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ABSTRAK 

 

Pandangan masyarakat kepada para penyandang disabilitas tuna rungu masih sangatlah minim, kita 

dapat mengatasi hal ini dengan mencoba belajar dan mengenal bahasa isyarat yang dapat 

mempermudah komunikasi, baik untuk diri kita, orang lain, dan segala sesuatu atau informasi apapun 

yang ingin kita sampaikan melalui bahasa isyarat. Penerapan sistem oprasi android pada perangkat 

mobile dapat di manfaatkan sebagai penunjang produktifitas diri. Salah satunya dengan meggunakan 

sarana tersebut sebagai wadah untuk belajar. Dalam penelitian ini Aplikasi Belajar Dasar-Dasar 

Bahasa Isyarat Berbasis Android akan dibuat dengan Unity sebagai dasar pemrograman, dan bahasa 

pemrograman C# serta dibantu dengan metode pengembangan Prototyping sehingga mendukung 

pemrograman aplikasi ini menjadi lebih efisien. Dari penelitian ini di hasilkan sebuah perogram yaitu 

Aplikasi Belajar Dasar-Dasar Bahasa Isyarat Berbasis Android yang merupan aplikasi pembelajaran 

yang bertujuan untuk membantu belajar memahami bahasa isyarat. 

 

Kata Kunci : Aplikasi Belajar, Bahasa Isyarat, C#, Prototyping, Unity. 

 

 

ABSTRACTS 

 

The society's view of people with hearing disabilities is still very low, we can overcome this by trying 

to learn and get to know sign language which can make communication easier, both for ourselves, 

others, and everything or any information we want to convey through sign language. The application 

of the Android operating system on mobile devices can be used to support personal productivity. One 

of them is by using these facilities as a place for learning. In this study, the Android-Based Learning 

Application for Sign Language Basics will be created with Unity as the basis of programming, and the 

C# programming language and assisted by the Prototyping development method so that it supports the 

programming of this application to be more efficient. From this research, a program is produced, 

namely the Android-Based Learning Application for Sign Language Basics which is a learning 

application that aims to help learn to understand sign language. 

 

Keywords: Learning Application, Sign Language, C#, Prototyping, Unity. 

 

 

1. PENDAHULUAN 

 

Saat ini adalah zaman dimana batasan waktu 

dan jarak tidak berarti lagi bagi media 

Informasi dan komunikasi yang di dukung oleh 

internet. Kita dapat berkomunikasi dengan 

siapa saja dan dimana saja di seluruh dunia 

namun masih terbatas pada komunikasi secara 

langsung dengan para penyandang disabilitas 

tuna rungu. Pandangan masyarakat kepada para 

penyandang disabilitas tuna rungu masih 

sangatlah minim, kita dapat mengatasi hal ini 

dengan mencoba belajar dan mengenal bahasa 

isyarat yang dapat mempermudah komunikasi, 

baik untuk diri kita, orang lain, dan segala 

sesuatu atau informasi apapun yang ingin kita 

sampaikan melalui  bahasa isyarat. Dan tidak 

mustahil juga kita  dapat mebuat suatu 

lingkungan yang ramah akan penyandang 

disabilitas tuna rungu, yang dimulai dari 

pemahaman bahasa (Rofindaru, 2016). 

mailto:sigit@dcc.ac.id
mailto:ngajiy@gmail.com
mailto:sidik@dcc.ac.id
mailto:nurmayanti@dcc.ac.id


 

89 | S T M I K  D i a n  C i p t a  C e n d i k i a  K o t a b u m i   

 

Penerapan sistem oprasi android pada 

perangkat mobile dapat di manfaatkan sebagai 

penunjang produktifitas diri. Salah satunya 

dengan meggunakan sarana tersebut sebagai 

wadah untuk belajar. Terdapat berbagai macam 

aplikasi pendukung yang memiliki fungsi 

berbeda-beda pada sistem oprasi Android yang 

bertujuan untuk memenuhi kebutuhan 

penggunanya mulai dari games hingga aplikasi 

pembelajaran. Oleh karena itu, kemajuan 

teknologi ini dapat kita jadikan sebuah sarana 

untuk belajar sekaligus membantu keterbatasan 

para penyandang disabilitas tuna rungu dengan 

dapat memahami dan berkomunikasi dengan 

mereka. 

 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, 

Penulis memandang penting mengangkat kasus 

di atas ke dalam skripsi ini dengan mengambil 

judul "Aplikasi Belajar Dasar-Dasar Bahasa 

Isyarat Berbasis Android". 

