ISYARAT
SKRIPSI

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA
BERBASIS WEBSITE
KOMPUTER
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
TAHUN 2024/2025

RANCANG BANGUNAPLIKASI BELAJAR BAHASA
ISYARAT SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
RANCANG BANGUN WEBSITE INTERAKTIF

BERBASIS GAMIFIKASI EDUKASI BAHASA
MUHAMMAD FAHMI ZUHDIT 2107411033
PROGRAM STUDI TEKNIK'INFORMATIKA
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN

(© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta




ISYARAT
SKRIPSI

POLITEKNIK

NEGERI

JAKARTA
BERBASIS WEBSITE

RANCANG BANGUNAPLIKASI BELAJAR BAHASA
ISYARAT SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
RANCANG BANGUN WEBSITE INTERAKTIF

BERBASIS GAMIFIKASI EDUKASI BAHASA
Dibuat untuk Melengkapi Syarat-Syarat yang Diperlukan untuk
Memperoleh Diploma Empat Politeknik
MUHAMMAD FAHMI ZUHDI 2107411033
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
TAHUN 2024/2025

(© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

® VS.:.

POLITEKNIK




owrna 2

epaeyer uabap N1ua3ljod sefem Buek uebupuaday ueyibnisw yepy uedgnbusy 'q

; l *mm uenefup neje ypuy ues|nuad ‘uesode) uesynuad

uep ey buw

eyseyer yabon

undede ymuaq weep jui sijn eAiey yninjas neye ueibeqes yeAueqiadwew

jnuad ‘ uefjjsuad ‘ueyipipuad uebupuadey

mmlnn:a-;

weibeqas
epexer paban Rl N BDACHSD)

23 Yninjos neye

eduey juj siny eAs

“yejwy) eAiey ues

: Joquins upyIngakuaw uep uRjuINURIUIW

reydiD e

Saya yang bertanda tangan di bawah i,

* Muhammad Fahmi Zuhdi

Z
:

-
2

12107411033
Jurusan/ProgramStudi . T.Informatika dan Komputer / Teknik Informatika

Judul skripsi : RANCANG BANGUN APLIKASI BELAJAR BAHASA

ISYARAT SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEBSITE

Menyatakan dengan sebenarmya bahwa skripsi ini benar-benar merupakan hasil
karya saya sendiri, bebas dari peniruan terhadap karya dari orang lain. Kutipan
pendapat dan tulisan orang lain ditunjuk sesuai dengan cara-cara penulisan karya

ilmiah yang berlaku.

Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan bahwa dalam skripsi ini
terkandung cirri-ciri plagiat dan bentuk-bentuk peniruan lain yang dianggap
melanggar peraturan, maka saya bersedia menerima sanksi atas perbuatan

tersebut.

Depok, 11 Juni 2025

™m »
&)  METERAI ~
& w—} TEMPEL
. 0BS530AMX347561805

AT
LV TS S TV S SO wendi

NIM 2107411033



il | s

13quins ueIngakusiu uep ueyWNULIUAW eduey JU) SIN RAIEY Yninjes nee

s

epieer Habay yiuyalo4 1efem Buek
‘yejwy) efiey uvesjnuad

undede ynyuaq wejep juy sijn RAIEY Yninjas nere ueiBeqas yeAu

Jurusan/Program Studi ;;:4“ " T. Informatika dan Kompummlk

= Judul Skripsi
BAHASA ﬁYARAT SEBAGMWDIA PEMBELAJARAN BEBBASIS

w&ysme

Teh]'l;f‘dllljl oleh tim penguji dalam Sidang Skripsi pada hari ........ , Tanggal
Bulgm:, ............ , Tah{E ... dan dinyatakan LULUS.

' Skripsi diajukan oleh:

Muhammad Fahmi Zuhds
i P, . 'h“m.
*T"".-f, M—- “"'i\

3‘&{“\

o 4 Infun'mmka,_ -
a“'—;’ i L -@%
o :-‘\- "'3:.

s ’jj_{RANCAm BANGUN APLIKASI BEL%\

Disahkan Oleh

Pembimbing 1: Dr. Anita Hidayati, S. Kom., M.Kom. W )

Penguji [
Penguji 11

Penguji 111

T

: Rizki Elisa Nalawati, S.T., M.T. (

; Bambang Warsuta, S.Kom., M.T.L.

