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Abst rak—-Kemajuan teknologi digital saat ini belum sepenuhnya menjangkau semua lapisan masyarakat, terutama bagi
kelompok penyandang disabilitas. Balai Bahasa Provinsi Jambi, sebagai lembaga yang memproduksi dan juga menerjemahkan
berbagai literatur budaya lokal salah satunya buku cerita anak, memerlukan platform inklusif untuk memastikan hak
aksesibilitas informasi bagi seluruh peserta didik terutama penyandang disabilitas sesuai pada Peraturan Menteri Pendidikan,
Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 48 Tahun 2023. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi
perpustakaan digital ramah disabilitas berbasis mobile dengan fokus pada fitur khusus aksesibilitas bagi penyandang tunanetra
dan disleksia. Fitur utama yang dikembangkan mencakup dukungan screen reader, speech-to-text untuk pencarian buku
berbasis suara, penggunaan font khusus disleksia, serta tampilan kontras tinggi. Metodologi yang digunakan dalam
membangun sistem ini adalah metode Mobile-D, sebuah pendekatan agile yang mendukung fleksibilitas dan iterasi cepat untuk
menghasilkan produk yang adaptif. Untuk memastikan kualitas dan fungsionalitas sistem berjalan dengan baik, pengujian
dilakukan menggunakan metode Automated Black Box Testing. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi perpustakaan
digital yang dapat memfasilitasi akses literasi inklusif, sekaligus dapat menjadi sarana pelestarian bahasa dan sastra daerah
Provinsi Jambi. Implementasi metode Mobile-D terbukti efektif dalam memetakan kebutuhan spesifik instansi Balai Bahasa
Provinsi Jambi secara terstruktur.

Kata Kunci: Perpustakaan Digital, Disabilitas, Mobile-D, Aksesibilitas, Automated Black Box Testing

Abstract—Current digital technology advancements have not fully reached all levels of society, especially for people with
disabilities. The Jambi Provincial Language Center (Balai Bahasa Provinsi Jambi), as an institution that produces and translates
various local cultural literature, including children's storybooks, requires an inclusive platform to ensure the right to
information accessibility for all students, especially people with disabilities, in accordance with the Regulation of the Minister
of Education, Culture, Research, and Technology Number 48 of 2023. This research aims to design and build a mobile-based
disability-friendly digital library application with a focus on special accessibility features for people with visual impairments
and dyslexia. The main features developed include screen reader support, speech-to-text for voice-based book searches, the
use of special dyslexia fonts, and a high-contrast display. The methodology applied in building this system is the Mobile-D
method, an agile approach that supports flexibility and rapid iteration to produce adaptive products. To ensure the quality and
functionality of the system running well, testing was conducted using the Automated Black Box Testing method. The result
of this research is a digital library application that can facilitate inclusive literacy access, while also being a means of preserving
regional languages and literature of Jambi Province. The implementation of the Mobile-D method has proven effective in
mapping the specific needs of the Jambi Provincial Language Center in a structured manner.

Keywords: Digital Library, Disability, Mobile-D, Accessibility, Automated Black Box Testing.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi saat ini sudah merambah ke berbagai sektor pelayanan, termasuk layanan publik yang
diselenggarakan oleh instansi pemerintah. Dalam konteks pelayanan publik, pemanfaatan teknologi informasi
diharapkan mampu menjangkau seluruh lapisan masyarakat serta meningkatkan efisiensi dan efektivitas layanan,
tidak terkecuali pada sektor layanan kebahasaan dan kesastraan daerah [1]. Seiring dengan visi transformasi digital
nasional, setiap instansi penyedia informasi dituntut untuk mampu mengadaptasi sistem informasi yang tidak
hanya canggih secara fungsional, tetapi juga inklusif bagi seluruh warga negara tanpa terkecuali.

