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Lampiran 1. Soal Tes Penguasaan Kosakata Benda (pretest dan posttest)
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Lampiran 2. Definisi Use Case

Tabel 1. Defisini Use Case

No. Aktor Deskripsi
1 | Masukkan Nama merupakan proses untuk menginput nama
pengguna untuk masuk ke aplikasi.
merupakan proses untuk masuk ke aplikasi
5 | Lodin sebagai Tamu setelah memasukkan nama pengguna atau
' g g masuk ke aplikasi sebagai Tamu tanpa
memasukkan nama pengguna.
3 Login dengan merupakan proses masuk ke aplikasi dengan
" | Facebook login menggunakan Facebook pengguna.
4. | Mulai Belajar merupakan proses menampilkan menu belajar
dari aplikasi.
. merupakan proses menampilkan dan mengenal
5. | Abjad Isyarat Abjad Isyarat.
6. | Angka Isyarat merupakan proses untuk menampilkan dan
mengenal Angka Isyarat.
merupakan proses untuk menampilkan animasi
3D kosakata benda dengan disorotkan kamera
7. | Mengenal AR .
smartphone pengguna ke buku media marker
kosakata benda sekitar
8. | Evaluasi merupakan proses untuk menampilkan
' kategori kuis kosakata benda di aplikasi.
9. | Tentang merupakan_ proses menampilkan informasi
tentang aplikasi.
. merupakan proses menampilkan informasi
10. | Profil : o
profil pengembang aplikasi.
11. | Petunjuk merupakan proses menam_pllkgn informasi
tentang cara penggunaan aplikasi.
12. | Keluar merupakan proses keluar dari aplikasi.
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Lampiran 3. Skenario Use Case

a. Skenario Use Case Login

Tabel 2. Skenario Use Case Login

Aksi Aktor

| Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Membuka aplikasi

2. Menampilkan splash screen

3. Menampilkan halaman login

4. Memasukkan nama

5. Memilih login

6. Berhasil masuk dan menampilkan
menu utama

b. Skenario Use Case Login dengan Facebook

Tabel 3. Skenario Use Case Login dengan Facebook

Aksi Aktor

\ Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Membuka aplikasi

2. Menampilkan splash screen

3. Menampilkan halaman login

4. Memilih login dengan facebook

o

Memasukkan email dan password

6. Klik login

7. Validasi email dan password

8. Berhasil masuk dan menampilkan
menu utama

Skenario Alternatif

1. Membuka aplikasi

2. Menampilkan spalsh screen

3. Menampilkan halaman login

4. Memilih login dengan facebook

5. Memasukkan email dan password

6. Menampilkan pesan email dan

password facebook tidak valid

7. Memasukkan email dan password

8. Validasi email dan password
facebook

9. Berhasil masuk dan menampilkan
menu utama
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c. Skenario Use Case Mulai Belajar

Tabel 4. Skenario Use Case Mulai Belajar

Aksi Aktor

| Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memilih mulai belajar

2. Menampilkan  menu  kategori
belajar

ditampilkan

3. Memilih kategori belajar yang ingin

4. Menampilkan kategori yang dipilih

d. Skenario Use Case Abjad Isyarat

Tabel 5. Skenario Use Case Abjad Isyarat

Aksi Aktor

| Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memilih abjad isyarat

2. Menampilkan abjad isyarat

3. Melihat abjad isyarat

e. Skenario Use Case Angka Isyarat

Tabel 6. Skenario Use Case Angka Isyarat

Aksi Aktor

| Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memilih angka isyarat

2. Menampilkan angka isyarat

3. Melihat angka isyarat

f. Skenario Use Case Mengenal AR

Tabel 7. Skenario Use Case Mengenal AR

Aksi Aktor |

Reaksi Sistem | Buku Media

Skenario Normal

1. Memilih mengenal
AR

2.

Inisialisasi

3.

Menjalankan kamera

4. Mengarahkan
kamera

5. Menangkap
kamera
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Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Buku Media

MengTracking marker

Image processing

Mencocokkan pola

©|®o|N o

Menampilkan  objek
animasi 3D dan video
bahasa isyarat

Skenario Alternatif

1. Memilih
Mengenal AR

kategori

Inisialisasi

Menjalankan kamera

4. Mengarahkan
kamera

5. Menangkap
kamera

MenTracking marker

Tidak dapat mendeteksi
marker

Tidak dapat me-render
objek animasi 3D

Tidak dapat
menampilkan  objek
animasi 3D dan video
bahasa isyarat

g. Skenario Use Case Evaluasi

Tabel 8. Skenario Use Case Evaluasi

Aksi Aktor

| Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memilih evaluasi

2. Menampilkan jenis evaluasi

3. Melihat jenis evaluasi

h. Skenario Use Case Tebak Bahasa Isyarat

Tabel 9. Skenario Use Case Tebak Bahasa Isyarat

Aksi Aktor

| Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memilih evaluasi
isyarat

tebak bahasa

2. Menampilkan kategori quiz tebak
bahasa isyarat
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Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Melihat kategori quiz tebak bahasa
isyarat

4. Memilih kategori quiz yang ingin
ditampilkan
5. Menampilkan quiz yang dipilih
6. Melihat dan mengerjakan quiz yang
dipilih
7. Menampilkan skor kuis yang
dipilih
8. Melihat skor quiz yang dipilih
i. Skenario Use Case Tebak Gambar
Tabel 10. Skenario Use Case Tebak Gambar
Aksi Aktor | Reaksi Sistem
Skenario Normal
1. Memilih evaluasi tebak gambar
2. Menampilkan kategori quiz tebak
gambar
3. Melihat kategori quiz tebak gambar
4. Memilih kategori quiz yang ingin
ditampilkan
5. Menampilkan quiz yang dipilih
6. Melihat dan mengerjakan quiz yang
dipilih
7. Menampilkan skor kuis yang dipilih
8. Melihat skor quiz yang dipilih
J.  Skenario Use Case Tebak Benda Isyarat
Tabel 11. Skenario Use Case Tebak Benda Isyarat
Aksi Aktor | Reaksi Sistem
Skenario Normal
1. Memilih evaluasi tebak benda
isyarat
2. Menampilkan kategori quiz tebak
benda isyarat
3. Melihat kategori quiz tebak benda
isyarat
4. Memilih kategori quiz yang ingin

ditampilkan

5. Menampilkan quiz yang dipilih
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Aksi Aktor Reaksi Sistem

6. Melihat dan mengerjakan quiz yang
dipilih
7. Menampilkan skor kuis yang
dipilih
8. Melihat skor quiz yang dipilih
k. Skenario Use Case Mencocokkan Benda
Tabel 12. Skenario Use Case Mencocokkan Benda
Aksi Aktor | Reaksi Sistem
Skenario Normal
1. Memilih evaluasi mencocokkan
benda
2. Menampilkan kategori quiz

mencocokkan benda

3. Melihat kategori quiz mencocokkan

benda
4. Memilih kategori quiz yang ingin
ditampilkan

5. Menampilkan quiz yang dipilih

6. Melihat dan mengerjakan quiz yang
dipilih

7. Menampilkan skor kuis yang dipilih

8. Melihat skor quiz yang dipilih

I. Skenario Use Case Tentang

Tabel 13. Skenario Use Case Tentang

Aksi Aktor | Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memilih menu tentang

2. Menampilkan tentang

3. Melihat tentang

m. Skenario Use Case Profil

Tabel 14. Skenario Use Case Profil

Aksi Aktor | Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memilih menu profil

2. Menampilkan profil

3. Melihat profil
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n. Skenario Use Case Petunjuk

Tabel 15. Skenario Use Case Petunjuk

Aksi Aktor | Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memilih menu Petunjuk

2. Menampilkan petunjuk

3. Melihat petunjuk

0. Skenario Use Case Keluar

Tabel 16. Skenario Use Case Keluar

Aksi Aktor | Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memilih menu keluar

2. Menampilkan notifikasi

3. Klik keluar

4. Keluar

Skenario Alternatif

1. Memilih menu keluar

2. Menampilkan notifikasi

3. Kilik batal keluar

4. Kembali menu sebelumnya
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Lampiran 4. Activity Diagram (Lanjutan)

User

Sistem

membuka aplikasi

splash screen

pilib login

menampilkan

dengan facebook

memasukkan
efmail dan password

halaman lagin

validasgi

Klik lagin

pesan tidak

email dan password

walid

Berhasi

menampilkan
menu utama

Gambar 1. Activity Diagram Login dengan Facebook

User

Sistem

memilih mulai

menarmpilkan

belajar

memilih

=\ kategori belajar

kategori belajar yang
ingin ditw\

menampikan kategari
belajar yang dipilih

Gambar 2. Activity Diagram Mulai Belajar




User

Sistem

memilih abjad

menampilkan

isyarat

-\ abjad isyarat

melihat
abjad isvarat

:

Gambar 3. Activity D

lagram Abjad Isyarat

User

Sistem

memilih angka

menampilkan

isyarat

-\ angka isyarat

melihat
angka isyarat

!

Gambar 4. Activity Diagram Angka Isyarat

136




User

Sistem

Buku Media

memilih

inisialisasi

mengenal AR

mengarahkan

i

//me_ma\ankan

kamera I

kamera

menangkap

melihat ohjek animasi 30
danviden hahasa isyarat

menampilkan ohjek animasi 30
danvideo hahasa isyarat

kamera
e

{ mengTracking marker |
mencocokkan pola

Gambar 5. Activity Diagram Mengenal AR

User

Sistem

memilih

menampilkan

evaluasi

rmelihat jenis

~7 jenis evaluasi

evaluasi

Gambar 6. Activity Diagram Evaluasi
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User

Sistem

memilih evaluasi

menampilkan

tehak bahasa isyarat

melihat kategori quiz

kategori quiz tebak
bahasa isyarat

tebak hahasa isyarat [~
memilib N,

menampilkan

kategori guiz yang ingin
ditampilkan

melihat dan mengerjakan

-\ quiz yang dipilih

quiz yang dipilih =

menarmpilkan
skor guiz yana dipilih

melihat skar

guiz yang pilih

Gambar 7. Activity Diagram Tebak Bahasa Isyarat

User

Sistem

memilih evaluasi

menarmpilkan

tebak gambar

melihat kategori quiz

kategori quiz
tehak gambar

tehak gambar

memilih

menarmpilkan

kategor guiz vang ingin
ditampilkan

melihat dan mengerjakan

~7\ guizyang dipilih

guizyang dipilih B

melihat skor

menarnpilkan
skor guiz yang dipilin

quiz yang pilih

Gambar 8. Activity Diagram Tebak Gambar




User

Sistem

memilih evaluasi

tebak benda isyarat

melihat kategori quiz

kategari quiz
tebak benda isyarat

menampilkan

tebak benda isyarat ™

menampilkan

memilih *,
kategori quiz yang ingin

ditarnpilkan

melihat dan mengerjakan

-7\ guiz vang dipilih

quiz yang dipilih I

menampilkan

melihat skar

= skor quiz vang dipilih

quiz yang pilih

Gambar 9. Activity Diagram Tebak Benda Isyarat

User
®

Sistem

memilih evaluasi

menarmpilkan

mencocokkan benda

melihat kategori guiz

kategari gquiz
mencacakkan henda

mencacokkan henda

mernilih

menarmpilkan

kategari quiz yang ingin
ditarnpilkan

melihat dan mengerjakan

-7\ qguizyang dipilih

guiz yang dipilih =

melihat skor

menarmpilkan
skor quiz vang dipilih

quiz yang pilih

Gambar 10. Activity Diagram Mencocokkan Benda

139




User

Sistem

memilih

menatmpilkan

menu tentang

melihat

Eal tentang

tentang

Gambar 11. Activit

y Diagram Tentang

User

Sistem

memilih

menampilkan

menu profil

melihat

Bl profil

profil

Gambar 12. Activ

ity Diagram Profil

User

Sistem

rmemilih

menarnpilkan

menu petunjuk

melihat

) petunjuk

petunjuk

Gambar 13. Activity Diagram Petunjuk
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Lampiran 5. Sequence Diagram (Lanjutan)

interaction Login )

% Splash Screen Login Menu Utama

LJ"l 5: menampilk&an login

6: memasukkq'.n nama()

7 - memilih lagin()

] 8 : berhasil login{)

'

'

'

'

'

'

'

'

'

' '
' '
' f- '
| T - '
' ' '
' ' '
- L '

'

'

'

'

'

'

'

'

'

L

h
9! menampilkan menu utama

¥
]

Gambar 14. Sequence Diagram Login

interaction Login dengan Facebook )

% | Splash Screen | Login ‘ | Facebook ‘ | Menu Utama
: User i
H 1: membuka aplikasi() H H
b » H H H
H H H H
I_l"' 2 - menampilkan splash screen ™ 3 : lofding bar H H i
H 4 : memanggil login() H H H
H T > H H
H H U H H
- * H H
Ll 5 - menampilkan login ' H H

& pilih login dengah facebook() H H H
> H H
- >

: ' 7 : memanggil login FB() :
L 1 : :
< H

B: henampilkan halaman login fo ' ! H

10: mémsukkﬂn email dan password() E
>
H : H > 9 validasi()

Ll" 1 11 pesan tidak valid : : 1

0 12 memai:,ukkan kembali email dan faoebnoli[)

P
>
: ; : |_| 13 - login berhasil() :

| 14 : menampilkan m:enu utama B

[T

Gambar 15. Sequence Diagram Login dengan Facebook
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interaction Mulai Belajar )

% Menu Utama Kategori Belajar

: User

1 : memilih mulal belajar()

>D 2 - memanggil kategon belajar) E
D‘ 3 - menampilkan t'categnri belajar

4 : memilih kategori belajar()

D< 5 : menampilkan kategn:ri belajar yang dipilih

Gambar 16. Sequence Diagram Mulai Belajar

interaction Abjad |syarat )

% Menu Utama Kategori Belajar

: User
1 : memilih mulai belajar()

.D 2 - memanggil kategori belajar() :
D< 3 - menampilkan Ikaltegc:ri belajar E
; 4 memilih abjad isyarat() ;

D< 5: menampilkari abjad isyarat

Gambar 17. Sequence Diagram Abjad Isyarat
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interaction Angka |syarat )

% Menu Utama Kategori Belajar

: User
! 1 : memilih mulai belajar() :

E >D 2 - memanggil kategori belajar()
D< 3 - menampilkan t'categnri belajar E
4> memilih an gl:-ca isyarat() :

D< 5 : menampilkan :,anglf.a isyarat

Gambar 18. Sequence Diagram Angka lIsyarat

interaction Mengenal AR )

: User
1 : memilih mengenal ar()

|_| 2 inisialisasi{)

A

% Mengenal AR CameraAR Buku Marker

-
| 2
nkan kamera()

T racking marker '

7 |imagg processing '
- '

. ] :

E ] gen%cokkan pola

4: mengarar';kan kamera
! 5 : menangkap kameral)

9 : menampilkan olpjek 3D dan video

___|: e eieL
A

Gambar 19. Sequence Diagram Mengenal AR
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interaction Evaluasi )

% Menu Utama Kategori Belajar

: User
1 : memilih mulai belajar() ,

i .D 2 - memanggil kategori belajar()

D‘ 3 - menampilkan 'kategnri belajar

4 - memilih e':valuasi{}

D< 5: menampilkelan evaluasi

Gambar 20. Sequence Diagram Evaluasi

interaction Evaluasi Tebak Bahasa |syarat )

/!i Evaluasi Kategori Evaluasi

: User

H 1 : memilih evaluasii)

.l:lz - memanggil kategori evaluasil

| 3 : menampilkan Iiategnri evaluasi
4 : memilih evaluasi bet';ak bahasa isyarat()

5 - menampilkan kategori quiz tebak bahasa isyarat

& : memilih kategori quiz yang diinginkan()

7 - menampilkan guiz yang dipilin
8 : mengerjakan ql.iiz yang dipilih()

| 9 : menampilkan sklér quiz yang dipilih

Gambar 21. Sequence Diagram Evaluasi Tebak Bahasa Isyarat
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interaction Evaluasi Tebak Gambar )

% Evaluasi Kategori Evaluasi

: User

1 : memilih evaluasi()

.DZ: memanggil kategori evaluasi{L

-

3 : menampilkan kateqgori evaluasi

4 - memilih evaluasE tebak gambar()

A 4

A

5 : menampilkan kahegi::ri quiz tebak gambar
& - memilih kategori quiz yang diinginkan()

A 4

7 > menampilkan fuiz yang dipilin
8 : mengerjakan ql.iiz wang dipilin)

A

_____:_______:n______:______

9 : menampilkan skér guiz yang dipilih

Gambar 22. Sequence Diagram Evaluasi Tebak Gambar

interaction Evaluasi Tebak Benda lsyarat )

% Evaluasi Kategori Evaluasi

[
2]
[1:]
=

1 : memilih evaluasi()

>|:|2: memanggil katsgori evaluasi(L
»

—-----------1

3 : menampilkan kategori evaluasi
4 - memilih evaluasi Lei}ak benda isyarat()

5 : menampilkan kategori |::|uiz tebak benda isyarat

& : memilin kategori quiz yang diinginkan()

7 - menampilkan guiz yang dipilih
8 : mengerjakan qu:iz yang dipilih()

! N -
A

9 : menampilkan sk@r quiz yang dipilih

_q

Gambar 23. Sequence Diagram Evaluasi Tebak Benda Isyarat
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interaction Evaluasi Mencocokkan Benda )

% Evaluasi Kategori Evaluasi

: User ' '

1 : memilih evaluasi() h h
-P- Il 1

2 . memanggil kategori evaluasi(L '

3 : menampilkan I-';ategmi evaluasi
4 - memilih evaluasi mq'nc'.ocol(kan bendal)

A 4

___: e
F 3
Y
S S

A

5 : menampilkan kategori E'!uiz mencocokkan benda

& - memilih kategori qui',z yang diinginkan{)

A 4

—1--

A

7 - menampilkan guiz yang dipilih
8 : mengerjakan ql.iiz yang dipilih{}

_____|: _______|:___
=

I 3

9 . menampilkan 5kﬁ:ur quiz yang dipilin

- ]--

Gambar 24. Sequence Diagram Evaluasi Mencocokkan Benda

interaction Tentang J

% Menu Utama Tentang

: User
1 : memilih menu tentang()

2 : memanggil menu tentang() N E

a d

3 - menampilkan ﬁalaman tentang

-
I

Gambar 25. Sequence Diagram Tentang
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interaction Profil J

% Menu Utama Profil

: User
1 : memilih menu profil()

2 - memanggil menu profil{) -

D< 3: rnenampilkarq' halaman profil

Y
LY [ S

Gambar 26. Sequence Diagram Profil

interaction Petunjuk )

% Menu Utama Petunjuk

: User
1 : memilih menu petunjuk()

2 : memanggil menu petunjuk() :

il

D‘ 3 : menampilkan h'alaman petunjuk

Gambar 27. Sequence Diagram Petunjuk

interaction Logout )

% Menu Utama Logout

: User

1 . memilih menu utamal) o

2
|_| 2 - memanggil menu logout(} o E

=

[ 3

3 menampilkan ha]q'man logout()

Gambar 28. Sequence Diagram Logout
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Lampiran 6. Interface Design (Lanjutan)

No

Halaman

Desain

Keterangan

1.