 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Membuat suatu aplikasi mobile yang 

membantu untuk belajar dan memahami 

bahasa isyarat. 

2. Sebagai media pembelajaran yang dapat 

mempermudah komunikasi para 

penyandang disabilitas tuna rungu dengan 

masyarakat umum melalui media 

pembelajaran bahasa isyarat yang mudah di 

akses. 

 

2. METODE PENELITIAN 

 

Prototyping 

 

Prototyping merupakan metode pengembangan 

perangkat lunak, yang tergolong dalam model 

fisik kerja sistem sebagai versi awal dari sistem. 

Dari metode prototyping ini akan dihasilkan 

prototype system yang berfungsi untuk 

mempermudah interaksi antara pengembang 

dan pengguna dalam proses pengembangan 

sebuah sistem. 

 

Contoh tahapan prototype : 

 

 
 

Gambar 1. Tahapan dalam metode 

prototype 

Android 

 

Android merupakan sistem operasi untuk 

perangkat mobile yang mencakup sistem 

operasi, middleware, dan aplikasi, android 

menyediakan platform open source untuk 

para pengembang sehingga dapat 

menciptakan aplikasi mereka. Hingga 

sekarang Android telah berjalan pada lebih 

dari miliaran perangkat smartphone yang 

berbeda. Sistem oprasi ini memiliki 

penamaan yang cukup unik, setiap versi 

android dinamai dari makanan penutup 

(dessert). [7] (Iputra, D. W., Lugroho, A. Y., 

& Puspitarani, E.V.(2017). 

 

Unity 

 

(John Riccitiello, 2018) Unity adalah game 

engine lintas platform yang dikembangkan 

oleh Unity Technologies, pertama kali 

diumumkan dan dirilis pada Juni 2005 di 

Worldwide Developers Conference. Pada 

2018, mesin telah diperluas untuk 

mendukung lebih dari 25 platform termasuk 

amdroid. 

 

JDK (Java Development Kit) 

 

Java Development Kit (JDK) merupakan 

sekumpulan sistem data yang berguna untuk 

mengembangkan perangkat lunak berbasis 

Java, sedangkan JRE adalah hasil 

implementasi dari Java Virtual Machine 

yang digunakan untuk menjalankan program 

basis java. Setiap JDK berisi satu atau lebih 

JRE serta berbagai alat pengembangan 

lainnya diantaranya sumber bundling, 

compiler java, debuggers, dan development 

libraries. [12] (Junayah, W. (2017). 

 

SDK (Android Development Kit) 

 

Android SDK merupakam komponen API 

(Application Programming Interface) yang 

Penggunaan 

Sistem 

Menguji Sistem 

Evaluasi 

sistem 

Pengkodean 

Sistem 

Evaluasi 

 Prototyping Kebutuhan 
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dibutuhkan sebagai awal dari pengembangan 

aplikasi pada platform Android yang 

berbasis bahasa pemrograman Java. Android 

merupakan suatu perangkat lunak bagi 

perangkat mobile yang mencakup sistem 

operasi, middleware dan key aplication yang 

di release oleh Google.[10] (Kartinasuri, A. 

C. 2016). 

 

 

3. HASIL DANPEMBAHASAN 

Perancangan Aplikasi Belajar Dasar-Dasar 

Bahasa Isyarat Berbasis Android menggunakan 

metode prototyping. 

a) Analisis Sistem 

 

Dalam perancangan aplikasi belajar dasar-dasar 

bahasa isyarat berbasis android penulis 

melakukan beberapa tahapan agar perancangan 

aplikasi ini berjalan sesuai dengan rencana serta 

mempermudah penulis untuk membuat aplikasi 

tersebut. Adapun Tahapan perancangan proses 

pembuatan aplikasi tersebut tersebut antara lain 

: 

 

b) Use case untuk pembuat program 

(Admin) 

 

Gambar berikut menerangkan aktifitas yang 

dilakukan penulis selama proses pembuatan 

Aplikasi Belajar Dasar-Dasar Bahasa Isyarat 

Berbasis Android Dalam use case diagram : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Use Case pada Admin 

 

Tabel 1. Deskripsi Use Case Pada Use Case 

Admin 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c) Use case untuk pengguna (User) 

 

Berikut Use Case penggambaran aktivitas 

pengguna pada saat mejalankan Aplikasi 

Belajar Dasar-Dasar Bahasa Isyarat Berbasis 

Android : 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Use Case pada Use 

Tabel 2. Deskripsi Use Case Pada Use Case 

User 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

d) Activity Diagram User 

 

 

Berikut Activity Diagram yang menggambarkan 

aktivitas User dan System pada aplikasi Belajar 

Dasar-Dasar Bahasa Isyarat Berbasis Android. 