Balai Bahasa Provinsi Jambi merupakan lembaga yang memiliki peran strategis dalam pelestarian bahasa
dan sastra daerah di bawah Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi. Berkedudukan di Kota
Jambi, lembaga ini memiliki mandat untuk menyelenggarakan berbagai fungsi kebahasaan, antara lain layanan
penerjemahan, revitalisasi bahasa dan sastra daerah, serta dokumentasi dan pelindungan bahasa. Selain
memberikan pelayanan administratif, Balai Bahasa Provinsi Jambi secara produktif juga menerbitkan berbagai
publikasi seperti buku cerita pendek anak-anak dengan latar budaya lokal yang telah dialihbahasakan ke dalam
Bahasa Indonesia. Produk-produk ini tersedia dalam bentuk cetak maupun digital yang dapat diakses melalui
laman resmi instansi. Lebih lanjut, media interaktif seperti audio dan video turut dikembangkan untuk
memperkaya pengalaman literasi masyarakat terhadap kebudayaan daerah [2].

Meskipun digitalisasi konten telah dilakukan, hasil observasi pada lingkungan instansi menunjukkan
adanya kesenjangan aksesibilitas yang signifikan. Platform yang tersedia saat ini belum mendukung aksesibilitas
bagi kelompok masyarakat dengan kebutuhan khusus, khususnya penyandang tuna netra dan disleksia. Minimnya
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fitur pendukung seperti antarmuka yang ramah screen reader, kontras warna yang sesuai, serta font ramah disleksia
menyebabkan konten kebahasaan tersebut sulit dijangkau oleh penyandang tunanetra maupun penderita gangguan
membaca. Padahal, buku-buku cerita anak yang disusun berdasarkan budaya lokal memiliki potensi besar dalam
mendukung pembelajaran inklusif dan pelestarian nilai-nilai luhur bagi semua kalangan. Proses belajar untuk
menggunakan dan mengoperasikan smartphone merupakan upaya mengaktualisasikan pemahaman teknologi
digital guna mengupayakan persamaan hak bagi penyandang disabilitas [3]. Hal ini sesuai dengan Peraturan
Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 48 Tahun 2023 yang mewajibkan penyedia konten
pembelajaran digital menghadirkan aksesibilitas setara bagi peserta didik penyandang disabilitas[4].

Penyediaan platform pembelajaran digital yang inklusif merupakan kebutuhan mendesak untuk
memastikan terpenuhinya hak belajar bagi semua peserta didik. Sebagai upaya menjawab tantangan tersebut,
dikembangkanlah sebuah platform perpustakaan digital ramah disabilitas berbasis mobile. Platform ini dirancang
dengan dukungan fitur teknologi asistif seperti TalkBack yang membantu tunanetra dalam mengakses informasi
digital [5], serta fitur pencarian buku berbasis suara, penggunaan OpenDyslexic font, dan pengaturan tampilan
kontras tinggi. Pemilihan platform mobile didasarkan pada tingkat penetrasi perangkat seluler di Indonesia yang
jauh lebih tinggi dibandingkan desktop. Perangkat mobile memungkinkan fleksibilitas akses kapanpun dan
dimanapun, yang sangat krusial bagi pengguna dengan kebutuhan khusus yang mengandalkan ponsel pintar
sebagai alat bantu interaksi utama mereka [6].

Jika dibandingkan dengan aplikasi berbasis web, platform mobile memiliki keunggulan dari sisi
aksesibilitas. Pada ekosistem mobile, sistem operasi Android secara langsung menyediakan screen reader bawaan
seperti TalkBack [7]. Hal ini memungkinkan aplikasi untuk terintegrasi dengan fitur-fitur asistif sistem operasi
tanpa bergantung sepenuhnya pada kombinasi browser dan pengaturan atribut Accessible Rich Internet
Applications (ARIA) yang seringkali tidak konsisten pada platform web [8]. Selain itu, aplikasi mobile mendukung
gestur sentuh khusus dan interaksi multi-jari yang telah terstandarisasi untuk navigasi disabilitas, yang sulit
diimplementasikan secara manual pada lingkungan web [9].