: Mera Kartika Delimayanti, S.Si., M.T., PhD. ( W
& g & ¥
_ : ¥

Mengetahui :
-

Dr. Anita Hidayati, S.Kom., M.Kom.

NIP 197908032003122003




elieyer uabap yiuyalijod uizi eduey

VANYNVE

1¥393N
HINXILNOd

o
o
]
3
(=]
c
=
T
Q
=
=
o
o
=
3
m
-
c
g,
=
o
=
~
1]
T
(1]
3
=
3
o
o
3
<
o
3
[}
£
o
-
o
~
)
o
-~
(1]
~
=
~
=
[
(=3
m
=
—
o
~
o
=
-
o

N
o o
BYy
o 5
= Q@
@ et
393
28 5
2N s
c
=]
3 <
c o
5 c
= =
o ]
> =~
=
s s 73
5 =%
3 S
m gn
=]
38§
T 85
= k]
o
8 535
2 o
S8
=
< B
) =)
o
S
(=] =
o o
3 =
;l_lr 1)
8 »>
< o
w m
m 5
c =
€ =
c ]
= E]
aoF
- -
< -
o o
o =
c 3
70 o
2o S
3 °
a L
SR
= =
3 8
T =
s 2
g ¢
o
A E]
3 T
= B
© =
c =
3 w
Q
=
=
=
=
=
7]
-+
o
c
o
=)
| —
o
o
<1}
=]
w
c
o
-~
o
3
[+1)
w
o
o
=

(e

aE
v
>
N
o
~*
8

I
)
x
=
©
=
o
2
=
-
=
-
(1]
=
E.
=
=
M
Q
1]
=
—
o
~
(]
=
o=
o

-
=2
3
-
o
=
Qa
3
m
=
Qa
c
=,
T
w
m
o
o
k=
o
=
o
-~
o
c
wn
o
=
=
c
=2
=
o
=
<
o
-~
c
—
=
"
o
=]
O
o
3
m
3
n
o
3
[ad
[=
3
=
o
3
<8
o
3
3
m
3
<
L)
=n
c
(=
=
o
3
w
c
3
o
(1]
=

KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT atas rahmat dan karunia-Nya
sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul “RANCANG
BANGUN APLIKASI BELAJAR BAHASA ISYARAT SEBAGAI MEDIA
PEMBELAJARAN BERBASIS WEBSITE“:*Skripsi ini disusun sebagai salah
satu syarat kelulusan pada program Teknik Informatika di, Politeknik Negeri
Jakarta.

Dalam proses penyusunan ini, penulis menerima, banyak dukungan, arahan, dan
bantuan darisberbagai pihak. Untuk itu, penulis mengucapkan terima kasih

sebesar-besarnya kepada:

I. /Dr. Anita Hidayati, S.Kom., M.Kom., selaku dosen pembimbing atas
bimbingan dan arahannya.

2. Seluruh Tim Pelaksanaan SkripsiJurusan Teknik Informatika dan
Komputer Politeknik Negeri Jakarta, atas dukungan dan fasilitas yang
diberikan selama proses penyusunan.

3." Kedua orang tua, Abdullah Cahyono Hadi dan Ari Silvia Eristiani, atas
doa dan dukungan yang tiada henti

4. Muhammad Riziq Ramadhan; partner pengembangan skripsi saya, atas
motivasi dan bantuannya dalam menyelesaikan skripsi ini

5. Seluruh pihak yang turut membantu, yang tidak dapat disebutkan satu per

satu.

Semoga skripsi ini bermanfaat dan dapat memberikan kontribusi bagi
pengembangan ilmu pengetahuan di bidang teknologi. Kritik dan saran sangat

penulis harapkan untuk perbaikan ke depan:



ai sivitas akademik Politcknik Negen Jakarta, saya bertanda tangan dibawah

: Muhammad Fa@mﬂﬁ .

