIY
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1.1.4 Setelah klik tombol mulai maka akan muncul tampilan belajar
huruf alphabet mulai dari huruf A sampai Z yang dapat digeser ke kanan

dan jika huruf di klik maka akan muncul video isyarat huruf dalam

bahasa isyarat SIBI.
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1.1.5 Tampilan selajutnya adalah tampilan bantuan untuk

mengoperasikan belajar kata.

1. Klik tombol MULAT

2. Pilih kategori kata
3. Klik gambarnya
%. Lalv akan muncul video
bahasa isyarat dan juga
nama bandanya
5. Geser ke kanan untuk
gambar selanjutnya yaaa

MULAT§
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1.1.6. Setelah klik tombol mulai maka akan masuk pada menu belajar
kata yang terdiri dari 6 kategori yakni Makanan, Keluarga, Binatang,

Kendaraan, Benda, Lingkungan.
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Benda

Untuk mempelajari maka klik pada bagian gambar kategori maka akan
muncul tampilan masing-masing kategori. Pada tampilan masing-
masing kategori jika gambar di klik maka akan muncul video bahasa
isyarat SIBI dan juga kata dari gambar tersebut.

1.1.6.1 Tampilan kategori makanan
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1.1.6.3 Tampilan kategori binatang
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1.1.6.5 Tampilan kategori benda
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1.1.7 Selanjutnya adalah tampilan kuis yang terdiri dari 3 level yang
pertama atau level 1 yaitu kuis tebak huruf, level 2 yaitu kuis tebak kata,
dan yang ketiga yaitu kuis rangkai kata.

Sebelum memulai kuis maka muncul tampilan bantuan untuk
mengoperasikan kuis setelah kllik tombol mulai maka akan muncul kuis.

Berikut adalah tampilan bantuan pada kuis level 1 dan juga tampilan

kuis level 1.
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Pada kuis level 1 ini terdapat video isyarat huruf dalam bahasa SIBI lalu

pengguna memilih jawaban pada radio button yang telah disediakan.

Berikut adalah tampilan bantuan pada kuis level 2 dan juga tampilan

kuis level 2.
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Pada level 2 ini

cara bermainnya
adalah:
1.Tulis nama kamu, lalu klik ok
2.Klik tombol @ untuk memainkan
video
3.Pilih jawaban
4.Klik tombol >> untuk lanjut ke soal
berikutnya dan tombol << untuk
kembali ke soal sebelumnya.
5.Setelah selesai semua lalu klik
tombol selesai dan pilih lanjut
untuk masuk ke level 3 atau pilih

keluar untuk selesai.
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Pada kuis level ini terdapat video isyarat huruf dalam bahasa SIBI lalu

pengguna memilih jawaban pada radio button yang telah disediakan.

Berikut adalah tampilan bantuan pada kuis level 3 dan juga tampilan

kuis level 3.
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Pada level 3 ini

cara bermainnya
adalah :

1.Tulis nama kamu, lalu klik ok

2.Klik tombol O untuk memainkan video

3.video terdiri dari beberapa huruf dalam
isyarat sibi yang diacak

4.klik tombol untuk melihat video huruf
selanjutnya dan tombol untuk melihat
video sebelumnya

5. setelah melihat semua video lalu rangkai
huruf tersebut menjadi sebuah kata

6.tulis jawabannya.

7.Klik tombol >> untuk lanjut ke soal
berikutnya dan tombol << untuk kembali ke
soal sebelumnya.

8.Setelah selesai semua lalu klik tombol selesai
dan pilih ulangi untuk masuk ke level 1 atau

pilih keluar untuk selesai.
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Tulis Jawaban Di Bawah [ni
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Pada level ini terdapat beberapa video huruf sibi yang di susun secara

acak lalu pengguna harus menebak dan menyusun huruf acak tersebut
menjadi sebuah kata.

1.1.8 Tampilan cari sekolah
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Setelah klik menu cari pada tampilan menu awal maka akan langsung
muncul tampilan peta yang menunjukkan sekolah SLB terdekat dengan
tempat tinggal.

1.1.9 Tampilan pengembang.
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Setelah klik menu pengembang pada tampilan menu awal maka akan

muncul tampilan pengembang yang berisi profil pengembang aplikasi.
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