Tentang

Tentang %
1

Isi Tentang Aplikasi

Selamat datang,

ser
? @
Profil Petunjuk  Keluar

[ ———

/

- Teks/Menu:
Tentang
- Halaman
Tentang:
Menampilkan
halaman
Informasi tentang
aplikasi ~ media
pembelajaran
Selamat datang,
User :
menampilkan
nama
user/pengguna
yang sudah login
On/Off  (Tombol
On/Off):  untuk
menyalakan/mem
atikan musik pada
aplikasi
Tentang (Tombol

Tentang): untuk
masuk ke
halaman Tentang
aplikasi

- Profil  (Tombol
Profil): untuk
masuk ke
halaman  Profil
Pengembang
Aplikasi

- Petunjuk (Tombol
Petunjuk): untuk
masuk ke

halaman Petunjuk
Aplikasi
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- Keluar (Tombol
Keluar):  untuk
keluar dari
aplikasi

Profil

Profil %
1

Isi Profil Pengembang

8

o

7

Selamat datang,
FF User

(]
- ? @
ntang Profil Petunjuk  Keluar

| ———

Teks/Menu:
Profil

Halaman Profil:
Menampilkan
halaman
informasi data diri
dari Pengembang
aplikasi ~ media
pembelajaran
Selamat datang,
User :
menampilkan
nama
user/pengguna
yang sudah login
On/Off (Tombol
On/Off):  untuk
menyalakan/mem
atikan musik
aplikasi
Tentang (Tombol
Tentang): untuk
masuk ke
halaman Tentang
aplikasi

Profil  (Tombol
Profil): untuk

masuk ke
halaman  Profil
Pengembang
Aplikasi

- Petunjuk (Tombol
Petunjuk): untuk
masuk ke
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halaman Petunjuk
Aplikasi
Keluar (Tombol
Keluar):  untuk
keluar dari
aplikasi

Petunjuk

L Petunjuk

Isi Petunjuk Aplikasi

v

Q

Te

8

N/

Q

FF

ntang Profil

Selamat datang,
User

:.9?4-3

Petunjuk  Keluar

.

[ ————

Teks/Menu:
Petunjuk
Halaman
Petunjuk:
menampilkan dan
menjelaskan
petunjuk cara
menggunakan
aplikasi dan
tombol yang ada
pada aplikasi
Selamat datang,
User :
menampilkan
nama
user/pengguna
yang sudah login
On/Off  (Tombol
On/Off):  untuk
menyalakan/mem
atikan musik
aplikasi

Tentang (Tombol
Tentang): untuk
masuk ke
halaman Tentang
aplikasi

Profil  (Tombol
Profil): untuk

masuk ke
halaman  Profil
Pengembang
Aplikasi
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- Petunjuk (Tombol
Petunjuk): untuk
masuk ke
halaman Petunjuk
Aplikasi

Keluar (Tombol
Keluar):  untuk
keluar dari
aplikasi

Abjad
Isyarat

Abjad Isyarat

Isi Abjad Isyarat

i

8

Q
=
3
H

Tentang Profil

Selamat datang,

User

ae?e

Petunjuk  Keluar

\.

[ ————

Teks/Menu:
Abjad Isyarat

- Halaman Abjad

Isyarat:
menampilkan
bentuk-bentuk
Abjad isyarat
Selamat datang,
User :
menampilkan
nama
user/pengguna
yang sudah login
On/Off (Tombol
On/Off):  untuk
menyalakan/mem
atikan musik
aplikasi
Tentang (Tombol
Tentang): untuk
masuk ke
halaman Tentang
aplikasi

Profil  (Tombol
Profil): untuk

masuk ke
halaman  Profil
Pengembang
Aplikasi
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- Petunjuk (Tombol
Petunjuk): untuk
masuk ke
halaman Petunjuk
Aplikasi

Keluar (Tombol
Keluar):  untuk
keluar dari
aplikasi

Angka
Isyarat

Angka Isyarat

Isi Angka Isyarat

=0

8

o

N/

[}

FF

Tentang Profil

Selamat datang,

User

? @

Petunjuk  Keluar

.

[ ———

Teks/Menu:
Angka Isyarat

- Halaman Angka

Isyarat:
menampilkan
bentuk-bentuk
Angka isyarat
Selamat datang,
User :
menampilkan
nama
user/pengguna
yang sudah login
On/Off (Tombol
On/Off):  untuk
menyalakan/mem
atikan musik
aplikasi
Tentang (Tombol
Tentang): untuk
masuk ke
halaman Tentang
aplikasi

Profil  (Tombol
Profil): untuk

masuk ke
halaman  Profil
Pengembang
Aplikasi
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- Petunjuk (Tombol
Petunjuk): untuk
masuk ke
halaman Petunjuk
Aplikasi

Keluar (Tombol
Keluar):  untuk
keluar dari
aplikasi

Mengenal
AR

]
S

T
1l

8

- Halaman

Mengenal
Augmented
Reality:
menampilkan
area scan kamera
ketika kamera
diarahkan ke
marker buku
penunjang media
pembelajaran

maka akan
muncul objek
animasi 3D

kosakata benda
dan video bahasa
isyarat yang akan
ditampilkan

- Tampilan  buku

marker: terdapat
tombol zoom in
(memperbesar),

tombol zoom out
(memperkecil),

tombol putar ke
arah kanan,
tombol putar ke
arah  Kiri, dan
video bahasa
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isyarat kosakata
benda

Selamat datang,
User :
menampilkan
nama
user/pengguna
yang sudah login
On/Off (Tombol
On/Off):  untuk
menyalakan/mem
atikan musik
aplikasi
Tentang (Tombol
Tentang): untuk
masuk ke
halaman Tentang
aplikasi

Profil  (Tombol
Profil): untuk

masuk ke
halaman  Profil
Pengembang
Aplikasi

Petunjuk (Tombol
Petunjuk): untuk
masuk ke

halaman Petunjuk
Aplikasi
Keluar (Tombol
Keluar):  untuk
keluar dari
aplikasi
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Pilih
Evaluasi

8

o

N/

Q

FF

PILIH EVALUASI

Tebak Bahasa Tebak Gambar
Isyarat

Tebak Isyarat Mencocokkan
Benda Benda

Selamat datang,
User

(]
- ? &
Tentang Profil Petunjuk  Keluar

.

[ ———

- Menampilkan
Teks Judul Menu
Pilih Evaluasi

- Tebak Bahasa
Isyarat (Tombol
Tebak Bahasa
Isyarat):  untuk

masuk ke
halaman soal
Tebak Bahasa
Isyarat

Tebak  Gambar
(Tombol  Tebak
Gambar):  untuk

masuk ke
halaman soal
Tebak Gambar

Tebak Isyarat
Benda (Tombol
Tebak Isyarat
Benda): untuk
masuk ke
halaman soal
Tebak Isyarat
Benda

- Mencocokkan
Benda (Tombol
Mencocokkan
Benda): untuk
masuk ke
halaman soal
mencocokkan
benda

- Icon Home

(Tombol Home):
untuk kembali ke
menu utama

Icon Kembali
(Tombol
Kembali): untuk
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kembali ke
halaman
sebelumnya
Selamat datang,
User :
menampilkan
nama
user/pengguna
yang sudah login
On/Off (Tombol
On/Off):  untuk
menyalakan/mem
atikan musik
aplikasi
Tentang (Tombol
Tentang): untuk
masuk ke
halaman Tentang
aplikasi

Profil  (Tombol
Profil): untuk

masuk ke
halaman  Profil
Pengembang
Aplikasi

Petunjuk (Tombol
Petunjuk): untuk
masuk ke

halaman Petunjuk
Aplikasi
Keluar (Tombol
Keluar):  untuk
keluar dari
aplikasi
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Hasil Soal
Evaluasi

Quis H
Tebak Bahasa Isyarat l

Nilai O

L0088 1

Nilai O

T ik

Nilai O
8.6 0.8 1
Nilai O

L0088 1

Nilai O

*hkkk

o

8

:”I
g
8 [}

@
o

ae

Selamat datang,
User

sel
? ®
il Petunjuk  Keluar

ifje

[ — )

- Menampilkan
Teks Judul quis

- Tombol Kategori
Soal: untuk
masuk ke
halaman kategori
soal

Nilai: untuk
mengetahui hasil
soal yang
dikerjakan

Icon Home
(Tombol Home):
untuk kembali ke
menu utama
Icon Kembali
(Tombol
Kembali): untuk
kembali ke
halaman
sebelumnya
Selamat datang,
User :
menampilkan
nama
user/pengguna
yang sudah login
On/Off (Tombol
On/Off):  untuk
menyalakan/mem
atikan musik
aplikasi

Tentang (Tombol
Tentang): untuk

masuk ke
halaman Tentang
aplikasi

Profil  (Tombol
Profil): untuk
masuk ke
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halaman  Profil
Pengembang
Aplikasi
- Petunjuk (Tombol
Petunjuk): untuk
masuk ke
halaman Petunjuk
Aplikasi
- Keluar (Tombol
Keluar):  untuk
keluar dari
aplikasi
15. | Keluar dari [ —™ ) - Halaman ini
Aplikasi muncul ketika
user  mengklik
tombol keluar
Keluar dari aplikasi? - Tombol  Keluar:
untuk keluar
| Keluar ] aplikasi tapi
| Keluar dan Log Out I ketika kembali
[ setoiewar | lagi I_<e aplikasi
user Kita tetap ada
- Tombol  Keluar
dan Log Out:
@ N untuk keluar dari
o aplikasi dan
= r’:' e P? Kﬂ aplikasi akan di
tutup
\ — J -Batal  Keluar:

untuk batal keluar
dari aplikasi dan
akan kembali ke
halaman
sebelumnya
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Lampiran 7. Implementasi Interface Design (Lanjutan)

1) Halaman Login dengan Facebook

2) Halaman Abjad Isyarat

3) Halaman Angka Isyarat
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4) Halaman Mengenal AR

o A
Keluar dariMode AR~ I8

Sentuh bagian kq
menggeral

Sentuh karakter untuk hambud

5) Halaman Evaluasi

6) Halaman Kategori Quiz Tebak Bahasa Isyarat

Pilih Kategori
Quiz Tebak Bahasa Isyarat

ﬁ}. Nilai O

el
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7) Halaman Kategori Quiz Tebak Gambar

Pilih Kategori
Quiz Tebak Gambar

9 Nilsi O

8) Halaman Kategori Quiz Tebak Benda Isyarat

Pilih Kategori
Quiz Tebak Isyarat Gambar

9) Halaman Kategori Quiz Mencocokkan Benda

Pilih Kategori
Quiz Mencocokkan
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10) Halaman Tentang

11) Halaman Profil

Tentang 0

K (Mengenal lsyasal Kosakats Bends
berbasis Augmened Reality)

K acera Bslah BRIKAS: MEcE PEMDEISISIEN
Il AR (e Rl o

i anak tunanungu yang berujuan
R e e e
seliar dengan cara yang lebih menalk,
menyenangkan, eleklf o efisien.

LU capa belalar dan mengenal koskats
e skt manggunakan myKders,pungouna
harus memili s mykadera
nel \syalm Kns.!lmm Sinca bartasls

Aoy Al St ol s plan
kosi iy s
dipelair ATak UKL renyoratpada b e,

sk 1l aninas: 30 secara
Tt o e o

K arera UL 3881 N Memas Bt yang terin
i+
Abiad isyavat mengenal abjad dalsm bahasa
isyarat), Anglka isyarat (mengenal angke dalam
ahesa sy, iergensl a7 (rengenel

inda dengan animas) 20 dan
bahas isyarar), Sena Ev: uit
KEMAIQUEN ANAK. DI MER I Terdanat ks tebak
s sy, Ik gaunbe, sk isyaral
Bence dan mencocekian benda)

Perssarstan mininum
Andraid + Androig 4.2 (ol Boan)

Selamat datang,
Ismail Thalib

2

s
Peruih Keluar

Profil o

0 &

Ak mydcra sl spiksisobogoi modia
embelajaran untuk memban
AIINGU 5581 dapal MENGUASA Kosakata Dends i

Pembimbing:
O H. Fatchul Arfin, ST, M.1.
NIP: 13720508198H021002

Oibuat dalarm rangk Tesis oien:
femal Thallt
NIV 16720251011

Selamat datang,
Ismail Thalib
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12) Halaman Petunjuk

el

<

Buka aplikasi mykadera kemudian |
pilih Masukkan Nama Kam

‘don kiik tombol ‘Login Sebagai Tamu'|

atau Login Dengan Facebook’ |

13) Halaman Keluar

Keluar dari aplikasi?
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Lampiran 8. Source Code

a. Source Code Menu

Script_AudioToggle.cs

o1. using System.Collections;

02. using System.Collections.Generic;
03. using UnityEngine;

04.

05. public class AudioToggle : MonoBehaviour {

06. void Start () {
07. GetComponent<UnityEngine.UI.Toggle>().1isOn =
(PlayerPrefs.GetInt("Music",0)==1);
8. }
@9. }

Script_EndScreen.cs

o1. using System.Collections;

02. using System.Collections.Generic;

03. using UnityEngine;

04.

05. public class Endscreen : MonoBehaviour {
06. void Start () {

07. Invoke ("AppQuit", 2f);

8. }

09.

10. private void AppQuit() {

11. Application.Quit ();

12. }
13.  }

Script_GameManager.cs

o1. using System.Collections;
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2.

03.

04.

05.

06.

7.

08.

09.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

using Facebook.Unity;

public class GameManager : MonoBehaviour {
public static GameManager Instance;
public Text usernameText;
public GameObject loginCanvas;
public GameObject menuCanvas;

public Button loginButton;

private bool loggedIn = false;

private string username;

void Start () {
SetAudio (PlayerPrefs.GetInt ("Music", 1) == 1);
if(!FB.IsInitialized) {
FBInit ();

}

Instance = GetComponent<GameManager> ();

public string GetUsername() {

return username;

public void GuestLogin() {

InputField inputFieldName =

loginCanvas.GetComponentInChildren<InputField> ();

31.

32.

PlayerPrefs.SetString ("guestUsername", inputFieldName.text);

SetUserName (inputFieldName.text == "" ? "Tamu":

inputFieldName.text);
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33. }

34.

35. public void SetUserName(string name) {
36. username = name;

37. usernameText.text = "Selamat

datang, "+System.Environment.NewlLine;

38. usernameText.text += name;

39. }

40.

41. public void SetAudio(bool active) {

42. PlayerPrefs.SetInt ("Music",active ? 1 : 0);

43, GameObject[] gs = GameObject.FindGameObjectsWithTag ("Audio");
44, foreach (GameObject g in gs) {

45, g.GetComponent<AudioSource> ().enabled = active;
46. }

47. }

48.

49. public void OpenAR() {

50. GameObject.FindObjectOfType<LoadingCanvas> ().LoadLevel
("ARScene");

51. }

52.

53. public void Quit() {

54. Application.Quit ();

55. }

56.

57. void Update () {

58. if (!loggedIn) {

59. if (FB.IsLoggedIn) {

60. loginCanvas.SetActive (false);

61. menuCanvas.SetActive (true);

62. loggedIn = true;
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63. } else if
(!'PlayerPrefs.GetString("guestUsername","").Equals("")) {

64. SetUserName
(PlayerPrefs.GetString("guestUsername",""));

65. loginCanvas.SetActive (false);

66. menuCanvas.SetActive (true);

67. loggedIn = true;

68. }

69. }

70. }

72. public void FBInit () {

73. FB.Init(this.OnInitComplete, this.OnHideUnity);
74, }

75.

76. public void FBLogIn() {

77. CallFBLogin ();

78. }

79.

80. public void FBLogOut() {

81. PlayerPrefs.SetString ("guestUsername", "");
82. CallFBLogout ();

83. }

84.

85. private void HandleResult (IResult result) {

86.

87. }

88.

89. private void CallFBLogin()

90. {

91. FB.LogInWithReadPermissions(new List<string> () {
"public_profile" }, this.HandleResult);

92. }

93.
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94.

95.

96.

97.

98.

99.

100.

101.

102.

103.

104.

105.

106.

107.

private void CallFBLogout()

{

FB.LogOut();

}

private void OnInitComplete()

{

loginButton.interactable = true;

}

private void OnHideUnity(bool isGameShown)
{
}

Script_LayoutGroupControll.cs

o1.

02.

03.

04.

05.

06.

Q7.

08.