Dalam proses pengembangannya, penelitian ini menerapkan metode Mobile-D. Metode ini merupakan
metodologi pengembangan perangkat lunak yang berfokus pada iterasi cepat, fleksibilitas pengembangan, serta
pencapaian produk yang sesuai dengan kebutuhan riil [10]. Beberapa penelitian terdahulu telah berupaya
mendigitalisasi layanan perpustakaan inklusif, salah satunya adalah sistem manajemen keanggotaan perpustakaan
digital berbasis Android di SLB Negeri Slawi [11]. Namun, penelitian tersebut dikembangkan menggunakan
metode Waterfall yang kaku dan fokus fiturnya masih terbatas pada manajemen data administratif siswa
tunarungu, belum menyentuh aspek aksesibilitas konten bacaan itu sendiri. Selain itu, belum banyak penerapan
metode agile seperti Mobile-D yang dikhususkan untuk membangun perpustakaan digital dengan standar
aksesibilitas ganda.

Kebaruan dan keunikan dari penelitian ini terletak pada integrasi fitur aksesibilitas spesifik ganda
(aksesibilitas netra dan disleksia sekaligus) ke dalam kerangka pengembangan agile Mobile-D untuk konten
literasi lokal Balai Bahasa Provinsi Jambi. Fokus pengembangan tidak hanya pada fungsionalitas membaca buku,
tetapi pada bagaimana antarmuka aplikasi mampu "berbicara” kepada pengguna tunanetra melalui talkback secara
konsisten dan memberikan kenyamanan visual bagi penderita disleksia menggunakan state management global.
Pengujian akhir aplikasi ini juga akan menggunakan pendekatan Automated Black Box Testing untuk memastikan
setiap komponen fungsional tetap terjaga kualitasnya selama proses iterasi pengembangan berlangsung.

Mengingat luasnya spektrum ragam disabilitas serta fokus pengembangan yang adaptif, penelitian dan
pengembangan platform perpustakaan digital ini dibatasi pada aspek rancang bangun sistem serta pemenuhan
aksesibilitas teknis bagi penyandang tuna netra dan disleksia. Selain itu, pengujian kualitas perangkat lunak pada
penelitian ini dibatasi pada metode Automated Black-Box Testing untuk memastikan stabilitas fungsionalitas,
integrasi Accessibility API, dan kompatibilitas aplikasi pada berbagai versi sistem operasi Android, tanpa
melibatkan pengujian langsung ke kelompok pengguna (User Acceptance Testing).

Berdasarkan latar belakang dan batasan ruang lingkup tersebut, maka dilakukan penelitian berjudul
“Rancang Bangun Perpustakaan Digital Ramah Disabilitas Menggunakan Metode Mobile-D”. Diharapkan
Penelitian ini dapat menghasilkan produk aplikasi yang solutif bagi Balai Bahasa Provinsi Jambi dalam mengelola
koleksi buku digitalnya, sekaligus menjadi sarana pelestarian budaya daerah yang inklusif bagi seluruh lapisan
masyarakat. Dengan adanya platform ini, batasan fisik dan sensorik tidak lagi menjadi penghalang bagi
masyarakat dalam mencintai dan mempelajari kekayaan sastra daerah Provinsi Jambi.

2. METODE PENELITIAN
2.1 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data dilakukan agar dapat menggali informasi yang tepat dan sesuai mengenai proses
penerbitan dan distribusi buku cerita anak dwibahasa di Balai Bahasa Provinsi Jambi. Langkah-langkah
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pengumpulan datanya meliputi observasi, wawancara dengan pihak Balai Bahasa Provinsi Jambi, serta studi
literatur terhadap berbagai referensi yang relevan.

a.

Observasi dilakukan dengan cara mengamati proses dan kegiatan penerbitan dan distribusi buku secara
langsung di lingkungan Balai Bahasa Provinsi Jambi. 1. Dari observasi tersebut, diperoleh gambaran
mengenai proses penerbitan, distribusi, pihak-pihak yang terlibat, serta hambatan-hambatan yang muncul
dalam proses tersebut.