1210741

d

Teknik Informatika

nformatika dan K&@ngrf
e ‘L

: 2 Y
gembangan ilmu an, me@ n&:
1 egeri Jakarta -

-‘ g berjudul -

JAKARTA



elieyer uabap yiuyalijod uizi eduey

VANYNVE

5
=
o
-
o
=
(]
=
1)
=]
Q
=
=
[
3
=
o
=
(=5
o
=
3
(1]
=
]
m
=y
o
o
=
<
o
=
w
(1]
o
o
=
o
=]
-]
~+
o
[ =
(7]
De
[ =
=
c
=
~
o
-
<
o
g
[=
T
5.
Q.
2
]
3
o
[1’]
=]
-
c
=~
]
T
o
T
c
=]

HINXILNOd

o
o
]
3
(=]
c
=
T
Q
=
=
o
o
=
3
m
-
c
g,
=
o
=
~
1]
T
(1]
3
=
3
o
o
3
<
o
3
[}
£
o
-
o
~
)
o
-~
(1]
~
=
~
=
[
(=3
m
=
—
o
~
o
=
-
o

5
o
m
=
o
c
=
T
o
=
=
o
=
o
=
=
-
c
-~
=
m
-]
m
=
=
=
T}
o
=
o
m
=
=
(=8
=
o
=
o
m
=
o
=
o
=1
T
m
=
=
=
1]
=
=
1]
-
~
o
3
o
%
o
m
3
=
-
1]
=
)
T
2
o
=
T
m
=]
=
=
1]
=
=
=
=
=~
o
-
)
c
=
=]
—
o
c
o
=
wn
=
o
-
c
3
)
wn
1]
1)
=

(e

aE
v
>
N
o
~*
8

I
)
x
=
©
=
o
2
=
-
=
-
(1]
=
E.
=
=
M
Q
1]
=
—
o
~
(]
=
o=
o

-
=2
3
-
o
=
Qa
3
m
=
Qa
c
=,
T
w
m
o
o
k=
o
=
o
-~
o
c
wn
o
=
=
c
=2
=
o
=
<
o
-~
c
—
=
"
o
=]
O
o
3
m
3
n
o
3
[ad
[=
3
=
o
3
<8
o
3
3
m
3
<
L)
=
c
(=
=
o
3
w
c
3
o
(1]
=

Rancang Bangun Website Interaktif Berbasis Gamifikasi Edukasi Bahasa

Isyarat

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan' membangun aplikasi pembelajaran bahasa
isyarat berbasis website yang interaktif dan menggunakan pendekatan gamifikasi untuk
meningkatkan pemahaman dan.Kketerlibatan pengguna, khususnya.anak-anak Sekolah
Dasar (SD). Aplikasi ini mengintegrasikan berbagai elemen gamifikasi. seperti sistem
poin, level, misi harian, papan peringkat, dan lencana pencapaian (badges). untuk
mendorong partisipasi aktif dalam pembelajaran bahasa isyarat. Pengembangan aplikasi
ini menggunakansframework Nextgs.untuk antarmuka web, Supabase sebagai backend,
dan sistem gesture-to-text untuk mendeteksi gerakan bahasa isyarat. Dalam penelitian ini,
pengujian sistem dilakukan melalui metode blackbox, System Usability. Scale (SUS), dan
Net Promoter Score (NPS). Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini berhasil
mengintegrasikan elemen gamifikasi dengan baik, dengan' nilai SUS rata-rata sebesar
86,75, yang menunjukkan aplikasi mudah digunakan, serta skor NPS sebesar 80%, yang
menunjukkan tingkat kepuasan dan kemungkinan besar akan direkomendasikan oleh
pengguna. Penelitian 'ini memberikan kontribusi dalam menciptakan & platform
pembelajaran bahasa isyarat yang.menarik .dan mudah diakses, serta mendukung
pendidikan inklusif bagi anak-anak.

Kata kunci: Aplikasi pembelajaran, bahasa isyarat; gamifikasi, website interaktif.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indonesia merupakan negara dengan populasipenyandang tunarungu yang cukup
signifikan, yaitu sebesar 7,03% dari total penduduk (Pamungkas et al., 2023).
Meskipun demikian, pemahaman masyarakat terhadap bahasa isyarat masih
sangat minim, sehingga menghambat komunikasi dan interaksi sosial penyandang
tunarungu dengan lingkungan sekitar. Kurangnya edukasi mengenai bahasa isyarat
menyebabkan Keterbatasan aksesibilitas mereka dalam berbagaiiaspek kehidupan,

seperti pendidikan, pekerjaan, dan kehidupan sosial (Pradikja et al., 2018).