Q9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
public class LayoutGroupControll : MonoBehaviour {
public float[] sizes;
int targetSize;
GridLayoutGroup glg;
float currentSize;
void Start () {
targetSize = 0;
glg = GetComponent<GridLayoutGroup> ();

currentSize = glg.cellSize.x;

void Update () {
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17. if(Mathf.Abs(currentSize-sizes[targetSize]) > 0.1f) {

18. currentSize = Mathf.Lerp (currentSize, sizes[targetSize],
Time.deltaTime * 15f);

19. glg.cellSize = Vector2.one * Mathf.Round(currentSize);
20. }

21. }

22.

23. public void SetSize(int i) {

24. targetSize = i;

25. }

26. }

Script_LoadingCanvas.cs

o1. using System.Collections;

02. using System.Collections.Generic;

03. using UnityEngine;

4. using UnityEngine.SceneManagement;

05.

06. public class LoadingCanvas : MonoBehaviour {
7. CanvasGroup cg;

08. void Start () {

09. cg = GetComponentInChildren<CanvasGroup> (true);
10. }

11.

12. public void LoadLevel(string level) {

13. StartCoroutine (DoLoadLevel (level));
14. }

15.

16. IEnumerator DoLoadlLevel(string level) {
17. cg.gameObject.SetActive (true);

18. float t = of;
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19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

while (t < 1f) {
t += Time.deltaTime * 2f;
cg.alpha = Mathf.Lerp (0f, 1f, t);
yield return null;

}

SceneManager.LoadSceneAsync (level);

Script_MenuController.cs

o1.
02.
03.
04.
05.
06.
7.
08.
09.

10.
false;

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

20.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class MenuController : MonoBehaviour {
public GameObject mainMenu;
public Panel[] panel;
bool skipHome = false;
void Start () {

skipHome = PlayerPrefs.GetInt ("SkipHome", @) == 1 ? true :

void Update() {
if (skipHome) {
if (mainMenu != null) {
if (mainMenu.activeInHierarchy) {
PlayerPrefs.SetInt ("SkipHome", 0);
skipHome = false;
mainMenu.SetActive (false);

OpenEvaluasi ();
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21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44,

45,

46.

a47.

48.

49.

50.

51.

52.

void OpenEvaluasi() {
foreach (Panel p in panel) {
if (p.gameObject.name.Equals ("PanelEvaluasi")) {
p.gameObject.SetActive (true);

p.DisplayPanel (true);

public void CloseAllPanelkExcept (string nama) {
if (mainMenu != null) {
mainMenu.SetActive (true);
}
foreach (Panel p in panel) {
if (!p.gameObject.name.Equals (nama)) {
if (p.gameObject.activeInHierarchy) {
p.DisplayPanelInstant (false);
} else {
//ALREADY INACTIVE
}
} else {

//THIS PANEL

public void SkipHome() {
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53.

54.

55.

56.

57.

58.

59.

PlayerPrefs.SetInt ("SkipHome", 1);

public void DontSkipHome() {

PlayerPrefs.SetInt ("SkipHome", 0);

Script_Music.cs

o1.

02.

03.

04.

05.

06.

7.

08.

09.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class Music : MonoBehaviour {
public static Music Instance;
void Start () {
GameObject.DontDestroyOnLoad (this.gameObject);
if (Instance == null) {
Instance = GetComponent<Music> ();
} else if (Instance != this) {

GameObject.Destroy (this.gameObject);

Script_OrientationController.cs

o1.

02.

03.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;
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04.
05. public class OrientationController : MonoBehaviour {

06. public ScreenOrientation defaultOrientation =
ScreenOrientation.AutoRotation;

07. void Start () {

08. SetOrientation (defaultOrientation);

09. }

1e.

11. public void SetOrientation(ScreenOrientation screenOrientation) {
12. Screen.orientation = screenOrientation;

13. }

14.

15. public void SetAutoRotation() {

16. SetOrientation (ScreenOrientation.AutoRotation);
17. }

18. }

Script_ProfilePicture.cs

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine; using UnityEngine.UI; using Facebook.Unity;
public class ProfilePicture : MonoBehaviour {

public Image image; public Text name; void Start () {

}

bool loggedIn = false;

void Update () {

if (!loggedIn) {

if (FB.IsLoggedIn) {

loggedIn = true;

StartCoroutine (GetProfilePicture(AccessToken.CurrentAccessToken.UserId));
StartCoroutine (GetDisplayName(AccessToken.CurrentAccessToken.UserId));

}

}

}

IEnumerator GetProfilePicture(string userId) {

WWW www = new WWW ("https://graph.facebook.com/"+userId+"/picture?
width=240&height=240&type=square&redirect=true");

yield return www;

if (www.error == null) { Texture2D texture; texture = www.texture;
Sprite sprite = Sprite.Create (texture, new Rect (0, 0, 240, 2490),
Vector2.zero);
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image.sprite = sprite;
}
}

IEnumerator GetDisplayName(string userId) {

WWW www = new WWW ("https://graph.facebook.com/"+userId+"/?
fields=name&access_token="+AccessToken.CurrentAccessToken.TokenString);
yield return www;

if (www.error == null) {

name.text = "Selamat datang,"+System.Environment.NewLine;

name.text += JsonUtility.FromJson<DisplayName> (www.text).name;
PlayerPrefs.SetString ("facebookUserId",JsonUtility.FromJson<DisplayName>
(www. text)

}

}

}

class DisplayName { public string name; public string id;

}

Script_ScrollingBg.cs

o1. using System.Collections;

02. using System.Collections.Generic;
03. using UnityEngine;

04. using UnityEngine.UI;

05.

06. public class ScrollingBg : MonoBehaviour {

7. public float scrollSpeed = 0.1f;

08. RawImage rawImage;

09. void Start () {

10. rawImage = GetComponent<RawImage> ();
11. }

12.

13. void Update () {

14. Rect uvRect = rawImage.uvRect;

15. uvRect.x += scrollSpeed * Time.deltaTime;
16. if (Mathf.Abs(uvRect.x) > 1f) {

17. uvRect.x = of;

18. }

19. rawImage.uvRect = uvRect;
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20. }

21, }

Script_SplashScreenLoading.cs

o1. using System.Collections;
02. using System.Collections.Generic;
03. using UnityEngine;

04. using UnityEngine.UI;

05. using UnityEngine.SceneManagement;

06.

07. public class SplashScreenLoading : MonoBehaviour {
08. public string sceneToload;

09. void Start () {

10. StartCoroutine (Loading(sceneToload));

11. }

12.

13. IEnumerator Loading(string sceneTolLoad) {

14. yield return new WaitForSeconds (5f);

15. Slider slider = GetComponent<Slider> ();
16. AsyncOperation ao = SceneManager.LoadSceneAsync (sceneToLoad);
17. ao.priority = -1000;

18. while (!ao.isDone) {

19. slider.value = ao.progress;

20. yield return null;

21. }

22. }

23. }
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using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class Panel : MonoBehaviour {

void Start () {

//DisplayPanel (false);

public void
DisplayPanelInstant(bo
ol active) { Vector3
posA = Vector3.zero;

Vector3 posB = posA +
transform.up * -500f;
Vector3 scaleA
Vector3.one;

Vector3 scaleB = Vector3.zero;

CanvasGroup canvasGroup =
GetComponent<CanvasGroup>();
canvasGroup.alpha = active ? 1f :
of; transform.localPosition =
active ? posA : posB;
transform.localScale = active ?
scaleA : scaleB;

if (lactive) {

gameObject.SetActive (false);

public void
DisplayPanel
(bool active) {
StartCoroutine
(Animate
(active));

public void
DisplayPanel2
(bool active) {
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StartCoroutine
(Animate2
(active));

IEnumerator Animate(bool active) {

CanvasGroup canvasGroup = GetComponent<CanvasGroup>();

float t = of;

Vector3 posA

Vector3.zero;

Vector3 posB

posA + transform.up * -500f;

Vector3
scaleA =
Vector3.on
e; Vector3
scaleB =
Vector3.ze
ro;

while (t < 1f) {

t += Time.deltaTime * 4f;

canvasGroup.alpha = Mathf.Lerp (active ? of : 1f, active ? 1f :
of, t); transform.localPosition = Vector3.Lerp (active ? posB :
posA, active ? posA : posB, transform.localScale = Vector3.Lerp
(active ? scaleB : scaleA, active ? scaleA : sca yield return

null;
}
canvasGroup.alpha = active ?
1f : of;

transform.localPosition =
active ? posA : posB;
transform.localScale =
active ? scaleA : scaleB; if
(lactive) {

gameObject.SetActive (false);
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IEnumerator Animate2(bool active) {
CanvasGroup canvasGroup = GetComponent<CanvasGroup>();
float t = of;
while (t < 1f) {
t += Time.deltaTime * 4F;

canvasGroup.alpha = Mathf.Lerp (active ? of : 1f, active ? 1f :
of, t);

yield return null;

}

canvasGroup.alpha = active ? 1f : of;
if (lactive) {

gameObject.SetActive (false);

b. Source Code AR

Script_ ARManager.cs

o1.

02.

03.

04.

05.

06.

a7.

08.

09.

10.

11.

12.

13.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class ARManager : MonoBehaviour {
public static ARManager Instance;
public GameObject ARHelper;
void Start () {
Instance = GetComponent<ARManager> ();

SetAudio (PlayerPrefs.GetInt ("Music", 1) == 1);

public void CloseAR() {
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14.

GameObject.FindObjectOfType<LoadingCanvas> ().LoadLevel

("MainMenu");

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

}

public void SetAudio(bool active) {
PlayerPrefs.SetInt ("Music",active ? 1 : 0);
GameObject[] gs = GameObject.FindGameObjectsWithTag ("Audio");
foreach (GameObject g in gs) {

g.GetComponent<AudioSource> ().enabled = active;

Script_HumanController.cs

using
Syste
m.Col
lecti
ons;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class HumanController : MonoBehaviour {

public float speed = 1f;

public
bool
isWalking
= false;
Animator
animator;

RaycastHit hit;
Ray ray;

private
LayerMask
groundMask;
private
LayerMask
characterMas
k; private
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Vector3
targetPositi
on; private
float
walkSpeed =
of; private
Transform
ARCamera;
public bool
animated =
true;

void Start () {

ARCamera =
Camera.main.transform;
targetPosition =
transform.position;
animator =
GetComponent<Animator>
(); groundMask =
LayerMask.GetMask
("Ground");

characterMask = LayerMask.GetMask ("Character");

void Update () {

if(Input.GetMouseButtonDown(0)) {
ray = Camera.main.ScreenPointToRay (Input.mousePosition);

if (Physics.Raycast (ray, out hit,
100f, characterMask)) { Dance ();

} else if (Physics.Raycast (ray, out hit, 10ef,
LayerMask.GetMask("Default"))) {

//
} else if (Physics.Raycast (ray, out hit, 100f, groundMask)) {
targetPosition = hit.point;

targetPosition.y = transform.position.y;

Move ();
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if (Vector3.Distance (transform.position,
targetPosition) > 0.25f) { Rotate ();

walkSpeed

Mathf.Lerp (1f,0f,Time.deltaTime*5f);
isWalking = true;
} else {

isWalking = false;

walkSpeed = Mathf.Lerp (Of,1f,Time.deltaTime*5f);

if(animated)

animator.SetFloat ("Speed", walkSpeed);

void Move() {

transform.position = Vector3.MoveTowards
(transform.position,targetPosition,Time.deltaTi

void Rotate() {

Quaternion targetRotation = Quaternion.LookRotation (targetPosition
- transform.position transform.rotation =
Quaternion.Lerp(transform.rotation,targetRotation,Time.deltaTime*5f

public void

Wave() {
if(animat
ed)
animator.
SetTrigge
r
("Wave");

public void Dance() {

if(animated)
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}

animator.SetTrigger ("Dance" + Random.Range (1, 4));

Script_ImageTargetGenerator.cs

o1.

02.

03.

04.

05.

06.

7.

08.

09.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

[ExecuteInEditMode]

public class ImageTargetGenerator : MonoBehaviour {

public
public
public
public
public
public
public
public
public

public

public
public
public
public
public
public
public

public

Sprite kategoriBenda;
Sprite kategoriTubuh;
Sprite kategoriBuah;
Sprite kategoriKendaraan;
Sprite kategoriBinatang;
Vector2 rangeBenda;
Vector2 rangeTubuh;
Vector2 rangeBuah;
Vector2 rangeKendaraan;

Vector2 rangeBinatang;

GameObject ImageTargetPrefab_Benda;

string folderMarkerBenda;

List<GameObject> listPrefabBenda;
List<UnityEngine.Video.VideoClip> listVideoClip;
bool delete;

bool generate;

bool getVideolList;

bool loadImageTargetBehaviour;
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26.

27. void Update () {

28.

29. if (delete) {

30. Delete ();

31. delete = false;

32. }

33.

34, if (generate) {

35. Delete ();

36. Generate ();

37. generate = false;

38. }

39.

40. if (getVideoList) {

41. string videoFolderPath = Application.dataPath;
42. UnityEngine.Video.VideoClip[] clips =

Resources.LoadAll<UnityEngine.Video.VideoClip> ("");

43, Debug.Log (clips.Length);
44, listvideoClip.Clear ();
45, foreach(UnityEngine.Video.VideoClip clip in clips) {
46. listvideoClip.Add (clip);
47. }
48.
49. getVideolList = false;
50. }
51. }
52.
53. void Delete() {
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54. Debug.Log ("Deleting...");

55.

56. //Destroy Childs

57. while(transform.childCount>0) {

58. GameObject.DestroyImmediate(transform.GetChild

(0) .gameObject);

59. }

60. }

61.

62. void Generate() {

63. Debug.Log ("Generating...");
64.

65. //Get Streaming Assets Markers
66. string markerPath =

Application.streamingAssetsPath+"/"+folderMarkerBenda+"/";

67. string[] fileNames = System.IO.Directory.GetFiles(markerPath);
68. int i = 0; float space = 2f;

69. foreach (string name in fileNames) {

70. string nameSub = name.Substring

(markerPath.Length,name.Length-markerPath.Length);

71. if (!nameSub.Contains ("meta")) {
72. GameObject benda = default(GameObject);
73. UnityEngine.Video.VideoClip videoClip =

default(UnityEngine.Video.VideoClip);

74.

75. foreach (GameObject g in listPrefabBenda) {

76. if (g != null) {

77. if (nameSub.ToUpper ().Contains (g.name.ToUpper
O {

78. benda = g;

79. break;
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80. }

81. }

82. }

83.

84. foreach (UnityEngine.Video.VideoClip g in

listVideoClip) {
85. string videoName = g.name.Trim ('6', '4', '0');

86. if (nameSub.ToUpper ().Contains
(videoName.ToUpper())) {

87. videoClip = g;

88. break;

89. }

9%0. }

91.

92. if(benda == default(GameObject)) {

93. GameObject g = new GameObject ("(No Model
Detected)" + nameSub);

94. g.transform.SetParent (transform);
95, } else {

96. GameObject g = new GameObject

("ImageTarget_"+nameSub);

97. g.transform.SetParent (transform,false);
98. g.transform.Translate (Vector3.right * i
* space);

99. GameObject imageTarget = Instantiate

(ImageTargetPrefab_Benda);
100. imageTarget.gameObject.SetActive (true);

101. EasyAR.ImageTargetBehaviour itb =
imageTarget.GetComponent<EasyAR.ImageTargetBehaviour> ();

102. itb.Path = folderMarkerBenda+"/"+nameSub;

103. itb.Name nameSub;
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104.
(g.transform);

105.
Vector3.zero;

106.

imageTarget.transform.SetParent

imageTarget.transform.localPosition =

GameObject object3D =

imageTarget.transform.Find ("Object").gameObject;

107.

GameObject.DestroyImmediate(object3D.transform.GetChild(@).gameObject)

5
108.

109.
(object3D.transform);

110.
Vector3.zero;

111.
180);

112.

113.

GameObject model = Instantiate (benda);

model.transform.SetParent

model.transform.localPosition =

model.transform.Rotate (Vector3.up *

if (videoClip !=

default(UnityEngine.Video.VideoClip)) {

114.

imageTarget.GetComponentInChildren<UnityEngine.Video.VideoPlayer>

().clip = videoClip;
115.
116.
117.
118.
119.
120.

121.
(separator, 2) [0]);

122.
rangeBenda.y) {

123.

} else {

Debug.Log ("[No Video Loaded] "+nameSub);

}

char[] separator = new char[1];

[

separator [0] = ' ',

int index = int.Parse (nameSub.Split

if (index >= rangeBenda.x && index <=

imageTarget.transform.Find

("Kategori").GetComponent<SpriteRenderer> ().sprite = kategoriBenda;

124.

}

186




125.

126. if (index >= rangeBuah.x && index <=
rangeBuah.y) {

127. imageTarget.transform.Find
("Kategori").GetComponent<SpriteRenderer> ().sprite = kategoriBuah;

128. }
129.
130. if (index >= rangeTubuh.x && index <=

rangeTubuh.y) {

131. imageTarget.transform.Find
("Kategori").GetComponent<SpriteRenderer> ().sprite = kategoriTubuh;

132. }
133.
134. if (index >= rangeKendaraan.x && index <=

rangeKendaraan.y) {

135. imageTarget.transform.Find
("Kategori").GetComponent<SpriteRenderer> ().sprite = kategoriKendaraan;

136. ¥
137.
138. if (index >= rangeBinatang.x && index <=

rangeBinatang.y) {

139. imageTarget.transform.Find
("Kategori").GetComponent<SpriteRenderer> ().sprite = kategoriBinatang;

140. }
141. }
142. i++;
143, }

144, }

145, }

146. }

Script_Kategori.cs

o1. using System.Collections;
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2.

03.

04.

05.

06.

07.

08.