Wawancara dilakukan dengan tim penerjemah dan tim teknis operator layanan yang terlibat langsung
dalam proses penerbitan dan distribusi buku cerita anak dwibahasa. Tujuan dari wawancara ini adalah
untuk mendapatkan informasi yang lebih jelas mengenai kebutuhan sistem serta fitur yang
diharapkan pada aplikasi. Fitur yang diharapkan dari wawancara tersebut antara lain:

1) Halaman khusus Ramah Talkback: Halaman dengan fitur khusus bagi pengguna Tunanetra
dapat menavigasi aplikasi dengan mudah menggunakan Talkback dan berbasis audio.

2) Pencarian Berbasis Suara: Fitur ini juga termasuk pada halaman talkback dimana pengguna
dapat mencari buku hanya melalui suara.

3) Navigasi Halaman Buku: Fitur ini dapat memberikan kemudahan bagi pengguna tunanetra
untuk menavigasi halaman buku.

4) Pengaturan Mode ramah disleksia: Fitur ini khusus bagi untuk pengguna disleksia agar dapat
membantu dalam membaca teks pada aplikasi. Pengguna dapat melakukan kustomisasi pada
font aplikasi menjadi font OpenDyslexic, Mengganti Ukuran font dan Kontras Teks.

5) Membaca Buku: Fitur ini berfokus pada pengguna umum agar dapat membaca buku cerita anak
dwibahasa yang diterbitkan oleh Balai Bahasa Provinsi Jambi.

Studi literatur dilakukan dengan menganalisis berbagai referensi seperti buku, jurnal akademik,
artikel, dan penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan perpustakaan digital, Tunanetra, Disleksia dan
Metode Mobile-D. Penelitian ini bertindak sebagai dasar teoritis, acuan ilmiah dan kebutuhan sistem
dalam merancang dan membangun sistem yang sesuai dengan kebutuhan instansi. Berikut adalah
kebutuhan Sistem bagi pengguna Tunanetra dan Disleksia berdasarkan hasil Studi literatur:

1) Halaman Ramah Talkback: Wandi Syahindra dalam penelitiannya menyimpulkan bahwa
penerapan model dengan menggunakan software screen reader terbukti 60% efektif bagi siswa
disabilitas, sehingga dapat mendukung mereka dalam belajar PAI [13]. Selain itu pada
penelitian yang dilakukan oleh Agus Hermawan, dimana penerapan Talkback dalam
pembelajaran sudah membantu digitalisasi pembelajaran. Selain itu, dalam penelitiannya juga
menunjukkan bahwa efektivitas TalkBack dalam pendidikan sangat dipengaruhi oleh ekosistem
pendukungnya: yaitu hardware yang mumpuni, literasi digital guru, dan ketersediaan materi
ajar yang accessible (kompatibel dengan pembaca layar) [14].

2) Mode Ramah Disleksia: Menurut Karatay Nur dkk, Pada penelitiannya menyimpulkan bahwa
Font OpenDyslexic terbukti efektif bagi anak penderita disleksia karena secara konsisten
meningkatkan performa kecepatan membaca[15]. Selain itu, Menurut Mathius Wishnu Brata
dkk, Pada penelitiannya menyimpulkan bahwa font OpenDyslexic memiliki dampak beragam
terhadap keterbacaan dan kinerja membaca. selain itu, peningkatan jarak antar huruf dan antar
kata memainkan peran penting dalam meningkatkan keterbacaan bagi anak- anak[16].

2.2 Metode Pengembangan

Metode yang diterapkankan dalam pengembang Aplikasi Perpustakaan Ramah Disabilitas adalah Mobile-D.
Karena Bersifat Agile dan Fleksibel, Mobile-D dapat menjadi metode yang cocok untuk pengembangan aplikasi
mobile [12]. Berdasarkan spesifikasi formalnya, Mobile-D memiliki karakteristik utama yang ideal untuk skala
pengembangan aplikasi mobile, yaitu dirancang untuk lini masa yang relatif singkat (kurang dari sepuluh minggu),
beroperasi pada lingkungan sistem yang dinamis, serta dijalankan oleh tim kecil yang beranggotakan kurang dari
sepuluh orang peneliti atau pengembang [12]. Keefektifan model agile ini juga sejalan dengan penelitian
Rohmanu dkk. yang menyatakan bahwa fleksibilitas Mobile-D sangat adaptif terhadap lingkungan sistem
berorientasi objek yang sering berubah [10]. Tahapan pengembangan Mobile-D divisualisasikan pada Gambar 1.