 

 

 

 

 

 



 

91 | S T M I K  D i a n  C i p t a  C e n d i k i a  K o t a b u m i   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Activity Diagram User 

e).   Class Diagram Rancangan System 

 

Berikut merupakan rancangan System yang 

telah digambarkan dalam bentuk Class 

Diagram. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Class Diagram System 

 

f) Desain Tampilan 

 

Tampilan kerangka desain ini menggambarkan 

rancangan tampilan dasar komponen yang 

digunakan dalam aplikasi. Pada tahap ini 

penulis membuat gambaran desain project 

tampilan Interface yang akan dibuat. Kerangka 

desain ini bertujuan untuk mempermudah 

pembuatan desain Interface yang nantinya akan 

disajikan dalam aplikasi. Berikut rancangan 

struktur dalam aplikasi Belajar Dasar-Dasar 

Bahasa Isyarat Berbasis Android : 

 

Gambar 6. Desain Tampilan Aplikasi 

 

 

 

4. Hasil Program 

a) Menu Utama Aplikasi 

 

Pada Scene ini pengguna akan disajikan 

dengan judul dan beberapa pilihan yang akan 

menghubungkan pengguna pada Scene yang 

di tujukan yaitu Angka, Huruf, Kata, dan 

Kuis. 

 

Gambar 7. Tampilan Menu Utama. 

 

 

b. Scene Angka 

 

Saat pengguna memilih untuk membuka Scene 

angka pengguna akan langsung dihadapkan 

dengan tampilan materi berupa gambar isyarat 

angka yang disertakan keterangan pada papan 

slide dengan didukung oleh dua tombol kursor 

next dan preview serta tombol kembali ke 

menu utama di pojok kiri atas. 

 

Gambar 8. Tampilan Scene Angka 

 

b) Scene Huruf 

 

Pada Scene ini pengguna akan disajikan dengan 

tampilan menu dan fitur yang hampir sama 

dengan Scene angka namun dengan materi 

yang berupa isyarat huruf abjad Alfabet. 
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Gambar 9. Tampilan Scene Huruf 

 

c. Scene Kata 

 

Saat pengguna memilih untuk membuka Scene 

kata pengguna akan di hadapkan dengan dua 

pilihan yaitu kalimat pendek yang 

menggabungkan dua materi kata sehingga 

menjadi suatu kalimat dan kata dasar yang 

merupakan satuan kata sederhana yang sering 

dipakai. Setelah pengguna memilih salah satu 

pilihan tersebut maka pengguna akan langsung 

di bawa pada  Scene  yang  sesuai  dengan 

pilihan yang telah di tentukan. 

 

Gambar 10. Tampilan Awal Scene Kata 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 11. Tampilan Scene Kalimat Pendek 

 

Gambar 12. Tampilan Scene Kata Dasar 

 

c) Scene Kuis 

 

Scene ini bertujuan untuk mengulas kembali 

materi yang telah di pelajari pengguna dari 

Scene- Scene sebelumnya dengan 

menyajikan beberapa bentuk soal gambar. 

Scene ini terdiri dari frame soal, input 

jawaban, skor, serta button untuk menjawab 

dan button untuk kembali ke menu utama. 

 
 

Gambar 12. Tampilan Scene Kuis 

 

a) Hasil Pengujian 

 

Pengujian pada program dengan menggunakan 

metode black box testing untuk memastikan 

program dapat berfungsi dengan baik sesuai 

dengan kegunaannya hasil dari pengujian 

tersebut dapat di lihat pada tabel pengujian 

berikut : 

 

Tabel 3. Hasil Pengujian Black Box 
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2. Kesimpulan 

 

Dapat di ambil kesimpulan dari hasil akhir 

pembuatan Aplikasi Belajar Dasar-Dasar 

Bahasa Isyarat Berbasis Android yaitu aplikasi 

ini dibuat untuk membantu individu baik 

normal maupun berkebutuhan khusus (tuna 

rugu) dalam mempelajari angka, huruf, dan 

beberapa kata dasar dalam bahasa isyarat. 

Aplikasi ini dapat di jalankan pada pada 

perangkat mobile dengan sistem oprasi android 

minimum 6.0 (Marshmallow) maupun versi 

android yang lebih tinggi sampai dengan 9 

(Pie). 
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