09.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class Kategori : MonoBehaviour
Animator animator;
void Start () {

animator = GetComponent<Animat

public void Pop() {
if (animator != null) {
animator.Play ("Pop");
} else {
animator = GetComponent<An
if (animator != null) {

animator.Play ("Pop");

{

or> ();

imator> ();

Script_ObjectTransformControl.cs

Q1.

Q2.

Q3.

04.

05.

06.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class ObjectTransformControl

Vector3 targetScale;

: MonoBehaviour {
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7. Quaternion targetRotation;

08. HumanController hc;

09. void Start () {

10. hc = GetComponent<HumanController> ();
11.

12. targetScale = transform.localScale;

13. targetRotation = transform.localRotation;
14. }

15.

16. void Update () {

17. transform.localScale = Vector3.Lerp

(transform.localScale,targetScale,Time.deltaTime * 5f);

18. if (hc !'= null) {
19. if (!hc.isWalking) {
20. transform.localRotation = Quaternion.Lerp

(transform.localRotation, targetRotation, Time.deltaTime * 5f);

21. }
22. } else {
23. transform.localRotation = Quaternion.Lerp

(transform.localRotation, targetRotation, Time.deltaTime * 5f);

24. }

25. }

26.

27. public void ZoomIn() {

28. targetScale = transform.localScale * 1.1f;
29. }

30.

31. public void ZoomOut() {

32. targetScale = transform.localScale * 0.9f;
33. }
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34.

35. public void RotateRight() {

36. Quaternion tempRotation = transform.localRotation;
37. transform.Rotate (transform.up*45f);

38. targetRotation = transform.localRotation;

39. transform.localRotation = tempRotation;

40. }

41.

42. public void RotateLeft() {

43, Quaternion tempRotation = transform.localRotation;
44, transform.Rotate (transform.up*-45f);

45. targetRotation = transform.localRotation;

46. transform.localRotation = tempRotation;

47. }

48. }

c. Source Code Evaluasi

Script_AttachingObject.cs

o1. using System.Collections;

02. using System.Collections.Generic;
03. using UnityEngine;

4. using UnityEngine.EventSystems;
05.

06. public class AttachingObject : MonoBehaviour, IBeginDragHandler,
IDragHandler,IEndDragHandler{

07. public bool islLeft = false;
08. public AttachingObject otherAttachingObject;
09. public LineRenderer line;
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

Vector3[] positions = new Vector3[2];

void Start () {
line = GetComponent<LineRenderer> ();

line.enabled = false;

void Update () {

public void OnBeginDrag(PointerEventData ped) {
if (otherAttachingObject != null) {

otherAttachingObject.otherAttachingObject =

default(AttachingObject);

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

otherAttachingObject.line.enabled = false;
otherAttachingObject = default(AttachingObject);
}
line.enabled = true;
UpdateLinePositions ();

Debug.Log ("Begin Drag");

public void OnDrag(PointerEventData ped) {
UpdateLinePositions ();

Debug.Log ("Drag");

public void OnEndDrag(PointerEventData ped) {
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38.

39.

40.

41.

42.

Debug.Log ("End Drag");
if (ped.hovered.Count > 0) {
bool overOpposingAttachingObject = false;
for (int i = @; i < ped.hovered.Count; i++) {

AttachingObject ao = ped.hovered

[1i].GetComponent<AttachingObject> ();

43.

44,

45.

46.

47.

48.

49.

50.

51.

52.

53.

54.

55.

56.

57.

58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

if (ao != null) {
if (ao.islLeft != isLeft) {
if (ao.otherAttachingObject == null) {
overOpposingAttachingObject = true;
ao.otherAttachingObject = this;

otherAttachingObject = ao;

}
if (overOpposingAttachingObject) {
UpdateLinePositions (otherAttachingObject.transform);
} else {
line.enabled = false;
}
} else {

line.enabled = false;

void UpdatelLinePositions() {
positions [@] = transform.position;

positions [0].z = -1;
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66. ositions [1] = Camera.main.ScreenToWorldPoint
p
(Input.mousePosition);

67. positions [1].z = -1;

68. line.SetPositions (positions);

69. }

70.

71. void UpdatelLinePositions(Transform target) {
72. positions [@] = transform.position;
73. positions [0].z = -1;

74. positions [1] = target.position;
75. positions [1].z = -1;

76. line.SetPositions (positions);

77. }

78. }

Script_EvaluasiManager.cs

o1. using System.Collections;

02. using System.Collections.Generic;
03. using UnityEngine;

04. using UnityEngine.UI;

05. using Facebook.Unity;

06. public class EvaluasiManager : MonoBehaviour {
7. public int currentQuiz = 0;

08. public static EvaluasiManager Instance;
09. const string SEPARATOR = "#";

10. public string[] CATEGORY =

{"KELUARGA", "BENDA", "BUAH", "TUBUH" , "KENDARAAN" , "HEWAN"} ;

11. public string[] QUIZ =
{"TEBAK_ISYARAT_GAMBAR", "TEBAK_GAMBAR", "TEBAK_BAHASA_ISYARAT", "MENCOCOKKAN"

1
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12.

13. public GameObject[] kategoriEvaluasi;
14. public static int kkm = 70;

15. void Start () {

16. Instance = GetComponent<EvaluasiManager> ();
17. UpdateReportData ();

18.

19. }

20.

21. void Update () {

22.

23. }

24.

25. public void ResetAttachingObjects() {
26. AttachingObject[] aos =

GameObject.FindObjectsOfType<AttachingObject> ();

27. foreach (AttachingObject ao in aos) {

28. ao.line.enabled = false;

29. ao.otherAttachingObject = default(AttachingObject);
30. }

31. }

32.

33. public void UpdateReportData() {

34, ReportData reportData = GetReportData ();

35. for(int i = 0; i < kategoriEvaluasi.Length; i++) {

36. Text text = kategoriEvaluasi [i].transform.Find

("Nilai").GetComponent<Text> ();

37. text.text = reportData.scores[currentQuiz,i]+"";

38. text.color = reportData.scores [currentQuiz, i] >= kkm ?
Color.green : Color.red;
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39. int stars = reportData.scores [currentQuiz, i] / 20;

40. Transform rating = kategoriEvaluasi [i].transform.Find
("Rating").transform;

41. int childCount = rating.childCount;

42. for (int j = @; j < childCount; j++) {

43. if (j < stars) {

44, rating.GetChild (j).GetComponent<Image> ().color

Color.white;

45. } else {

46. rating.GetChild (j).GetComponent<Image> ().color

new Color(0f,0f,0f,0.3f);

47. }

48. }

49, }

50. }

51.

52. public ReportData GetReportData() {

53. string userId = GetUserId ();

54. int[,] scores = new int[QUIZ.Length,CATEGORY.Length];
55. for (int i = ©; i < QUIZ.Length; i++) {

56. for (int j = @; j < CATEGORY.Length; j++) {

57. scores [i,j] = PlayerPrefs.GetInt (

58. userId+SEPARATOR+QUIZ[i]+SEPARATOR+CATEGORY[]],
59. )

60. }

61. }

62. ReportData reportData = new ReportData(userId,scores);
63. return reportData;

64. }

65.

0
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66. public void UpdateReportData(string quiz, string category, int
score) {

67. string userId = GetUserId ();

68. PlayerPrefs.SetlInt
(userId+SEPARATOR+quiz+SEPARATOR+category,score);

69. }

70.

71. string GetUserId() {

72. //GET USER WHO LOGGED IN

73. string userld;

74. if (FB.IsLoggedIn)

75. userId = PlayerPrefs.GetString ("facebookUserId", "");
76. else

77. userId = PlayerPrefs.GetString ("guestUsername", "Tamu");
78. return userld;

79. }

80. }

81.

82. public struct ReportData {

83. public ReportData(string userId, int[,] scores){
84. this.userId = userld;

85. this.scores = scores;

86. }

87.

88. public string userId;

89. public int[,] scores; //2D array, [QUIZ][CATEGORY]
90. }

Script_Line.cs
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o1.

02.

03.

04.

05.

06.

7.

08.

09.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class Line : MonoBehaviour {
public Transform a;

public Transform b;

LineRenderer lineRenderer;

Vector3[] positions = new Vector3[2];

void Start () {

lineRenderer = GetComponent<LineRenderer>

0;

Script_SoalEvaluasi.cs

o1.

02.

Q3.

04.

05.

06.

7.

08.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;

using System.Ling;

public class SoalEvaluasi : MonoBehaviour {

public enum Kategori

{Keluarga,Benda,Buah, Tubuh,Kendaraan,Binatang};

09.

10.

public Kategori category;
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

Sprite[] images;

public Sprite[] chars;

public List<QuestionData> questionList;
private QuestionData[] questionListArray;
//

int currentQuestion = 0;

int currentQuestionAttaching = 0;

//

GameObject questionCard;

void Start () {

}

public void UpdateCategory(int category) {

this.category = (Kategori)category;

public void NextQuestion() {

transform.Find ("Result").localScale = Vector3.zero;

if (EvaluasiManager.Instance.currentQuiz == 2) {
Quiz2 ();
return;

}

if (EvaluasiManager.Instance.currentQuiz == 3) {
Quiz3 ();
return;

}
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40.

41. //Check Jawaban
42, if (currentQuestion > 0) {
43, QuestionData previousQuestion = questionListArray

[currentQuestion-1];

44. ToggleGroup toggleGrop = transform.Find ("Answers").Find
("Grid").GetComponent<ToggleGroup> ();

45, if (toggleGrop.AnyTogglesOn ()) {
46. //User has answered the question
47. Toggle activeToggle = toggleGrop.ActiveToggles

() .FirstOrDefault<Toggle> ();

48. previousQuestion.userAnswer =
activeToggle.gameObject.name;

49. questionListArray[currentQuestion-1]=previousQuestion;
50. } else {

51. //User doesnt answer

52. previousQuestion.userAnswer = "";

53. }

54, }

55.

56. if (currentQuestion > questionListArray.Length - 1) {
57. transform.Find ("Result").localScale = Vector3.one;
58. //QuizDone

59. Transform nilai =

transform.Find("Result").Find("Panel").Find("Nilai");

60. Text valueNilai = nilai.Find ("Value").GetComponent<Text>
0;

61. Transform rating = nilai.Find ("Rating");

62.

63. int nilailnt = 0;

64.
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65.

66.

67.

68.

69.

70.

71.

72.

int correctAnswer = 9;

for (int i = @; i < questionListArray.Length; i++) {
QuestionData data = questionListArray [i];
if (data.userAnswer == data.correctAnswer) {

correctAnswer++;

}

float nilaiFloat = (float)correctAnswer /

(float)questionListArray.Length * 100f;

73.

74.

75.

76.

nilaiInt = Mathf.RoundToInt (nilaiFloat);
EvaluasiManager.Instance.UpdateReportData (

EvaluasiManager.Instance.QUIZ

[EvaluasiManager.Instance.currentQuiz],

77.
78.
79.
80.
81.

82.
Color.green

83.
84.
85.
86.

87.
Color.white;

88.

89.

EvaluasiManager.Instance.CATEGORY [(int)category],

nilailnt

)5

un

valueNilai.text = nilaiInt+"";

valueNilai.color = nilaiInt >= EvaluasiManager.kkm ?

: Color.red;

int stars = nilailnt / 20;

int childCount = rating.childCount;

for (int j = @; j < childCount; j++) {
if (j < stars) {

rating.GetChild (j).GetComponent<Image> ().color

} else {

rating.GetChild (j).GetComponent<Image> ().color

new Color(of,ef,0f,0.3f);

90.

}
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o1. }
92.

93. Transform content = transform.Find ("Result").Find
("Panel").Find ("Scroll View").Find ("Viewport").Find("Content

94. if (questionCard == null) {

95. questionCard = content.GetChild (©).gameObject;

96. questionCard.SetActive (false);

97. }

98.

99. for(int i = 1; i < content.childCount; i++) {

100. GameObject.Destroy (content.GetChild(i).gameObject);

101. }

102.

103. for (int i = @; i < questionListArray.Length; i++) {

1l04. QuestionData data = questionListArray [i];

105. GameObject g = Instantiate (questionCard);

106. g.transform.Find ("QuestionNumber").GetComponent<Text> ().text
= "Nomor " + (i + 1);

107. g.transform.Find ("Image").GetComponent<Image> ().sprite =

data.image;

108.

109. if (data.userAnswer == data.correctAnswer) {

110. g.transform.Find ("Check").GetChild (©).gameObject.SetActive
(false);

111. g.transform.Find ("Check").GetChild (1).gameObject.SetActive
(true);

112. } else {

113.

114. g.transform.Find ("Check").GetChild (1).gameObject.SetActive
(false);
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115.
(true);

116.
117.
118.
119.
120.
121.
122.
123.
124.

125.

g.transform.Find ("Check").GetChild (©).gameObject.SetActive

g.transform.SetParent (content.transform);

g.SetActive (true);

}

return;

}

QuestionData questionData = questionListArray[currentQuestion];

Text text = transform.Find

("Question").Find("QuestionNumber").GetComponent<Text>();

126.

Image image = transform.Find ("Question").Find

("Image").GetComponent<Image> ();

127.

128.
("Answer");

129.
130.
131.
132.
133.
134.
135.
136.
137.
138.
139.

140.

GameObject[] answers = GameObject.FindGameObjectsWithTag

int a = 0;

foreach (GameObject g in answers) {

GameObject grid = g.transform.Find("Image").gameObject;
for (int 1 = @; i < grid.transform.childCount; i++) {

GameObject.Destroy (grid.transform.GetChild (i).gameObject);

}

string answer = questionData.answers[a];

a++;

char[] charr = answer.ToCharArray ();
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141.
142.

143.
().Length;

144.
145.
146.
147.
148.
149.
150.
151.
152.
153.
154.
155.
156.
157.
158.
159.
160.
161.
162.
163.
164.
165.
166.
167.

168.

int answerCharLength = charr.Length;
if (EvaluasiManager.Instance.currentQuiz == 0)

answerCharLength = questionData.correctAnswer.ToCharArray

for (int i = @; i < answerCharLength; i++) {

GameObject h;

if (i < charr.Length) {

h = new GameObject (charr [i].ToString ());

Image img = h.AddComponent<Image> ();

img.sprite = GetCharSprite(charr[i]);
img.preserveAspect = true;

} else {

Debug.Log (((char)65).ToString() +">>"+((char)91).ToString());
char randChar = (char)Random.Range (65, 65 + 26);
h = new GameObject (randChar.ToString());

Image img = h.AddComponent<Image> ();

img.sprite = GetCharSprite(randChar);
img.preserveAspect = true;

}

h.transform.SetParent (grid.transform);

h.transform.localScale = Vector3.one;

}

g.name = answer;

}

text.text = "Soal Nomor "+ ++currentQuestion;
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169. image.sprite = questionData.image;

170. }

171.

172. Sprite GetCharSprite(char c) {

173. Sprite sprite = default(Sprite);

174.

175. for (int i = @; i < chars.Length; i++) {
176. if (chars [i].name.Equals (c.ToString ())) {
177. sprite = chars [i];

178. break;

179. } else {

180. //

181. }

182. }

183.

184. if (sprite==default(Sprite)) {

185. sprite = chars [chars.Length - 1];
186. }

187.

188. return sprite;

189. }

190.

191. public void Init() {

192. transform.Find ("Result").localScale = Vector3.zero;
193. currentQuestion = 0;

194. currentQuestionAttaching = 0;

195. questionList.Clear ();

196. images = Resources.LoadAll<Sprite>

("Pictures/"+category.ToString());
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197. ShuffleArray<Sprite> (images);

198.

199. questionList = new List<QuestionData> ();

200. List<string> answerlList = new List<string> ();
201. for (int i = @; i < Mathf.Min (images.Length, 10); i++)
202. answerlList.Clear ();

203.

204. QuestionData gqd = new QuestionData ();
205.

206. string answer = Clear512 (images[i].name);
207. answerList.Add (answer);

208. qd.correctAnswer = answer;

209. qd.image = images [i];

210.

211. answer = Clear512 (images

[Random.Range (@, images.Length)].name);
212. while(answerlList.Contains(answer)) {

213, answer = Clear512 (images
[Random.Range (@, images.Length)].name);

214. }

215. answerlList.Add (answer);
216.

217. answer = Clear512 (images

[Random.Range (@, images.Length)].name);
218. while(answerList.Contains(answer)) {

219. answer = Clear512 (images
[Random.Range (@, images.Length)].name);

220. }
221. answerList.Add (answer);
222.
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223. answer = Clear512 (images
[Random.Range(0,images.Length)].name);

224, while(answerList.Contains(answer)) {

225. answer = Clear512 (images
[Random.Range(0,images.Length)].name);

226. }

227. answerList.Add (answer);

228.

229. gd.answers = answerList.ToArray();

230. ShuffleArray<string> (qd.answers);

231.

232. questionList.Add (qd);

233. }

234.

235, questionListArray = questionList.ToArray ();
236. }

237.

238. string Clear512(string name) {

239. return name.Substring (@, name.Length - 4).ToUpper ();
240. }

241.

242, public static void ShuffleArray<T>(T[] array) {
243, for (int i = @; i < array.Length; i++) {
244, T temp = array [i];

245. int r = Random.Range (i, array.Length);
246. array [i] = array [r];

247. array [r] = temp;

248. }

249. }
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250.

251. void Quiz3() {

252. if (currentQuestion > @) {

253. //KOREKSI

254, for (int i =5; i > 0; i--) {

255. QuestionData previousQuestion = questionListArray

[currentQuestion - i];

256. if
(previousQuestion.attachingObject.otherAttachingObject != null) {

257. previousQuestion.userAnswer =
previousQuestion.attachingObject.otherAttachingObject.name;

258. } else {

259. previousQuestion.userAnswer = "";
260. }

261. questionListArray [currentQuestion - i] =
previousQuestion;

262. }

263. }

264.