Minimnya pemahaman ini turut berdampak pada kesempatan kerja bagi
penyandang disabilitas, termasuk tunarungu. Di Jakarta, hanya sekitar 5% dari
total 300 ribu pekerja yang merupakan penyandang disabilitas, menandakan
adanya kesenjangan dalam penerimaan mercka di dunia kerja (Huanget al., 2023).
Kurangnya pemahaman dan inklusivitas menjadi tantangan utama yang perlu
diatasi agar mereka mendapatkan kesempatan yang setara dalam memperoleh
pekerjaan. Selain itu, keterbatasan komunikasi juga mempersempit ruang sosial
bagi penyandang tunarungu, membuat mereka lebih rentan mengalami
keterasingan = dan kesulitan . dalam “membangun hubungan sosial dengan
masyarakat luas. Hal ini dapat berdampak pada kualitas hidup mereka serta

membatasi partisipasi mereka dalam berbagai kegiatan sosial.

Salah satu solusi yang dapat diterapkan untuk mengatasi hambatan ini adalah
dengan memperkenalkan.bahasa isyarat sejak dini. Pengenalan bahasaisyarat
pada anak-anak dapat mengurangi diskriminasi serta meningkatkan penerimaan
dan komunikasi yang lebih inklusif di masyarakat (Rahmah, 2024). Dengan
adanya pemahaman yang lebih baik sejak usia dini, diharapkan interaksi antara
penyandang tunarungu dan masyarakat umum dapat berjalan lebih lancar dan

setara.
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Dalam rangka meningkatkan efektivitas pembelajaran bahasa isyarat bagi
anak-anak, pendekatan gamifikasi menjadi metode yang potensial. Gamifikasi
memungkinkan proses belajar menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan efektif
melalui tantangan, kuis, serta penghargaan (Srimulyani, 2023). Metode ini dapat
meningkatkan motivasi anak-anak untuk mempelajari bahasa isyarat dan

menjadikannya sebagai bagian dari komunikasi'sehari-hari.

Berdasarkan latar belakang imi, penting untuk mengembangkan “strategi dan
metode yang inovatif, seperti gamifikasi,\dalam pembelajaran bahasa isyarat.
Dengan demikian, diharapkan dapat tercipta lingkungan yang lebih inklusif bagi
penyandang’ tunarungu, serta meningkatkan = kesempatany, mereka untuk

berpartisipasi secara penuh dalam berbagai aspek kehidupan.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, penelitian ini
dirancang untuk menjawab permasalahan utama terkait bagaimana merancang dan
membangun sebuah aplikasi website interaktif yang mengadopsi pendekatan
gamifikasi guna mendukung proses edukasi bahasa isyarat. Fokus dari rumusan
ini mencakup bagaimana integrasi elemen-elemen gamifikasi dapat meningkatkan
keterlibatan pengguna serta efektivitas pembelajaran bahasa 1syarat melalui

platform digital yang mudah diakses.

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di-atas; maka perumusan masalah
dalam penelitian ini adalah:
a. Website interaktif dikembangkan untuk digunakan oleh siswa SDN Kenari
08 kelas 4A sebagai media pembelajaran bahasa isyarat:
b. Kamus bahasa isyarat yang digunakan untuk mendeteksi kata dan kalimat
adalah SIBI (Sistem Isyarat Bahasa Indonesia) dengan tema kata dasar,

aktivitas, anggota keluarga, dan sayur dan buah.

Jurnal Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta



elieyer uabap yiuyalijod uizi eduey

VANYNVE

1¥393N
HINXILNOd

o
o
]
3
(=]
c
=
T
Q
=
=
o
o
=
3
m
-
c
g,
=
o
=
~
1]
T
(1]
3
=
3
o
o
3
<
o
3
[}
£
o
-
o
~
)
o
=
(1]
~
=
~
=
[
(=3
m
=
—
o
~
o
=
-
o