265. if (currentQuestionAttaching < (questionListArray.Length / 5))
{

266. //MAIN

267. Transform left =

GameObject.Find("GameWorldCanvas").transform.Find("Left");

268. Transform right =
GameObject.Find("GameWorldCanvas").transform.Find("Right");

269. for(int i = 0; i < 5; i++) {

270. QuestionData data = questionListArray
[currentQuestion];

271.
272. Transform leftItem = left.GetChild (i);
273. leftItem.GetComponent<Image> ().sprite = data.image;

207




274. leftItem.gameObject.name = data.correctAnswer;

275. data.attachingObject =
leftItem.GetComponent<AttachingObject> ();

276. questionListArray [currentQuestion] = data;

277.

278. Transform rightItem = right.GetChild (i);

279. rightItem.gameObject.name = data.correctAnswer;
280. for (int j = 0; j < rightItem.transform.childCount;
j++) |

281. GameObject.Destroy(rightItem.transform.GetChild

(j).gameObject);

282. }
283.
284. char[] charr = questionListArray

[currentQuestion].correctAnswer.ToCharArray ();

285. for (int j = ©; j < charr.Length; j++) {

286. GameObject h = new GameObject (charr [j].ToString
)

287. Image img = h.AddComponent<Image> ();

288. img.sprite = GetCharSprite (charr [j]);

289. img.preserveAspect = true;

290. h.transform.SetParent (rightItem.transform);
291. h.transform.localScale = Vector3.one;

292. }

293.

294. currentQuestion++;

295, }

296.

297. for (int 1 = 0; i < 5; i++) {

298. Transform rightItem = right.GetChild (i);

299. rightItem.SetSiblingIndex (Random.Range (@, 5));
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300. }

301.
302. currentQuestionAttaching++;
303. Text text = transform.Find ("Question").Find

("QuestionNumber").GetComponent<Text>();

304. text.text = "Soal Nomor " + currentQuestionAttaching;
305. } else {

306. transform.Find ("Result").localScale = Vector3.one;
307. //QuizDone

308. Transform nilai =

transform.Find("Result").Find("Panel").Find("Nilai");

309. Text valueNilai = nilai.Find ("Value").GetComponent<Text>
0;

31e. Transform rating = nilai.Find ("Rating");

311.

312. int nilailInt = ©;

313.

314. int correctAnswer = 0;

315. for (int i = @; i < questionListArray.Length; i++) {
316. QuestionData data = questionListArray [i];

317. if (data.userAnswer == data.correctAnswer) {
318. correctAnswer++;

319. }

320. }

321. float nilaiFloat = (float)correctAnswer /

(float) (Mathf.FloorToInt(questionListArray.Length/5)) * 20f;

322.

323. nilaiInt = Mathf.RoundToInt (nilaiFloat);
324. EvaluasiManager.Instance.UpdateReportData (
325. EvaluasiManager.Instance.QUIZ

[EvaluasiManager.Instance.currentQuiz],
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326. EvaluasiManager.Instance.CATEGORY [ (int)category],

327. nilailInt

328. )3

329.

330. valueNilai.text = nilaiInt+"";

331. valueNilai.color = nilaiInt >= EvaluasiManager.kkm ?

Color.green : Color.red;

332. int stars = nilailnt / 20;

333. int childCount = rating.childCount;

334. for (int j = @; j < childCount; j++) {

335. if (j < stars) {

336. rating.GetChild (j).GetComponent<Image> ().color

Color.white;
337. } else {

338. rating.GetChild (j).GetComponent<Image> ().color
new Color(ef,ef,0f,0.3f);

339. }

340. }

341.

342. Transform content = transform.Find ("Result").Find

("Panel").Find ("Scroll View").Find ("Viewport").Find("Content

343. if (questionCard == null) {

344, questionCard = content.GetChild (©).gameObject;

345, questionCard.SetActive (false);

346. }

347.

348. for(int i = 1; i < content.childCount; i++) {

349, GameObject.Destroy (content.GetChild(i).gameObject);
350. }

351.
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352. for (int i = @; i < currentQuestionAttaching*5; i++) {
353. QuestionData data = questionListArray [i];
354, GameObject g = Instantiate (questionCard);
355. g.transform.Find ("QuestionNumber").GetComponent<Text>
().text = "Nomor " + (i + 1);

356. g.transform.Find ("Image").GetComponent<Image>
().sprite = data.image;

357.

358. if (data.userAnswer == data.correctAnswer) {
359. g.transform.Find ("Check").GetChild

(0) .gameObject.SetActive (false);

360. g.transform.Find ("Check").GetChild
(1).gameObject.SetActive (true);

361. } else {

362.

363. g.transform.Find ("Check").GetChild
(1).gameObject.SetActive (false);

364. g.transform.Find ("Check").GetChild
(0).gameObject.SetActive (true);

365. }

366.

367. g.transform.SetParent (content.transform);
368. g.SetActive (true);

369. }

370.

371.

372.

373. void Quiz2() {

374. if (currentQuestion > @) {

375. QuestionData previousQuestion = questionListArray

[currentQuestion-1];
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376. previousQuestion.userAnswer =
GameObject.FindObjectOfType<InputField> ().text.ToUpper();

377. questionListArray [currentQuestion - 1] =
previousQuestion;

378. }

379.

380. if (currentQuestion < questionListArray.Length) {
381. Debug.Log (questionListArray

[currentQuestion].correctAnswer);
382.

383. GameObject grid = transform.Find ("Question").Find
("Grid").gameObject;

384. for (int i = @; i < grid.transform.childCount; i++) {

385. GameObject.Destroy(grid.transform.GetChild
(i).gameObject);

386. }
387.
388. char[] charr = questionListArray

[currentQuestion].correctAnswer.ToCharArray ();

389. for (int i = @; i < charr.Length; i++) {

390. GameObject h = new GameObject (charr [i].ToString ());
391. Image img = h.AddComponent<Image> ();

392. img.sprite = GetCharSprite (charr [i]);

393. img.preserveAspect = true;

394. h.transform.SetParent (grid.transform);

395, h.transform.localScale = Vector3.one;

396. }

397.

398. Text text2 = transform.Find

("Question").Find("QuestionNumber").GetComponent<Text>();
399. text2.text = "Soal Nomor "+ ++currentQuestion;

400. } else {
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401. transform.Find ("Result").localScale = Vector3.one;
402. //QuizDone

403. Transform nilai =
transform.Find("Result").Find("Panel").Find("Nilai");

404. Text valueNilai = nilai.Find
("Value").GetComponent<Text> ();

405. Transform rating = nilai.Find ("Rating");
406.

407. int nilailInt = @;

408.

409. int correctAnswer = 0;

410. for (int i = @; i < questionListArray.Length; i++) {
411. QuestionData data = questionListArray [i];
412. if (data.userAnswer == data.correctAnswer) {
413. correctAnswer++;

414. }

415. }

416. float nilaiFloat = (float)correctAnswer /

(float)questionListArray.Length * 100f;

417.

418. nilaiInt = Mathf.RoundToInt (nilaiFloat);
419. EvaluasiManager.Instance.UpdateReportData (
420. EvaluasiManager.Instance.QUIZ

[EvaluasiManager.Instance.currentQuiz],

421. EvaluasiManager.Instance.CATEGORY [(int)category],
422. nilaiInt

423, )s

424.

425, valueNilai.text = nilaiInt+"";

426. valueNilai.color = nilaiInt >= EvaluasiManager.kkm ?

Color.green : Color.red;
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427. int stars = nilailnt / 20;

428. int childCount = rating.childCount;

429. for (int j = @; j < childCount; j++) {

430. if (j < stars) {

431. rating.GetChild (j).GetComponent<Image> ().color =

Color.white;

432. } else {

433. rating.GetChild (j).GetComponent<Image> ().color = new
Color(of,0f,0f,0.3f);

434, }

435, }

436.

437. Transform content = transform.Find ("Result").Find
("Panel").Find ("Scroll View").Find ("Viewport").Find("Content

438. if (questionCard == null) {

439, questionCard = content.GetChild (©).gameObject;

449. questionCard.SetActive (false);

441. }

442.

443, for(int 1 = 1; i < content.childCount; i++) {

444, GameObject.Destroy (content.GetChild(i).gameObject);
445. }

446.

447. for (int i = @; i < questionListArray.Length; i++) {
448. QuestionData data = questionListArray [i];

449, GameObject g = Instantiate (questionCard);

450. g.transform.Find ("QuestionNumber").GetComponent<Text>
().text = "Nomor " + (i + 1);

451. g.transform.Find ("Image").GetComponent<Image> ().sprite

= data.image;

452.
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453.

454,

(@)

455,

(1)

456.

if (data.userAnswer == data.correctAnswer) {

g.transform.Find ("Check").GetChild
.gameObject.SetActive (false);

g.transform.Find ("Check").GetChild
.gameObject.SetActive (true);

} else {

457.

458.

(1)

459.

(@)

460.

g.transform.Find ("Check").GetChild
.gameObject.SetActive (false);

g.transform.Find ("Check").GetChild

461.

462.

463.

464.

465.

466.

467.

.gameObject.SetActive (true);
}
g.transform.SetParent (content.transform);
g.SetActive (true);
}
}

468.

469.

470.

471.

472.

473.

474.

475.

476.

[System.Serializable]

public struct QuestionData {
public Sprite image;
public string userAnswer;
public string correctAnswer;
public string[] answers;

public AttachingObject attachingObject;
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Lampiran 10. Hasil Pengujian Functional Suitability

a. Tim Penguji 1

INSTRUMEN PENELITIAN ASPEK FUNCTIONAL SUTTABILITY
APLIKASI MYKADERA BERDASARKAN ISO/IEC 25010

Nama

Profesi

Petunjuk :
Berilah tanda centang (V) pada kolom yang disediakan scsuai dengan penilaian

untuk

o

penilaian scbagai

berikut :
Berhasil : Jika fitur aplikasi berfungsi dengan henar.

dengan

Gagal  : Jika fitur aplikasi fidak herfungsi dengan benar.
L Fi ! Compl dan Functional Appropri
= : Hastl yang | Hasil Keluaran
o Fitur Deskripsi Langksh I Kegiatan diharapkan [Berhasil | Gagal |
{ Perangkat
Fitur Splash Tarmpit | lumak dapat
menampilan
Halaman Screen ke saat hal
laman
1 Splash halaman 1 balaman | o e Vv
Screen | utama login aplikasi a‘: s sl
aplikasi dimulai berjalan
dengan benar
Fungsi untuk
Fitur login Sentublpi | 1787 ke
Login sebagai tamu h tombol e
2 | sebagai ke halaman 1 Login likasi v
tamu menu utama sebagai x ik
aplikasi tamu berjalan
dengan benar
Fungsi untuk
” login dengan
Fitur login Sentulvpili | facebook ke
dengan
Login htombol | halaman
facebook ke ;
3 | dengan i 1 Login | utama v
Facebook A, dengan | aplikasi
G Jacebook | sudah
splitasi ( berjalan
dengan benar
‘Nu Ficar Deskripsi Lnngkah Kegiatan diharapkan
Sentuh/pili
Fitur untuk
1 h tombol i
menghidupka . Musik pada
4 | On/Off n/mematikan 5 T aplikasi akan v
entub/pili
musik i3 hidup / mati
tikasi 2 b tombol
asi
& oft
Fitur untuk Sentuboili Menampilkan
entuh/pili
memunculka P halaman
5 | Tentang 1 k menu
n informasi tentang (4
tentang o 7
aplikasi aplikasi
Fitur untuk Menampilkan | ]
Sentuh/pili
memunculka ‘halaman
6 | Profil 1 h menu
o profil Al profil vV
pro
1 pengembang pengembang
B Fitur untuk - ]
ot Sentuh/pili | Musik pada
memuncu
7 | Petunjuk R 1 htombol | aplikasi akan
7 petunjuk v
ik On hidup / mati
aplikas
T
keluar dari
Fitur untuk
Sentuh halaman
keluar dart .
8 | Keluar ] tombol aplikasi v
halaman
. Keluar sudah
aplikasi :
berjalan
dengan benar
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2. Instrumen Functional Correctness

;s Hasil yang | Hasil Keluaran |
No Fitur Deskripsi Langksh | Kegiatan -
diharapkan Gagal
Username
sebagai
tamu scsuai
Tndentifikasi Masukan
Username dengan ‘/
1 username 1 username
Pengguna bagai pengguna
sebagai tamu igguna
g pery dan betjalan
dengan
benar
Kolom
nama akan
tampil
dibagian
Sentuh/pili 8
bawah, |
h kolom i
1 papan
masukkan
keyboard v
nama
akan tampil
Masukkan | Fitur untuk S ——
2 Nama masukkan fokus pads
Kamu nama user
kolom nama
Nama yang
Masukkan | dimasukkan
3 nama pada | tampilpada |
kolom kolom
‘nama” | “nama” dan
klik “oke™
No| Fitar Deskripsi | Langkah | Keglatan | D o i
o ek gl diharapkan | Berhasil | Gagal
i Lakukan
Fitur untuk Kegiatan 2
Mulai Sentub/pili | an halaman
2 - halaman nkii Pl, itih v/
clajar ori | menu pili
| . menu pilih 2 e P
3 yang ingin | kategori
kategori 3
digunakan
Aplikasi
Fitur untuk Sentub/pili | hanya akan
Kategori ;
menampilkan htombol | menampilka
4 | Abjad 1 ) "
abjad isyarat abjad n abjad v
Isyarat ¢ .
tunarungu isyarat isyarat
tunarungy
Aplikasi
Fitur untuk Sentuh/pili | hanya akan
Kategori " .
menampilkan htombo) | menampilka
5 | Angka 1
angka isyarat angka n angka v
Isyarat 3 .
tunarungn isyarat isyarat
tunarungu
B Ambil/Gu
Fitur untuk v
nakan Aplikasi
menampilkan
W buku akan
Ketegori Jenis-jenis :
media menampilka
6 | mengenal | kosakata 1 . K4
mykadera | n objck
benda AR | benda
arahkan kosakata
animasi 3
kamera benda AR
berbasis
pada buku,
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Augmented maka akan
Reality muncul
animasi
3D dan
video
Sentuh
" Aplikasi
objck
akan
animasi _
mengge:
3D dan gg
KAl -an objek,
toml
dapat \/
2 yang
memperbes
tersedia
ar/memperk
untuk
ecil dan
dapat
memutar
‘berinterak
) objek {
si
Sentuh/piki
h tombol
“tay®
‘play i Aplikasi
pada video
akan
untuk
. | menampitka
memulai, a \/
n video
dan
3 gerakan
tombol
bahasa
“replay” | |
isyarat
untuk
i kosakata
mengulan
, benda
g video
bahasa
isyarat
U S ———
No Fitur Deskripsi | Langkah | Kegiatan
P o N diharapkan | Berhasil | Gagal
[ o .. | Taopil
I Sentub/pili
halaman
h tombot )
i - evaluasi
el
tebak v
| bahasa
| bahasa
isyarat )
isyarat
.| Tampil
Sentuh/pili
 tombol halaman
tom
2 evaluasi ¥
tebak
tebak
gambar
gambar
Fitur untuk Sentuh/pili | Tampil
Kategori | menampilkan htombol | halaman
7 g v
Evaluasi | halaman pilih 3 tebak evaluasi
jenis cvaluasi benda tebak benda
isyarat isyarat
Sentub/pili Tampil
entub/pili
P halaman v
h wmbot
4 evaluasi
mencocok
mencocokk
kan benda
an benda
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Hasil Keluaran |

[ Hasil yang
| No Fitur Deskripsi Langkah | Kegiatan
diharapkan | Berhasil | Gagal
Fitur untuk ) B
} Sentuh/pili | Halaman
menampilkan
8 | Home 1 htombol | menu utama V4
halaman g
home tampil
utama
Aplikasi
Fitur untuk . | akan
. Sentuh/pili B
i kembali ke menampilka
9 | Back 1 h tombol
halaman nke v
back
sebelumnya halaman
sebelumnya
Aplikasi
Fitur untuk akan
menutup dan Sentub/pili | menuty
Keluar dan N E P v
10 keluar dari 1 htombol | dan keluar
Log out
halaman log out dari
aplikasi halaman
aplikasi
No| Fieor Deskripsi | Langkah | Kegiatan 2
B - AR | diharapkan | Berbasil | Gagal
| Aplikasi
Fitur untuk | akan
Scntuh/pili
membatalkan membatalka
Batal - h tombol %%
1 keluar dari 1 n keluar
keluar batal
‘halaman dari
keluar
aplikasi bataman
aplikasi
Saran :

Gorontalo,

Penguji,
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b. Tim Penguji 2

INSTRUMEN PENELITIAN ASPEK FUNCTIONAL SUITABILITY
APLIKASI MYKADERA BERDASARKAN ISO/IEC 25010

Natma 3 gucﬂm Ica - '.'. gbm )

&eitiare Velbloper

Profesi o L et IR o il

Petunjuk :
Berilah tanda centang (*)) pada kolom yang disediakan sesuai dengan penilaian

untuk jian £7 ! Suitability, dengan k penilaian sebagai
berikut :
Berhasil : Jika fitur aplikasi berfingsi dengan benar.
Gagal  : lika ftur aplikasi fidek berfungsi dengan benar.
1 Functional Compl dan Functional Approp

. & B A Hasit yang | Hasil Keluaran
”1\0 Fitur | Deskripsi Langkah | Kegiatan v y Berhasil | Gagal
| Perangkat
| Fitur Sptash Tampil lm“:‘::':“f'l;L i
Halaman Screen ke saat hal vl‘ |
1 Splash | halaman 1 halaman | 247aman | \_/
{ & o) | splash screen |
Screen  utama login aplikasi fikas
aplikasi dimulai ;:I;Jl al:u:
- dengan benar
Fungsi untuk H
Fitur login Sentutipiti | 217 ke
Login sehagai tamu b tombol menu utama |
2 | sebagai | ke halaman t Login Fimte A
tamu menu utama sebagai :E d‘aha 2o
aplikasi tamu i)crjalan
firges dengan benar
Fungsi untuk
e login dengan
:I‘f:r I::“” Sentuhipili | facebook ke
Login Leng htombol | halaman v
Jacebook ke 3 :
3 | dengan e 1 Login utama i
Facebook R dengan aplikasi |
utama {
PRSI Jfacebook | sudah |
aplikasi berjalan |

dengan benar |

N Fitu - . seao semp | tneom sasaran
i o itur Deskripsi ‘ Langkah Kegl‘atln 7 b Berhasil | Gagal
. [ Sentuh/pili
Fitur untuk
i 1 h tombol
t menghidupka o Musik pada
[ 4 |OnOff | wmematikan | aplikasi akan
|7 Seomhph] L A
musik hidup / mati
) 2 h tombol
aplikasi
off
Fitur untuk ... | Menampilkan
Sentub/pili
memunculka halaman
5 | Tentang ) . 1 hmenu Y4
n informasi tentang
o tentang
aplikasi aplikasi
Fitur untuk ) ... | Menampilkan
Sentuh/pili
memunculka halaman
6 | Profil i 1 hmenu |
n profi rofil
profil g v
pengembang pengembang
Fitur untuk V
Sentuh/pili | Musik pada
7 | e | e I [htombol | aplikasiak
lombol : aplikasi aka
i n petunjuk o o V4
| On hidup / mati
aplikas iRt
G Fungsi untuk
kel i
Fitur untuk. eliardar
0 . Sentuh ‘halaman
1 keluar dari 4
8 | Keluar 1 tombol aplikasi ‘/
‘halaman
aplikasi Keluar sudah ‘
berjalan |
| | { dengan benar | |
' ! 1
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2. Instramen Functional Correctness

B Hasil yang | Tlasil Keluaran
Fitur Deskripsi Langkah | Kegiatan
! diharapkan
- Username 1
sebagai
L tamu sesuai
Indentifikasi Masukan
© Username | dengan
1 i username 1 username
i Pengguna | bazai penggund
i ! sebagai tamu engguna
2 REney dan berjalan \/
dengan
benar
Kolom !
nama akan
i I tampil ;
| dibagian ]
{ Sentulvpili '
H bawah,
. h kolom
papan
masukkan
keyboard
nama
akan tampil
Masukkan | Fitur untuk L - \/
2 Ni asukk:
ama masukkan fokeg pude ]
Kamu nama user
: kolom nama
'
{ Nama yang
1 Masukkan | dimasukkan
) nama pada | tampil pada
| kolom kolom
[ ‘nama” | “nama” dan
| | klik “oke™
|
No Fitur Deskripsi Langkah | Kegiatan i Wi
! diharapkan | Berhasil | Gagal
: Lakukan
Fitur untuk kegiatan 2
i Mulai Sentuh/pili { an halaman
? Belaj halaman h k: i ilih
e/ayar ategori | menu pili
menu pilih 2 9 p, v
. yang ingin | kategori
| Kkategori
digunakan
Aplikasi
{ . Fitur untuk Sentuh/pili | hanya akan
! Kategori
. menampilkan htombol | menampilka
4 | Abjad T 1 N
abjad isyarat abjad n abjad
Isyaral . ’ > \/
tunarungu isyarat isyarat
| (unarungy
Aplikasi
. Fitur untuk Sentuh/pili | hanya akan
Ratgeon ilk h tombot ilk
menampilkan tombol | menampilka
5 | Angka .p 1 n /
angka isyarat angka n angka
Isyarat
tunarungu isyarat isyarat
; tunarungu
) “AmbiliGu -
Fitur untuk
. nakan Aplikasi
menampilkan
Koloori ooz buku akan
elegori | jenis-jenis
H media menampilka \/
6 | mengenal | kosakata 1
mykadera | n objek
benda AR | benda
o arabkan | kosakata
animasi 3D
. kamera benda AR
i berbasis |
E | pada buku, |
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242

Aﬁ}g‘mented [ maka akan }
Reality ! muncul "
anisuasi \ !
3D dan | i
video ; I
Scntuh Lot L
Aplikasi 1 i
objek | i
T akan i
animasi i i
menggerakk | !
3D dan 3 i
-an objck. i
tombol ‘ i
dapat
2 vang | / !
9 memperbes i
tersedia i
ar/memperk |
untuk
ecil dan
dapat
. memutar
berinterak
+ objek 1
si
Sentuh/pili i
i h tombol
{ “play” o ] ;
] | Aplikasi ! i
pada video i |
akan i |
untuk i { /
menampilka i
i | ot i
n video i
dan H
3 gerakan i
tombol ‘
bahasa i
“replay™ & 1
isyarat
untuk
kosakata i
mengulan |
benda
g video
bahasa
isyarat l 1
! No ‘ Fitar | Deskripsi Langkah | Kegiatan S er - Sty
| | diharapkan | Berhasil | Gagal
e "
! Tampil
Sentuh/pili
| halaman
h tombol
. sl evaluasi
te
tebak \_/
bahasa
" bahasa
' isyarat
] isyarat
Tampil
Sentubipiti | T
b tombol halaman \/
ambol
2 cvaluasi |
tebak
tebak
gambar
gambar
Fitur untuk Scntuh/pili | Tampil
. Kategori | menampitkan htombol | halaman
Evaluasi | halaman pilih 3 tebak evaluasi ‘/
jenis evaluasi benda tebak benda
{ isyaral isyarat
Tampil
Sentuh/pili
Hisasoi halaman \/
tom|
4 evaluasi
mencocok
mencocokk
kan benda
an benda
L




I Hasil yang | Hasil Ketnaran |
No Fitur Deskripsi Langkah | Kegiatan
diharapkan | Berhasil | Gagal
Fitur untuk » N
Sentuh/pili | Halaman
menampilkan £ ;
8 | Home 1 htombol | menu utama | ‘/
halaman
home tampil
utama
i Aplikasi
Fitur untuk akan
R Sentuh/pili
kembali ke menampilka
9 | Back bt ! 1 h tombol X
alaman i ‘nke
! J back | Vi
| sebelumnya 1 halaman
sebelumnya
{
|
H {
Aplikasi
Fitur untuk akan
menutup dan Sentuh/pili | menutup
Ketuar dan { /
10 keluardad | 1 htombol | dan keluar
Log out
halaman log out dari
aplikasi halaman
i aplikasi
| |
1 | PR = ST
" i v Frasin] Ko | 2] .-
o T eskripsi n; ata —
P | & et diharapkan
S
| Aplikasi
Fitur untuk | . | akan
[ Sentuh/pili
membatalkan ! membatalka
Batal | h tombol
11 keluar dari 1 n keluar
keluar | batal P
halaman 1 dari
. | : keluar
aplikasi } halaman
! aplikasi

Gorontalo,

P’cnguji,
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a. Tim Penguji 3

INSTRUMEN PENELITIAN ASPEK FUNCTIONAL SUITABILITY
APLIKASI MYKADERA BERDASARKAN ISO/IEC 25010
pid

T
Nama HS Lém“q“h}

Profesi

Petunj
Berilah tanda centang (V) pada kolom yang disediakan sesuai dengan penilaian

untuk jian F ional Suitabifity, dengan penilaian sebagai

berikut ;
Berhasil : Jika fitur aplikasi derfungsi dengan benar.
Gagal  : Jika fitur aplikasi tidak berfungsi dengan benar.

1. Functional Comple dan Functional Appropriateness
No Fitur Deskripsi Langkah | Kegiatan Hasil yang g%ﬁ:s'i(lﬂné?:l
Perangkat
Fitur Splash Tampil ::“:;‘n"’"lz;
Halaman Screen ke saat h;:i AP ! | /
1 Splash halaman 1 halaman SR
% . | Splash screen t
Screen utama login aplikasi | likasi
aplikasi dimulai “:};j alarll
dengan benar
Fungsi untuk
Fitur login Sentubipiti | 12Z07 ke -
Login sebagai tamu h tombol S _\/
2 | sebagdi ke halaman 1 Login aplikasi !
tamu menu utama sebagai “[: b ! b
aplikasi [ tamu i\crjnlnn
| ¢ dengan benar
I
Fungsi untuk. |
i 3 login dengan
e ol Sentahipili | facebouk ke
: Login s htombol | halaman |
Jacebook ke s i
| 3 | dengan 1 Login utama i
halaman E !
Facebook P dengan aplikasi i
e facebook ! sudah
aplikasi berjatan
dengan benar \\
No| Fitur Deskripsi | Langkah | Kegiatan | 32 79" | RS !
_ | diharapkan : Berhasil | Gagal '
Sentub/pili T
Fitur untuk
” 1 h tombol s
menghidupka . Musik pada |
4 | On/Off ik | aplikasi akan l I/ i
Sentubipili | ) L
musik hidup / mati
. 2 I tombol
aplikasi
Off
Fitur untuk [ Menampitkan | B
Sentub/pili | ;
memunculka halaman § /
5 | Tentang . g | h menu [
n informasi tentang
v tentang 9
aplikasi aplikasi
. Fitur untuk .| Menampilkan |
Sentub/pili |
memunculka halaman i
6 | Profil 1 h menu t
n profil sl profil H
o] i
pengembang N pengembang |
Fitur untuk 4 "
Sentuh/pili | Musik pada 2
memunculka
7 | Petunjuk ik 1 htombol | aplikasi akan
1 petun
S On hidup / mati
aplikas
Fungsi untuk i
- keluar dari |
Fitur untuk |
Sentuh halaman |
keluar dari i
8 | Keluar ual I tombol aplikasi i
laman
— Keluar sudah f
aplikasi 1
4 berjalan
| dengan benar

244



2. Instrumen Functional Correctness

Hasil yang | Hasil Keluaran
Fitur Deskripsi | Langkah | Kegiatan | R
diharapkan | Berhasil | Gagal :
Usernume i i
i
sebagai i
tamu scsuai i
Indentifikasi Masukan | /
Username dengan /
1 username ] username \/
Pengguna . pengpuna
sebagai tamu | pengguna ;
! dan berjalan
i dengan
i
i benar
Kolom
nama akan
tampil
dibagian
Sentuh/pili /
bawah, o
" h kolom
n
masukkan .
keyboard
nama
akan tampil
Magukkan | Fitur untuk
dan kursor
2 Nama masukkan Fokus pada
Kamu nama user
kolom nama
Nuama yang
Masukkan | dimssukkan \/
5 nama pada | tampil pada
b kelom kolom
‘nama” | “nama” dan
klik “oke”
: srave yamp | asasm msuasan
No| Fitur Deskripsi | Langkah | Kegiatan l_ b
diharapkan | Berhasil | Gagal
I L | Lk {
l Fitur untuk Kegiafan 2
| Mulai | Sentuh/pili | an halaman -
3. | halaman - \/
i Belajar | . h kategori | menu pilih
H | menu pilih 2 By .
i yang ingin | kategori
H | kategori )
| digunakan
|
{ Aplikasi
| Fitur untuk Sentub/pili | hanya akan )
Kategori | )
_ menampilkan htombol | menampilka H
4 | Abjad ) 1 . X
abjad isyarat abjad ! nabjad
Isyarat .
tunarungu isyarat | isyarat
| tunarungu
Aplikasi -
" Fitur untuk Sentub/pili | hanya akan
Kategori . e
menampilkan htombol | menampilka \/
5 | Angka ) 1
| angka isyarat angka n angka
Isyarat L B
! tunarungu isyarat isyarat
| tunarungu [
[ Ambil/Gu i
| Fitur untuk o i
| . nakan Aplikasi
{ menampilkan |
| buku + akan
i Ketegori Jenis-jenis K . \/
| media menampilka
| 6 | mengenal | kosakata 13 "
| H mykadera | n objek
| benda AR | benda H
| X i arahkan | kosakata |
| animasi 3D i
| 1 kamera benda AR !
| berbasis £ i
| ] pada bukg, ‘
L
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Augmented maka akan }
Reality muncul {
animasi |
3D dan |
video i
Sentuh - N '_
Aplikasi
objek
T akan
animasi |
menggerakk H
3D dan ; v |
-an objek, 3 {
tombol
dapat
2 yang
e memperbes
tersedia
ar/memperk
untuk
ecil dan
upat
o | memutar
berinterak :
! objek
si
Sentuh/piti
h tombol |
|
“play” i
1’; e | APk
ada video |
P akan
untuk
. | menampilka
memulai, R
n video
dan
3 gerakan
tombol
bahasa
“replay” .
isyarat
untuk
I kosakata
| mengulan
; | _g" bhenda
| ! g video
‘ | bahasa
i x‘ isyarat
' ) annow yaug | wrapu ewiearan
No Fitur | Deskripsi | Langkah | Kegiat P =
t diharapkan | Berhasil | Gagal
i Tampil
i Sentuhvpili g
{ halaman P
! I tombol e 7
evaluasi {
| 1 tebak Vo
{ tebak
1 bahasa
bahasa
isyarat :
Isyarat
| Tampil
Sentuh/pili |
I tombol :
2 cvaluasi
tebak
tebak
gambar
gambar
Fitur untuk Sentul/pili ; Tampil
. Kategori menampilkan htombol | halaman \//
Evaluasi | halaman pilih 3 tebak evaluasi
jenis evaluasi benda tebak benda
isyarat isyarat
Tempil \/
Sentuh/pili
halaman
h tombol
4 evaluasi
mencocok
mencocokk
kan benda
an benda
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Hasil yang | [lasil Keluaran |
No Fitur Deskripsi Langkah | Kegiatan ' L i
diharapkan | Berhasil | Gagat i
Fitur untuk ! i
Sentul/pili | Halaman D
menampilkan S
8 | Home i 1 htombol | menuutama \ /
‘halaman
home tampil
utama |
Aplikesi | |
Fitur untuk kan ! . |
Sentuh/pili e
kembali ke enampilka
9 | Back [ h tombol
‘halaman nke |
back |
sebelumnya halaman |
schelumnya |
Aplikasi
Fitur untuk akan h
menutup dan Sentuh/pili | menutup
Keluar dan
10 | 1 keluar dari I htombol | dan keluar
: Log out ¢ v
halaman log out dari
aplikasi halaman
aplikasi
: i
|
- DR yaug | oas nuaias
Ne| Fitur Deskripsi | Langkah | Kegiatan sA—
diharapkan | Berhasit ] Gagal
—E T Aplikasi W‘ M
Fitur untuk akan 4
Sentuh/pili 4
membatalkan membatalka \/
Batal h tombol
11 keluar dari L n keluar ‘
keluar batal
halaman dari ‘
keluar |
aplikasi halaman
] aplikasi 1
Saran

Gorontalo,

Penguji,
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Lampiran 11. Hasil Validasi Ahli Materi

a. Hasil Validasi Ahli Materi 1

No. Indikator Penilaian Skor Kategori

1. Aspek Materi

Kesesuaian Materi terhadap Silabus

1. | Kesesuaian materi dengan KI/KD 4 Sangat Baik

2. | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 4 Sangat Baik

Ketepatan Materi terhadap Silabus

3. | Keakuratan materi yang disajikan 3 Baik

4. | Kejelasan materi yang disajikan 3 Baik

5. | Kesesuaian materi dengan kehidupan sehari-hari 4 Sangat Baik

6. | Kebenaran contoh yang relevan dengan materi 4 Sangat Baik
yang disajikan

7. | Kesesuaian materi dengan gambar dan video 4 Sangat Baik

8. | Kesesuaian materi dengan animasi 4 Sangat Baik

Ketepatan soal, tujuan pembelajaran dan evaluasi

9. | Kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran 4 Sangat Baik

10. | Kesesuaian soal dan evaluasi 4 Sangat Baik

Penggunaan bahasa

11. | Kejelasan bahasa yang digunakan 4 Sangat Baik

12. | Kemudahan siswa dalam memahami bahasa yang 4 Sangat Baik
digunakan

Kemudahan untuk dibaca

13. | Kesesuaian ukuran huruf dengan karakteristik 4 Sangat Baik
siswa

14. | Kesesuaian jenis huruf dengan karakteristik siswa 4 Sangat Baik

Kemampuan penggunaan kosakata benda

15. | Ketepatan kegiatan belajar dalam mengarahkan 4 Sangat Baik
siswa untuk mengusai kosakata benda

16. | Ketepatan kegiatan belajar dalam mengarahkan 4 Sangat Baik
siswa dalam penggunaan kosakata benda

2. Aspek Pembelajaran

Kesesuaian KI/KD dan tujuan pembelajaran

17. | Materi yang disajikan sesuai dengan kompetensi 4 Sangat Baik
inti dan kompetensi dasar

18. | Materi yang disajikan sesuai dengan indikator 4 Sangat Baik

dan tujuan pembelajaran
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19. | Kesesuaian materi dengan teknologi Augmented 4 Sangat Baik
Reality
Manfaat media pembelajaran
20. | Media pembelajaran dapat membantu siswa Sangat Baik
. : 4
dalam belajar dan menguasai kosakata benda
21. | Media pembelajaran dapat digunakan sebagai 4 Sangat Baik
sumber belajar siswa
Peningkatan kualitas pembelajaran
22. | Siswa lebih mudah dalam memahami dan Baik
menguasai materi  menggunakan  bantuan 3 al
teknologi Augmented Reality
23. | Siswa lebih interaktif dalam pembelajaran Baik
kosakata benda  menggunakan teknologi 3 al
Augmented Reality
2.4 | Siswa lebih efektif dalam pembelajaran kosakata s t Baik
benda menggunakan teknologi Augmented 4 angat bal
Reality
Tampilan umum
25. | Kejelasan judul program 4 Sangat Baik
26. | Kesesuaian model gambar, video dan animasi 4 Sangat Baik
dengan konsep materi
27. | Kejelasan model gambar, video dan animasi 4 Sangat Baik
28. | Kemenarikan model gambar, video dan animasi 4 Sangat Baik
Jumlah 108
Rata-Rata Penilaian 3,857
b. Hasil Validasi Ahli Materi 2
No. Indikator Penilaian Skor Kategori
1. Aspek Materi
Kesesuaian Materi terhadap Silabus
1. | Kesesuaian materi dengan KI/KD 4 Sangat Baik
2. | Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 4 Sangat Baik
Ketepatan Materi terhadap Silabus
3. | Keakuratan materi yang disajikan 3 Baik
4. | Kejelasan materi yang disajikan 4 Baik
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5. | Kesesuaian materi dengan kehidupan sehari-hari Sangat Baik