N
o o
BYy
o 5
= Q@
@ et
393
28 5
2N s
c
=]
3 <
c o
5 c
= =
o ]
> =~
=
s s 73
5 =%
3 S
m gn
=]
38§
T 85
= k]
o
8 535
2 o
S8
=
< B
) =)
o
S
(=] =
o o
3 =
;l_lr 1)
8 »>
< o
w m
m 5
c =
€ =
c ]
= E]
aoF
- -
< -
o o
o =
c 3
70 o
2o S
3 °
a L
SR
= =
3 8
T =
s 2
g ¢
o
A E]
3 T
= B
© =
c =
3 w
Q
=
=
=
=
=
7]
-+
o
c
o
=)
| —
o
o
<1}
=]
w
c
o
-~
o
3
[+1)
w
o
o
=

(e

aE
v
>
N
o
~*
8

I
)
x
=
©
=
o
2
=
-
=
-
(1]
=
E.
=
=
M
Q
1]
=
—
o
~
(]
=
o=
o

-
=2
3
-
o
=
Qa
3
m
=
Qa
c
=,
T
w
m
o
o
k=
o
=
o
-~
o
c
wn
o
=
=
c
=2
=
o
=
<
o
-~
c
—
=
"
o
=]
O
o
3
m
3
n
o
3
[ad
[=
3
=
o
3
<8
o
3
3
m
3
<
L)
=n
c
(=
=
o
3
w
c
3
o
(1]
=

c. Model machine learning yang digunakan dalam pengembangan fitur
deteksi bahasa isyarat pada platform website akan diperoleh dari hasil

penelitian skripsi anggota kelompok lain.

d. Elemen Gamifikasi yang akan diakusisi adalah Points, Level/Progression,

Challanges, Leaderboard, dan Badges.

1.4 Tujuan dan Manfaat
Penelitian ini bertyjuan untuk merancang dan membangun sebuah website edukasi
tentang bahasa isyarat yang memudahkan pengguna dalam mempelajari dan
memahami  bahasa isyarat secara asik = dan terstruktur, dengan
mengimplementasikan teknologi yang interaktif untuk menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan mudah diakses melalui platform berbasis website.
Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk melakukan pengujian aplikasi
website interaktif untuk edukasi bahasa isyarat. Adapun manfaat dari sistem ini
adalah sebagai berikut:
a. Meningkatkan pemahaman dan kesadaran tentang bahasa isyarat di
kalangan anak-anak SDN Kenari 08 kelas 4A
b. Mempermudah pembelajaran bahasa isyarat
Mendukung pendidikan inklusif

d. Mendorong pemanfaatan teknologi dalam edukasi

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan adalah kerangka dalam penulisan skripsi. Adapun

sistematika penulisan skripsi ini adalah

a. BAB I PENDAHULUAN

Bab I memberikan penjelasan mengenai latar belakang pembuatan website
edukasi tentang bahasa isyarat menggunakan fitur yang interaktif. Bagian
ini juga mencakup batasan masalah penelitian dan manfaat yang timbul
dari penelitian yang dilakukan. Selain itu, Bab I juga akan memberikan

informasi tentang struktur penelitian.
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab II, akan disampaikan penielasan mengenai landasan teori atau kajian
ilmu yang berkaitan dengan berbagai konsep dan topik yang relevan dalam
penyusunan penelitian ini. Informasi tersebut akan diperoleh dari sumber
sumber yang diakui kevalidannya.

BAB IIIl METODE PENELITIAN

Bab III berisikan penjelasan’ mengenai rancangan penelitian yang akan
dilakukan, yaitus‘pembuatan website edukasi tentang bahasa isyarat
bersamaan ~dengan subtopik lain ‘yang menjelaskan terkait perihal
penelitian:

BABIV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab IV akan membahas mengenai substansi penelitian secara keseluruhan,
di dalamnya pula meliputi analisis kebutuhan, rumusan ide dan gagasan,
perancangan, implementasi serta diakhiriddengan pengujian.