6. | Kebenaran contoh yang relevan dengan materi Sangat Baik
yang disajikan

7. | Kesesuaian materi dengan gambar dan video Sangat Baik

8. | Kesesuaian materi dengan animasi Sangat Baik

Ketepatan soal, tujuan pembelajaran dan evaluasi

9. | Kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran Sangat Baik

10. | Kesesuaian soal dan evaluasi Sangat Baik

Penggunaan bahasa

11. | Kejelasan bahasa yang digunakan Baik

12. | Kemudahan siswa dalam memahami bahasa yang Baik
digunakan

Kemudahan untuk dibaca

13. | Kesesuaian ukuran huruf dengan karakteristik Sangat Baik
siswa

14. | Kesesuaian jenis huruf dengan karakteristik siswa Sangat Baik

Kemampuan penggunaan kosakata benda

15. | Ketepatan kegiatan belajar dalam mengarahkan Sangat Baik
siswa untuk mengusai kosakata benda

16. | Ketepatan kegiatan belajar dalam mengarahkan Sangat Baik
siswa dalam penggunaan kosakata benda

2. Aspek Pembelajaran

Kesesuaian KI/KD dan tujuan pembelajaran

17. | Materi yang disajikan sesuai dengan kompetensi Sangat Baik
inti dan kompetensi dasar

18. | Materi yang disajikan sesuai dengan indikator Sangat Baik

dan tujuan pembelajaran
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19. | Kesesuaian materi dengan teknologi Augmented 3 Baik
Reality

Manfaat media pembelajaran

20. | Media pembelajaran dapat membantu siswa A Sangat Baik
dalam belajar dan menguasai kosakata benda

21. | Media pembelajaran dapat digunakan sebagai A Sangat Baik
sumber belajar siswa

Peningkatan kualitas pembelajaran

22. | Siswa lebih mudah dalam memahami dan
menguasai materi  menggunakan  bantuan 3 Baik
teknologi Augmented Reality

23. | Siswa lebih interaktif dalam pembelajaran
kosakata benda menggunakan teknologi | 3 Baik
Augmented Reality

2.4 | Siswa lebih efektif dalam pembelajaran kosakata
benda menggunakan teknologi Augmented | 4 Sangat Baik
Reality

Tampilan umum

25. | Kejelasan judul program 4 Sangat Baik

26. | Kesesuaian model gambar, video dan animasi 3 Baik
dengan konsep materi

27. | Kejelasan model gambar, video dan animasi 4 Sangat Baik

28. | Kemenarikan model gambar, video dan animasi 4 Sangat Baik

Jumlah 105
Rata-Rata Penilaian 3,75
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Lampiran 12. Hasil Uji Normalitas pada SPSS 24 (Kelas Kontrol dan
Eksperimen)

a. Data Uji Normalitas menggunakan Metode PECS

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Pecs  Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest 1 .245 10 .090 .892 10 A77
2 .246 10 .089 874 10 A1
Posttest 1 245 10 .090 .892 10 A77
2 224 10 168 911 10 .287

b. Data Uji Normalitas menggunakan Metode Fun and Games

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Fun Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest 1 .202 10 200 .878 10 124
2 246 10 .089 874 10 a1
Posttest 1 246 10 .089 874 10 AN
2 .229 10 148 .859 10 074

c. Data Uji Normalitas menggunakan Metode Fun PECS and Games

Tests of Normality

Kalmogorov-Smirnov?® Shapiro-Wilk
FunPecs  Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest 1 217 10 200 .896 10 198
2 .246 10 .089 874 10 A1
Posttest 1 .248 10 .082 .805 10 017
2 .229 10 148 .859 10 074
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Lampiran 13. Hasil Uji Homogenitas pada SPSS 24 (Kelas Kontrol dan
Eksperimen)

a. Data Uji Homogenitas menggunakan Metode PECS

Test of Homogeneity of Variances

Levene

Statistic df df2 Sig.
Pretest .008 1 18 931
Posttest 260 1 18 616

p-value = 0,931 > 0,05 maka data yang diambil dari sampel yang
homogen

b. Data Uji Homogenitas menggunakan Metode Fun and Games

Test of Homogeneity of Variances

Levene

Statistic df1 df2 Sia.
Pretest .066 1 18 .800
Posttest 161 1 18 693

p-value = 0,800 > 0,05 maka data yang diambil dari sampel yang
homogen

c. Data Uji Homogenitas menggunakan Metode Fun PECS and Games

Test of Homogeneity of Variances

Levene

Statistic df df2 Sig.
Pretest 433 1 18 519
Posttest 108 1 18 746

p-value = 0,519 > 0,05 maka data yang diambil dari sampel yang

homogen
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Lampiran 14. Hasil Uji-t pada SPSS 24 (Kelas Kontrol dan Eksperimen)

a. Data Uji-t menggunakan Metode PECS

Group Statistics

Std. Error

Pecs N Mean Std. Devlation Mean
Posttest 1 10 86.00 10.750 3.399

3 10 77.00 9487 3000

Independent Samples Test
Levena's Testfor Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence Interval of the
lean Sta. Ermor Oifamnts
F Sig. t df Sig. (2-talled) Difference Difference Lowar Uppar

Posttest  Equal variances .260 616 1.985 18 063 9.000 4.534 =526 18.525

assumed

Equal variances not 1.985 17.726 063 9000 4.534 -536 18536

assumed

Nilai p-value = 0,616 > 0,05 berarti Terima Ho

b. Data Uji-t menggunakan Metode Fun and Games

Group Statistics

Std. Error

Fun N Mean Std. Dewiation Mean
Posttest 1 10 87.00 10593 3350

2 10 80.00 10.541 3.333

Independent Samples Test
Levene's Testfor Equality of
Variances t-tast for Equality of Means
95% Confidence Intarval of tha
Mean sta. Error Différen
F Sig. t df Sig. (2-tailed) Difference Difference Lower Upper

Postiest  Equal variances 161 693 1481 18 156 7.000 4726 -2,929 16929

assumed

Equal variances not 1.481 18.000 156 7.000 4726 -2.929 16,929

assumed

Nilai p-value = 0,693 > 0,05 berarti Terima Ho

c. Data Uji-t menggunakan Metode Fun PECS and Games

Group Statistics

Std. Error

FunPecs N Mean Std. Deviation Mean
Posttest 1 10 91.00 8.756 2.769

2 10 80.00 10.541 3.333

Independent Samples Test
Levene's Test for Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence Interval of the
Mean std. Error Ll
F Sig t df Sig. (2-tailed) Difference Difference Lower Upper

Posttest  Equal variances 108 746 2,538 18 .01 11.000 4.333 1.896 20.104

assumed

Equal variances not 2.538 17.414 021 11.000 4333 1.874 20126

assumed

Nilai p-value = 0,746 > 0,05 berarti Terima Ho
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Lampiran 15. RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran)

a. RPP Kelas Eksperimen

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Satuan Pendididikan : SLB/B Kota Gorontalo
Kelas/Semester - I/11-B Tunarungu
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia
Topik : Kosakata Benda Sekitar
Pertemuan : Pertemuan 1 & 2
Alokasi Waktu : 2 X 45 Menit

A. KOMPETENSI INTI

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya
diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman dan guru.

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat,
membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, mahluk
ciptaan Tuhan dan kegiatannya dan benda-benda yang dijumpainya dirumah
dan disekolah.

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis dalam
karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat dan dalam

tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.

B. KOMPETENSI DASAR
Pendidikan Agama
1.1 Menerima keberadaan Tuhan Yang Maha Esa atas penciptaan manuasi dan
alam sekitar.

2. Bahasa Indonesia
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2.1 Menunjukkan sikap cermat dan teliti, tertib dan mengikuti aturan peduli,
disiplin waktu serta tidak mudah menyerah dalam mengerjakan tugas.

2.2 Penguasaan kosakata benda sekitar.

. INDIKATOR
1. Pendidikan Agama
e Berdoa sebelum dan sesudah melakukan kegiatan.
2. Bahasa Indonesia
e Mendeskripsikan gambar dan tulisan kosakata benda sekitar.
e Menyebutkan dan menirukan gambar dan tulisan kosakata benda
sekitar.
e Menentukan gambar dan tulisan kosakata benda sekitar.

e Memahami gambar dan tulisan kosakata benda sekitar.

. TUJUAN PEMBELAJARAN

. Siswa dapat mendeskripsikan gambar dan tulisan kosakata benda sekitar
dengan tepat.

. Siswa dapat menyebutkan dan menirukan kosakata benda sekitar sesuai dengan
gambar dan tulisan dengan tepat

. Siswa dapat mencocokkan gambar dan tulisan kosakata benda sekitar dengan
tepat.

. Siswa dapat menguasai gambar dan tulisan kosakata benda dengan tepat.

. MATERI
1. Menyebutkan nama kosakata benda sekitar
2. Menuliskan nama kosakata benda sekitar

. METODE PEMBELAJARAN
1. Ceramah

2. Tanya jawab

3. PECS
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Fun and Games
PECS, Fun and Games

Demonstrasi

A A

Pemberian tugas

G. MEDIA DAN ALAT PEMBELAJARAN
1. Hardware (handphone Android).
2. Media pembelajaran (mengenal isyarat kosakata benda Augmented
Reality/myKadera.apk).
3. Buku mengenal kosakata benda sekitar penunjang Augmented Reality.
4. Whiteboard & spidol

H. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN

1. Pertemuan ke 1

. . Alokasi

Kegiatan Deskripsi Waktu

Pendahuluan |1. Mengkondisikan siswa untuk duduk dengan | 10 menit
rapi

2. Mengajak siswa untuk doa bersama sebelum
memulai pembelajaran

3. Mengajak siswa untuk berinteraksi dengan
bahasa sederhana tentang materi kosakata
benda yang akan dibahas

Inti 1. Siswa mengerjakan soal pre test penguasaan | 70 menit
kosakata benda sekitar

2. Guru membagikan buku kosakata benda
penunjang Augmented Reality dan software
mykadera dan menjelaskan proses instalasi
pada handphone android siswa

3. Siswa diberi waktu untuk install aplikasi dan
kesempatan bertanya mengenai pengoperasian
software

4. Siswa mengamati gambar yang ditunjukkan
oleh guru

5. Siswa menanyakan nama gambar Yyang
ditunjukkan pada buku penunjang.

6. Guru memperkenalkan kosakata benda sekitar
tentang keluarga, organ tubuh, benda sekitar,
buah-buahan, kenderaan dan hewan satu
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10.

persatu dengan menggunakan buku penunjang
dan aplikasi dengan waktu tidak lebih dua
detik tiap gambar

Guru dan siswa bersama-sama menyebutkan
nama gambar yang terdapat pada buku
penunjang tersebut

Guru meminta siswa untuk menyebutkan dan
menirukan kosakata benda satu persatu.
Apabila ada siswa yang salah dalam
mengucapkannya, guru  memperbaikinya
dengan cara memberi contoh kemudian siswa
untuk mengulangi

Guru meminta salah satu siswa mencocokkan
gambar sesuai tulisan yang ada pada buku
penunjang.  Semua  siswa  mendapat
kesempatan untuk melakukan kegiatan ini
Guru menunjukkan gambar benda pada buku
penunjang kemudian guru meminta siswa
untuk menuliskan namanya.

Penutup 1.

Guru memberikan kesimpulan dari materi
yang telah disampaikan

Siswa diberi tahu kegiatan pembelajaran untuk
pertemuan berikutnya

Pembelajaran diakhiri dengan doa dan salam.

10 menit

2. Pertemuan ke 2

Kegiatan

Deskripsi

Alokasi
Waktu

Pendahuluan |1.

Mengkondisikan siswa untuk duduk dengan
rapi

Mengajak siswa untuk doa bersama sebelum
memulai pembelajaran

Mengajak siswa untuk berinteraksi dengan
bahasa sederhana tentang materi kosakata
benda yang akan dibahas

10 menit

Inti 1.

Guru membagikan buku kosakata benda
penunjang Augmented Reality dan software
mykadera

Siswa mengamati gambar yang ditunjukkan
oleh guru

Siswa menanyakan nama gambar yang
ditunjukkan pada buku penunjang.

Guru memperkenalkan kosakata benda sekitar
tentang keluarga, organ tubuh, benda sekitar,
buah-buahan, kenderaan dan hewan satu

70 menit
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persatu dengan menggunakan buku penunjang
dan aplikasi dengan waktu tidak lebih dua
detik tiap gambar

5. Guru dan siswa bersama-sama menyebutkan
nama gambar yang terdapat pada buku
penunjang tersebut

6. Guru meminta siswa untuk menyebutkan dan
menirukan kosakata benda satu persatu.
Apabila ada siswa yang salah dalam
mengucapkannya, guru  memperbaikinya
dengan cara memberi contoh kemudian siswa
untuk mengulangi

7. Guru meminta salah satu siswa mencocokkan
gambar sesuai tulisan yang ada pada buku
penunjang.  Semua  siswa  mendapat
kesempatan untuk melakukan kegiatan ini

8. Guru menunjukkan gambar benda pada buku
penunjang kemudian guru meminta siswa
untuk menuliskan namanya.

9. Siswa mengerjakan soal post test hasil belajar
mengenal kosakata benda sekitar

Penutup 1. Guru memberikan kesimpulan dari materi | 10 menit
yang telah disampaikan

2. Siswa diberi tahu kegiatan pembelajaran untuk
pertemuan berikutnya

3. Pembelajaran diakhiri dengan doa dan salam.

I. PENILAIAN
Teknik penilaian : Tes tertulis
Bentuk tes : Menebak gambar, menebak bahasa isyarat, mencocokkan
benda

Kriteria penilaian : sangat baik = 4, baik = 3, kurang = 2, perlu bimbingan =1
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b. RPP Kelas Kontrol

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)
Satuan Pendididikan : SLB/B Limboto
Kelas/Semester : I/11-B Tunarungu
Mata Pelajaran : Bahasa Indonesia
Topik : Kosakata Benda Sekitar
Pertemuan : Pertemuan 1 & 2
Alokasi Waktu : 2 X 45 Menit

A. KOMPETENSI INTI

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya.

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya
diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman dan guru.

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat,
membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, mahluk
ciptaan Tuhan dan kegiatannya dan benda-benda yang dijumpainya dirumah
dan disekolah.

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis dalam
karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat dan dalam
tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia.

B. KOMPETENSI DASAR
Pendidikan Agama
1.1 Menerima keberadaan Tuhan Yang Maha Esa atas penciptaan manuasi dan

alam sekitar.

2. Bahasa Indonesia
2.1 Menunjukkan sikap cermat dan teliti, tertib dan mengikuti aturan peduli,

disiplin waktu serta tidak mudah menyerah dalam mengerjakan tugas.
2.2 Penguasaan kosakata benda sekitar.
C. INDIKATOR
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1. Pendidikan Agama

e Berdoa sebelum dan sesudah melakukan kegiatan.

2. Bahasa Indonesia

e Mendeskripsikan gambar dan tulisan kosakata benda sekitar.
e Menyebutkan dan menirukan gambar dan tulisan kosakata benda
sekitar.

e Menentukan gambar dan tulisan kosakata benda sekitar.

e Memahami gambar dan tulisan kosakata benda sekitar.

. TUJUAN PEMBELAJARAN

. Siswa dapat mendeskripsikan gambar dan tulisan kosakata benda sekitar

dengan tepat.

. Siswa dapat menyebutkan dan menirukan kosakata benda sekitar sesuai dengan

gambar dan tulisan dengan tepat

. Siswa dapat mencocokkan gambar dan tulisan kosakata benda sekitar dengan

tepat.

. Siswa dapat menguasai gambar dan tulisan kosakata benda dengan tepat.
. MATERI

1. Menyebutkan nama kosakata benda sekitar

2. Menuliskan nama kosakata benda sekitar
. METODE PEMBELAJARAN

1. Ceramah

2. Tanya jawab
3.
4
5

Konvensional
Demonstrasi

Pemberian tugas

. MEDIA DAN ALAT PEMBELAJARAN

1. Media Buku mengenal kosakata benda sekitar.
2. Whiteboard & spidol

. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN

1.

Pertemuan ke 1
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Kegiatan

Deskripsi

Alokasi
Waktu

Pendahuluan

Mengkondisikan siswa untuk duduk dengan
rapi

Mengajak siswa untuk doa bersama sebelum
memulai pembelajaran

Mengajak siswa untuk berinteraksi dengan
bahasa sederhana tentang materi kosakata
benda yang akan dibahas

10 menit

Inti

10.

Siswa mengerjakan soal pre test penguasaan
kosakata benda sekitar

Guru membagikan buku kosakata benda
penunjang Augmented Reality dan software
mykadera dan menjelaskan proses instalasi
pada handphone android siswa

Siswa diberi waktu untuk install aplikasi dan
kesempatan bertanya mengenai pengoperasian
software

Siswa mengamati gambar yang ditunjukkan
oleh guru

Siswa menanyakan nama gambar Yyang
ditunjukkan pada buku penunjang.