BAB V PENUTUP

Bab V berisikan kesimpulan yang menecrangkan hasil dari peneclitian
rancang bangun website edukasi tentang bahasaisyarat menggunakan fitur
yang interaktif. Pada bab ini, juga diakhiri dengan saran yang dibutuhkan

untuk penelitian lanjutan terkait topik penelitian tersebut.
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BABV
PENUTUP

5.1 KESipUIaN

Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan sebuah aplikasi website interaktif
berbasis gamifikasi yang bertujuan sebagai-media.pembelajaran bahasa isyarat
bagi siswa sekolah dasar. Aplikasisinidirancang untuk:memberikan pengalaman
belajar yang menyenangkan, adaptif, dan mudah digunakan, serta, mendorong
keterlibatan pengguna melalui elemen-elemen permainan. Secara keseluruhan,
aplikasi berhasilidirancang dan.dibangun secara sistematis dengan teknologi yang
sesuai, menghadirkan fitur utama seperti kuis interaktif, kamus bahasa isyarat,
misi pembelajaran, papan peringkat, dan profil pengguna yang mendukung prinsip
gamifikasi. Hasil pengujian-menunjukkan bahwa semua-fitur-berfungsi-dengan
baik dan valid, dengan tingkat kegunaan tinggi yang ditunjukkan oleh skor SUS
sebesar 86,75 dan NPS sebesar 80%. Temuan in1 menunjukkan bahwa pendekatan
gamifikasi dalam pembelajaran bahasa isyarat mampu meningkatkan motivasi
belajar, keterlibatan = pengguna, dan mendukung edukasi inklusif yang

menyenangkan bagi anak-anak sejak usia dini.
5.2 Saran

Beberapa saran yang dapat dipertimbangkan untuk pengembangan aplikasi lebih

lanjut antara lain sebagai berikut:

a. Perluasan cakupan kosakata bahasa isyarat, tidak hanya terbatas pada
kategori dasar, tetapi juga mencakup ekspresi, percakapan umum, dan
istilah tematik lainnyaagar pembelajaran menjadi lebih kemprehensif

b. Peningkatan akurasi model gesture-to-text;~dengan cara melatih ulang
model menggunakan dataset yang lebih bervariasi dan representatif, serta
mempertimbangkan penggunaan arsitektur model machine learning yang

lebih optimal
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c. Pengayaan fitur misi, kamus, dan pembelajaran, seperti mode latihan
bebas, feedback korektif secara real-time, atau integrasi suara untuk
mendukung anak-anak yang belum lancar membaca

d. Pengujian lebih lanjut dengan pengguna yang lebih beragam, untuk
memperoleh umpan balik dari berbagai latar belakang dan menyesuaikan

aplikasi dengan kebutuhan yang
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LAMPIRAN
Lampiran 1 - Wawancara Requirement Gathering

Time/Date  :21/01/2025

Place : Google Meet
Duration : 08.23
Fahmi : Selamat pagi.bapak, saya Muhammad Fahmi,Zuhdi bersama

teman saya Muhamamd Riziq Ramadhan ingin mempresentasikan propesal kami
untuk meneliti studi kasus skripsi kami, yaitu pengembangan website interaktif
tentang bahasa isyarat. Sebelumnya.apakah bapak bersedia menjadi Narasumber
dan perwakilan dari anak-anak sekolah dasar yang menjadi target user kami?
Narasumber : Setuju

Fahmi : Terimakastih banyak pak, sebelumnya kami ingin bertanya seputar
kebutuhan aplikasi ini dan kondisi anak-anak sekolah dasar saat ini.

Fahmi : Apakah bapak pernah memiliki murid yang mengidap tuna rungu
dan wicara?

Narasumber : Ya pernah, tapi jarang banget soalnya kebanyakan murid kayak
gitu sekolah khusus di SLB

Fahmi : Apakah adarmomen di mana bahasa dsyarat ini penting untuk
berkomunikasi dengan anak/orang penderita tuna rungu dan wicara?

Narasumber © : Karena disini jarang, jadi ngga terlalu sering make bahasa isyarat
sih, lebih suka jadi wawasan baru aja

Fahmi : Menurut bapak, apakah pengetahuan bahasa isyarat ini penting
untuk diajarkan kepada anak SD?

Narasumber : Tentu,.apalagi anak anak suka belajar hal-hal yang diluar mata
pelajaran, jadi bahasa isyaratiniseukup cocok dibuat bahan ajaran-sekali-kali
Fahmi : Apakah menurut Anda anak-anak dapat dengan mudah
mempelajari bahasa isyarat?

Narasumber : Kalo keseluruhannya mungkin susah ya, tapi kalo sedikit-sedikit

mungkin bisa dibuat menarik biar mereka penasaran dan mau belajar
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Fahmi : Apakah di sekolah Anda sudah ada program pengajaran bahasa
isyarat?

Narasumber: Belum ada

Fahmi : Apakah Anda setuju jika teknologi dapat digunakan untuk
mengajarkan bahasa isyarat kepada anak-anak?

Narasumber : Setuju, saya suka mencantumkan teknologi di pembelajaran kelas,
mungkin akan lebih menarik jika teknologinya berbentuk hal.yang menarik kayak
game, animasi, dan lain-lain

Fahmi : Oke pak, Kami sedang mengembangkan " aplikasi
pembelajaran bahasa isyaratt untuk, anak-anak dengan ide fitur, yang pertama
Sign-to-Text, teknologi yang bisa mengubah gerakan menjadi teks menggunakan
kamera, ini berfungsi untuk media pembelajaran bahasa isyarat bagi anak-anak.
Terlebih lagi fitur ini interaktif dan cocok untuk dibuat mainan anak-anak. Setelah
itu, ada Text-to-Sign yang bisa nejermahin teks ke bahasa isyarat. Ini mungkin
nantinya bisa dibuat animasi, tapi sekarang kurang memungkinkan karena kita
ngga pernah belajar animasi digital. Setelah itu, ada fitur quis yang terintegrasi
dengan fitur Sign-to-Text dan Text-to-Sign yang membuat orang quis ini lebih
menarik dan interaktif. Yang terakhir ada kamus; isinya hanya pedoman untuk
melihat gerakan bahasa isyarat yang benar. Menurut bapak, adakah fitur tambahan
atau saran yang dapat membuat anak-anak lebih tertarik untuk belajar bahasa
isyarat melalui aplikasi ini?

Narasumber. : Saya rasa, fitur quis bisa lebih ditambah seperti game. Saya
pernah liat anak saya bermain Duolingo. Itu dia ada quis yang lumayan asik, coba
kamu liat nanti itu aplikasi, mungkin bisa cocok buat bahasa isyarat. Sama
anak-anak SD yang masih kelas bawah ini kan masih belum bisa ngetik vya,
bahkan ada yg masih blm bisabaca, mungkin nantinya bisa.ditambahin biar bisa

make suara biar anak-anak bisa make semua. Itu aja sih.

Narasumber,

21 Januari 2025
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Lampiran 2 - Wawancara Wireframe dan Design Ul

Time/Date : 10/04/2025
Place : Google Meet
Duration :08.23

Fahmi : Assalamualaikum, Pak Abdullah, saya sudah mengirimkan desain Ul
untuk halaman beranda aplikasi gamifikasi. Ada beberapa hal yang ingin saya

diskusikan terkait progress devel dan penempatan kamus. Bisa minta pendapatnya?

Narasumber : Walaikumsalamysaya sudah lihat desainnya. Secara umum oke, tapi
ada beberapa hal yang perlu diperbaiki. Yang pertama soal progress level,
indikatornya agak kurang jelas, mungkin bisa diperbesar atau diberi warna yang

lebih kontras.

Fahmi : Terima kasih, pak. Jadi, Anda merasa kalau indikator progress level-nya
kurang terlihat? Apakah Anda lebih suka kalau ukurannya diperbesar atau sekadar

diubah warnanya supaya lebih kontras?

Narasumber : Keduanya sih, lebih baik kalau. ukuran indikatornya sedikit
diperbesar dan diberi warna yang lebih. terang, ‘agar lebih’ menonjol dan

memudahkan pengguna melihat progres mereka.

Fahmi : Paham, pak. Memperbesar indikator dan. menambahkan kontras warna
pasti akan membantu supaya lebih mudah dilihat oleh pengguna. Saya akan segera
revisi desainnya. Lalu, untuk kamus, saya rasa lebih baik dipindahkan ke bottom
navbar. Dengan begitu, halaman beranda akan lebih rapi dan kamus tetap mudah

diakses tanpa mengganggu tampilan utama.

Fahmi : Jadi, Anda menyarankan supaya kamus dipindahkan ke bottom navbar,
ya? Itu ide yang bagus karena akan membuat halaman beranda lebih minimalis
dan tetap memudahkan akses ke kamus tanpa mengganggu fitur utama. Apakah

Anda ingin fitur lain juga dipindahkan atau hanya kamus saja?