Guru memperkenalkan kosakata benda sekitar
tentang keluarga, organ tubuh, benda sekitar,
buah-buahan, kenderaan dan hewan satu
persatu dengan menggunakan buku penunjang
dan aplikasi dengan waktu tidak lebih dua
detik tiap gambar

Guru dan siswa bersama-sama menyebutkan
nama gambar yang terdapat pada buku
penunjang tersebut

Guru meminta siswa untuk menyebutkan dan
menirukan kosakata benda satu persatu.
Apabila ada siswa yang salah dalam
mengucapkannya, guru  memperbaikinya
dengan cara memberi contoh kemudian siswa
untuk mengulangi

Guru meminta salah satu siswa mencocokkan
gambar sesuai tulisan yang ada pada buku
penunjang. Semua  siswa  mendapat
kesempatan untuk melakukan kegiatan ini
Guru menunjukkan gambar benda pada buku
penunjang kemudian guru meminta siswa
untuk menuliskan namanya.

70 menit

Penutup

Guru memberikan kesimpulan dari materi
yang telah disampaikan

10 menit
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2.

3.

Siswa diberi tahu kegiatan pembelajaran untuk
pertemuan berikutnya
Pembelajaran diakhiri dengan doa dan salam.

2. Pertemuan ke 2

Kegiatan

Deskripsi

Alokasi
Waktu

Pendahuluan |1.

Mengkondisikan siswa untuk duduk dengan
rapi

Mengajak siswa untuk doa bersama sebelum
memulai pembelajaran

Mengajak siswa untuk berinteraksi dengan
bahasa sederhana tentang materi kosakata
benda yang akan dibahas

10 menit

Inti 1.

Guru membagikan buku kosakata benda
Siswa mengamati gambar yang ditunjukkan
oleh guru

Siswa menanyakan nama gambar Yyang
ditunjukkan pada buku penunjang.

Guru memperkenalkan kosakata benda sekitar
tentang keluarga, organ tubuh, benda sekitar,
buah-buahan, kenderaan dan hewan satu
persatu dengan menggunakan buku penunjang
dan aplikasi dengan waktu tidak lebih dua
detik tiap gambar

Guru dan siswa bersama-sama menyebutkan
nama gambar yang terdapat pada buku
penunjang tersebut

Guru meminta siswa untuk menyebutkan dan
menirukan kosakata benda satu persatu.
Apabila ada siswa yang salah dalam
mengucapkannya, guru  memperbaikinya
dengan cara memberi contoh kemudian siswa
untuk mengulangi

Guru meminta salah satu siswa mencocokkan
gambar sesuai tulisan yang ada pada buku
penunjang. Semua  siswa  mendapat
kesempatan untuk melakukan kegiatan ini
Guru menunjukkan gambar benda pada buku
penunjang kemudian guru meminta siswa
untuk menuliskan namanya.

Siswa mengerjakan soal post test hasil belajar
mengenal kosakata benda sekitar

70 menit

Penutup 1.

Guru memberikan kesimpulan dari materi
yang telah disampaikan

10 menit
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2. Siswa diberi tahu kegiatan pembelajaran untuk
pertemuan berikutnya
3. Pembelajaran diakhiri dengan doa dan salam.

I. PENILAIAN
Teknik penilaian
Bentuk tes

Kriteria penilaian

bimbingan = 1

: Tes tertulis
: Menebak gambar, menebak bahasa isyarat, mencocokkan
benda

sangat baik = 4, baik = 3, kurang = 2, perlu
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Lampiran 16. Proses Pengujian Performance Efficiency dan Compability

@B appachhi = Create Testptan < MA) mallunCHaN

Change Orientation During Test

Test Flows Lencve A7010348 motorols MotoE2(4G-LTEI v60) | PANASONICPSSNoe4GIvE0) vivewvive 1608 (v60.1

_

tosingleton

Do ot initialize objects that aren't necessary during launch times. Movi
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»2 avautil concurrent Execus nableAdspter cal)Ljavallang/Object; Executorsjava 597 242178ms 0 134ms 1540 16145ms
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Dive Deeper With Performance
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Lampiran 17. Surat Keterangan Validasi Ahli Materi

a. Validasi oleh Dr. Priyanto., M.Kom

EMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
PROGRAM PASCASARJANA

Jalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta 55281
Telepon (0274) 550835, 550836. Fax (0274) 520326
Laman: pps.uny.ac.id E-mail: pps@uny.ac.id. humas_pps@uny.ac.id

K

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama R L 2 Ao O SRRSO NS SR B SR U
Jabatan/Pekerjaan @ ... DRGSR B e 8 e
Instansi Asal : FTUNY ............................................................

Menyatakan bahwa media pembelajaran dengan judul:
Pengembangan Metode Fun Picture Exchange Communication System (PECS) and Games untuk
Penguasaan Kosakata Benda bagi Siswa Tunarungu Berbasis Augmented Reality

dari mahasiswa:

Nama : Ismail Thalib
Program Studi : Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika
NIM : 167020251011

(sudah siap/beksmstop)* dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan beberapa saran

sebagai berikut:

*) coret yang tidak perlu
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b. Validasi oleh Jumadi M.S Tuasikal, M.Pd

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

PROGRAM PASCASARIANA
Jalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta 55281
Telepon (0274) 550835, 550836, Fux (1274) 520326
Laman: pps.uny.ae.id 5-mail: pps@uny.ae id. homis ppse uny ae id

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Jabatan/Pekerjaan - WQ@
Instansi: Asal : NWU\*DS “w%) ..........

Menyatakan haliwa media pembelajaran dcngniu judul:
Pengembangan Metode Fun Pictre Exchange Communication System (PECS) and Games untuk
Penguasaan Kosakata Benda bagi Siswa Tunarungu Berbasis Augmented Reality

dari mahasiswa:

Nama : Ismail Thalib
Program Studi - Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika
NIM : 167020251011

(sudah stap/hebmmresim)* dipergunakan untuk penclinan dengan menambahkan beberapa saran

sebagai berihut:
o Kensishe dola Ragenadn KolB/eahase [kigh

Demikian surat keterangan ini kami buat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya

Yogynkurm....Q.Mm:h.....‘ 2019

Validator.

Tumads THS, Tuosdial, U@
™. 1991206101003 0 L

*) coret yang tidak perfu
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Lampiran 18. Surat Keterangan Validasi Ahli Media

a. Validasi oleh Prof. Herman Dwi Surjono, Ph.D

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
PROGRAM PASCASARJANA

Jalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta 55281
Telepon (0274) 550835, 550836, Fax (0274) 520326
Laman: pps.uny.ac.id E-mail: pps@uny.ac.id. humas_pps@uny.ac.id

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : ?r‘} HUMM ..... DW‘- ..... S‘VOU’V"O}PL‘ n.
Jabatan/Pekerjaan  : K@W’g" ..... s;"TP .......................................
Instansi Asal : V’\/T .....................................................................

Menyatakan bahwa materi pembelajaran dengan judul:
Pengembangan Metode Fun Picture Exchange Communication System (PECS) and Games untuk
Penguasaan Kosakata Benda bagi Siswa Tunarungu Berbasis Augmented Reality

dari mahasiswa:

Nama ¢ Ismail Thalib
Program Studi : Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika
NIM 1 167020251011

(sudah siap/betem—stap)* dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan beberapa saran

sebagai berikut:

Demikian surat keterangan ini kami buat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Yog)’akurla..l.g...T...Q:..T.. 2019
Validator.

*) coret yang tidak perlu
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b. Validasi oleh Tajudin Abdilah, S.Kom., M.Cs.

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
PROGRAM PASCASARJANA
Jalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta 55281
Telepon (0274) 550835. 5508306. Fax (0274) 520326
Laman: pps.uny.ac.id E-mail: ppsicuny.ac.id. humas_pps/a uny.ac.id

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama T [ .... l
Jabatan/Pekerjaan KL 'TL““
Instansi Asal ). W\/WQM ..... W@ - )

Menyatakan bahwa media pembelajaran dengan judul
Pengembangan Metode Fun Picture Exchange Communication System (PECS) and Games untuk
Penguasaan Kosakata Benda bagi Siswa Tunarungu Berbasis Augmented Reality

dari mahasiswa:

Nama : Ismail Thalib
Program Studi : Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika
NIM : 167020251011
(sudah siap/beksn-sp)* dipergunakan untuk penclitian dengan menambahkan beberapa saran

sebagai berikut:

*) coret yang tidak perlu (
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Lampiran 19. Surat Izin Penelitian

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI, DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
PROGRAM PASCASARJANA
Jalan Colombo Nomor | Yogyakarta 55281
Telp. Direktur (0274) 550835, Asdir/TU (0274) 550836 Fax. (0274)520326
Laman: pps.uny.ac.id Email: pps@uny.ac.id, humas_pps@uny.ac.id

Nomor : /969 /UN34.17/LT/2019 & Februari 2019
Hal : Izin Penelitian

Yth. Kepala Badan Kesatuan Bangsa dan Politik Provinsi Gorontalo
c.q Kepala Dinas Pendidikan Kebudayaan Pemuda dan Olahraga Provinsi Gorontalo

Bersama ini kami mohon dengan hormat, kiranya Bapak/Ibu/Saudara berkenan memberikan izin
kepada mahasiswa jenjang S-2 Program Pascasarjana Universitas Negeri Yogyakarta:

Nama : ISMAIL THALIB

NIM : 16720251011

Program Studi : Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika
Konsentrasi : Informatika

untuk melaksanakan kegiatan penelitian dalam rangka penulisan tesis yang dilaksanakan pada:

Waktu : Februari s.d Maret 2019

Lokasi/Objek : SLB Negeri Kota Gorontalo dan SLB Negeri Kabupaten
Gorontalo

Judul Penelitian : Pengembangan  Metode Fun  Picture  Exchange

Communication System (PECS) and Games untuk
Penguasaan Kosakata Benda bagi Siswa Tunarungu
berbasis Augmented Reality

Pembimbing : Dr. Fatchul Arifin, MT.

Demikian atas perhatian, bantuan dan izin yang diberikan, kami ucapkan terima kasih

Tembusan: Dr. Sugito, MA.
Mahasiswa Ybs. NIP 19600410 198503 1 002
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Lampiran 20. Surat Rekomendasi Penelitian dari Kesbangpol Prov.

Gorontalo

GUBERNUR GORONTALO

REKOMENDASI PENELITIAN
Nomor : 070/KesbangPol/ £6%/2019

Dasar :

Undang-undang Nomor 38 tahun 2000 tentang pembentukan Provinsi Gorontalo.

Undang-Undang Nomor 18 Tahun 2002 tentang Sistem Nasional Penelitian, Pengembangan, dan
Penerapan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi ( Lembaran Negara Republik Indonesia Tahun 2002 Nomor
84, Tambahan Lembaran Negara Republik Indonesia Nomor 4219 ).

Undang-Undang Nomor 23 Tahun 2014 tentang Pemerintah Daerah.

Peraturan Menteri Dalam Negeri Nomor 7 Tahun 2014 tentang Perubahan atas Peraturan Menteri dalam
Negeri Nomor 64 Tahun 2011 Tentang Pedoman Penerbitan Rekomendasi Penelitian.

Perda Nomor 13 Tahun 2013 tentang Pembentukan Lembaga - Lembaga Teknis Daerah

Surat dari Universitas Negeri Yogyakarta Nomor : 1869/UN34.17/LT/2019 Tanggal 6 Februari 2019
perihal Permohonan Rekomendasi Penelitian.

Menimbang :
Bahwa dalam rangka tertib administrasi, pengendalian dan pengembangan penelitian serta Stabilitas Daerah

maka perlu memberikan Rekomendasi Penelitian berdasarkan Izin Penelitian.

GUBERNUR GORONTALO, memberikan rekomendasi kepada :

a.
b.

2]

Nama : Ismail Thalib

NIM : 16720251011

Alamat Peneliti . Desa/Kel. Mongolato Kec. Telaga Kab. Gorontalo

Untuk : 1) Melakukan penelitian dengan judul Proposal “Pengembangan Metode

Fun Picture Exchange Communication System (PECS) And Games
untuk Penguasaan Kosakata Benda Bagi Siswa Tunarungu Berbasis
Augmented Reality .

2) Tujuan Penelitian : Rancang bangun media pembelajaran yang tepat
berbasis Augmented Reality pada pengenalan
kosakata benda untuk siswa tunarungu.

3) Lokasi Penelitian : SLB Negeri Kota Gorontalo & SLB Negeri Kab.
Gorontalo

4)Waktu Penelitian : Februari s/d Maret 2019

Sebelum ................. 2
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3. Sebelum melakukan Penelitian agar melapor ke Pemerintah setempat dan tempat yang menjadi obyek penelitian
serta menjaga keamanan dan ketertiban

4. Tidak dibenarkan melakukan penelitian yang tidak sesuai / tidak ada kaitanya dengan judul penelitian dimaksud.

5.  Harus mentaati ketentuan perundang-undangan yang berlaku serta mengindahkan adat istiadat .setempat.

6. Apabila masa berlaku surat rekomendasi ini sudah berakhir sedangkan pelaksanaan penelitian belum selesai,
maka perpanjangan penelitian harus diajukan kembali kepada Instansi Badan Kesbangpol Provinsi Gorontalo.

7. Hasil Peneclitian agar diserahkan 1 (satu) eksemplar kepada Gubernur Gorontalo Cq. Kepala Badan
Kesbangpol Provinsi Gorontalo.

8.  Surat rekomendasi ini akan dicabut kembali dan dinyatakan tidak berlaku apabila ternyata pemegang surat
rekomendasi ini tidak mentaati / mengindahkan ketentuan-ketentuan seperti tersebut diatas.

Demikian rekomendasi ini diberikan untuk digunakan seperlunya.

Gorontalo, &6 Februari 2019

An. GUBERNUR GORONTALO
PALA BADAN KESBANG DAN POLITIK
PROVINSI GORONTALO

§7

Muh. Ali Imran $ali, S.IP. ML.Si
Pembina Tingkat I, IV/b
Nip. 19660406198603 1 008

Tembusan:

Yth. Gubernur Gorontalo (sebagai laporan)

. Yth. Plt. Kepala Dinas Dikbudpora Provinsi Gorontalo
. Yth. Kepala Sekolah SLB Negeri Kota Gortontalo

. Yth. Kepala Sekolah SLB Negeri Kab. Gorontalo

. Yang Bersangkutan

Arsip

SR N~
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Lampiran 21. Surat Keterangan Selesai Penelitian

a. Surat Keterangan Selesai Penelitian SLB Negeri Kota Gorontalo

PEMERINTAH PROVINSI GORONTALO
DINAS PENDIDIKAN KEBUDAYAAN PEMUDA DAN OLAHRAGA
SLB NEGERI KOTA GORONTALO
JI. Beringin Kelurahan Tuladenggi K i Kota Gorontalo
Kode Pos 96137 Telp. (0435) 831257 Email : slbnkotxgomntalol

SURAT KETERANGAN
Nomor : 422/SLB/35/111/2019

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Yulidar Adam, S.Pd, M.Pd
NIP : 19650728 198606 2 001
Jabatan : Kepala Sekolah
Unit Kerja : SLB Negeri Kota Gorontalo
Dengan ini menerangkan bahwa :
Nama : Ismail Thalib
NIM : 16720251011
Prodi : Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika
Fakultas : Pascasarjana Universitas Negeri Yogyakarta

Bahwa yang bersangkutan benar-benar telah melakukan penelitian di SLB Negeri
Kota Gorontalo dengan Judul Tesis“ Pengembangan Metode Fun Picture
Exchange Communication System (PECS) and Games untuk Penguasaan
Kosakata Benda Bagi Siswa Tunarungu Berbasis Augmented Reality”

Demikian surat keterangan ini di buat untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Gorontalo, 06 Maret 2019
g Kepala Sekolah
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b. Surat Keterangan Selesai Penelitian SLB Negeri Kabupaten Gorontalo

PEMERINTAH PROVINSI EORONTALO
DINAS PENDIDIKAN KEBUDAYAAN PEMUDA DAN OLAHRAGA
PROVINSI GORONTALO
SENTRA PKLK PROVINSI EORONTALO
SEKOLAH LUAR BIASA (SLB) NEGERI KABUPATEN GORONTALO

Alamat: JIn Muchtar Pulukadang No. 152 Yosonegoro Kecamatan Limboto Barat. Kabupaten Gorontalo
Telp. 0813 5629 1266. Email : sentra.prov.gtlo@gmail.com website : www.slbn-kabgtlo.sch.id

SURAT KETERANGAN
Nomor : 422/SLB.N KAB.GTLO/ 016 /11l /2019

Yang bertanda tangan dibawah ini Kepala Sekolah SLB Negeri Kabupaten Gorontalo / PK-LK
Sentra Provinsi Gorontalo.

Nama : YAMIN UMAR, S.Pd.M.Pd

NIP : 19630518 198802 1 001

Jabatan : Kepala SLB Negeri Sentra PK-LK SLB Negeri Kabupaten Gorontalo
Alamat : JI. Muchtar Pulukadang No. 152 Yosonegoro Kecamatan Limboto

Barat Kabupaten Gorontalo Provinsi Gorontalo
Dengan ini menerangkan bahwa :

Nama : ISMAIL THALIB

NIM : 16720251011

Jurusan/Prodi : Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika
Fakultas : Pascasarjana Universitas Negeri Yogyakarta

Bahwa yang bersangkutan telah benar-benar melaksanakan Tugas Akhir Penelitian di SLB Negeri
Kabupaten Gorontalo guna melengkapi Skripsi yang berjudul “ Pengembangan Metode Fun
Picture Exchange Communication System (PECS) And Games Untuk Penguasaan Kosakata
Benda Bagi Siswa Tunarungu Berbasis Augmented Reality” terhitung mulai Bulan Februari
dengan Maret 2019.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat digunakan seperlunya.

befio-Barat, A3 Maret 2019
epala/Sekolah
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Lampiran 22. Dokumentasi
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