114

Jurnal Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta



elieyer uabap yiuyalijod uizi eduey

VANYNVE

1¥393N
HINXILNOd

o
o
]
3
(=]
c
=
T
Q
=
=
o
o
=
3
m
-
c
g,
=
o
=
~
1]
T
(1]
3
=
3
o
o
3
<
o
3
[}
£
o
-
o
~
)
o
-~
(1]
~
=
~
=
[
(=3
m
=
—
o
~
o
=
-
o

N
o o
BYy
o 5
= Q@
@ et
393
28 5
2N s
c
=]
3 <
c o
5 c
= =
o ]
> =~
=
s s 73
5 =%
3 S
m gn
=]
38§
T 85
= k]
o
8 535
2 o
S8
=
< B
) =)
o
S
(=] =
o o
3 =
;l_lr 1)
8 »>
< o
w m
m 5
c =
€ =
c ]
= E]
aoF
- -
< -
o o
o =
c 3
70 o
2o S
3 °
a L
SR
= =
3 8
T =
s 2
g ¢
o
A E]
3 T
= B
© =
c =
3 w
Q
=
=
=
=
=
7]
-+
o
c
o
=)
| —
o
o
<1}
=]
w
c
o
-~
o
3
[+1)
w
o
o
=

(e

aE
v
>
N
o
~*
8

I
)
x
=
©
=
o
2
=
-
=
-
(1]
=
E.
=
=
M
Q
1]
=
—
o
~
(]
=
o=
o

-
=2
3
-
o
=
Qa
3
m
=
Qa
c
=,
T
w
m
o
o
k=
o
=
o
-~
o
c
wn
o
=
=
c
=2
=
o
=
<
o
-~
c
—
=
"
o
=]
O
o
3
m
3
n
o
3
[ad
[=
3
=
o
3
<8
o
3
3
m
3
<
L)
=n
c
(=
=
o
3
w
c
3
o
(1]
=

Narasumber : Hanya kamus aja yang dipindahkan. Kalau dipindah ke bottom
navbar, navigasi jadi lebih jelas. Kamus memang penting, tapi tidak harus terlalu
mencolok di halaman depan. Dengan navbar bawah, pengguna bisa lebih fokus

pada fitur utama dan tetap bisa mengakses kamus kapan saja.

Fahmi : Setuju, pak. Dengan memindahkan-kamus ke bottom navbar, halaman
beranda akan lebih rapi dan fitur-utama tetap lebih terlihat., Saya akan segera
membuat perubahan tersebut. Apakah menurut Anda bottom navbar'sudah cukup

jelas, atau perlu penyesuaian agar lebih mudah diakses?

Narasumber :/Sejauh ini sih sudah cukup jelas, hanya saja pastikan ikon di navbar
mudah dikenali dan diberi label, supaya pengguna nggak bingung. Mungkin bisa

diberissedikit teks di samping ikon untuk memberi penjelasan lebih.

Fahmi : Baik, pak. Jadi, saya.akan pastikan untuk memberikan label di samping
ikon di bottom navbar supaya lebih mudah dipahami oleh pengguna. Terima kasih

banyak atas masukannyal

Narasumber : Sama-sama! Setelah revisi, pastikan untuk uji coba lagi dengan
pengguna asli, ya. Kita harus pastikan perubahan ini membuat aplikasi lebih

nyaman digunakan.

Fahmi : Tentu, pak. Setelah perbaikan, kami.akan uji coba dengan beberapa siswa
untuk memastikan bahwa desain yang baru ini membantu mereka lebih mudah
bernavigasi di aplikasi. Feedback-mereka akan sangat membantu untuk evaluasi

lebih lanjut.

Narasumber : Itu langkah yang bagus: Dengan uji coba, kita bisa benar-benar tahu
apakah perubahan ini berhasil atau masih perlu penyesuaian lagi. Saya tunggu

hasil revisinya.

Fahmi : Amin, Pak. Terima kasih banyak atas waktu dan masukan Anda. Saya
akan segera mengirimkan update setelah revisi selesai. Semoga perubahan ini bisa

meningkatkan pengalaman pengguna!
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Terima kasih, pak. Saya akan segera kirimkan hasil revisinya.

Wassalamualaikum!
Narasumber : Walaikumsalam, semoga:s
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1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta ,
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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