Explore Initialize Productionize Stabilize System Test
and Fix

Gambar 1. Tahap Pengembangan Mobile-D

Dalam penerapannya, metode Mobile-D terdiri dari lima fase utama yang saling terhubung, yaitu:

1.

Explore, pada fase ini, perancangan arsitektur aplikasi dilakukan dengan memodelkan sistem menggunakan
use case, activity, dan class diagram
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2. Initialize, pada fase ini, rancangan arsitektur sistem akan diterjemahkan menjadi rancangan antarmuka.

3. Productionize, merupakan tahapan penerjemahan rancangan sebelumnya ke dalam bentuk
aplikasi(coding).

4. Stabilize, memastikan bahwa fitur-fitur pada aplikasi yang sudah jadi akan disatukan menjadi suatu satu
kesatuan aplikasi sistem secara utuh.

5. System Test & Fix, menguji dan melakukan perbaikan sistem. Hasil dari pengujian akan menjadi umpan
balik bagi tim pengembang untuk memperbaiki kekurangan-kekurangan sistem.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap ini akan dijabarkan hasil penelitian yang mencakup analisis kebutuhan, perancangan antarmuka,
Implementasi Sistem dan pengujian aplikasi. Kegiatan dimulai dengan observasi dan wawancara yang
dilaksanakan di Balai Bahasa Provinsi Jambi untuk mengidentifikasi masalah dalam produksi dan distribusi buku
cerita anak dwibahasa dan memahami kebutuhan instansi terhadap sistem yang akan dibangun. maka
berdasarkan dari analisis tersebut, hasilnya akan menjadi dasar untuk merancang Aplikasi Perpustakaan
Digital Ramah Disabilitas.

3.1 Analisis Kebutuhan

Tahap ini akan menerapkan fase pertama dari metode Mobile-d yaitu fase explore, dimana di tahap ini penulis
melaksanakan wawancara bersama 2 Tim Kerja yaitu Tim penerjemah, Tim Teknis dan Operator Layanan di Balai
bahasa provinsi jambi untuk mengidentifikasi ruang lingkup dan kebutuhan sistem aplikasi mobile ramah
disabilitas, serta mendalami kebutuhan aksesibilitas berdasarkan penemuan pada kajian literatur sebelumnya.
Pada tahap wawancara ditemukan bahwa pada tahap produksi dan penerbitan video dan buku cetak cerita anak
dwibahasa Balai Bahasa Provinsi Jambi hanya berfokus pada pengguna umum dan belum ada fokus khusus bagi
pengguna tunanetra dan disleksia. Sehingga pada Proses distribusi hanya dikhususkan bagi pengguna umum saja.
Berikut hasil Wawancara berdasarkan hasil wawancara dan kajian literatur, yaitu:

Tabel 1. Hasil Wawancara

No Identifikasi Karakteristik
1 Tim Penerjemah a. Sistem dapat digunakan untuk membaca buku digital hasil
terjemahan.

b. Sistem dapat menampilkan buku secara terstruktur berdasarkan
kategori atau daerah.

c. Sistem dapat menyediakan versi buku audio untuk mendukung
distribusi literasi.

2 Tim  Teknis dan
operator layanan

tad

Sistem dapat menampilkan daftar koleksi buku digital.

Sistem dapat menampilkan detail informasi buku.

c. Sistem dapat mendukung distribusi buku dalam bentuk digital
yang lebih luas.

o

Berdasarkan hasil wawancara yang tertera pada Tabel 1, ditemukan bahwa Tim Penerjemah dan Tim Teknis
memerlukan sistem yang mampu mengoptimalkan pengelolaan dan distribusi produk literasi digital secara
terstruktur. Bagi Tim Penerjemah, sistem ini harus dapat menyajikan buku digital hasil terjemahan secara rapi
berdasarkan kategori maupun asal daerah, serta menyediakan versi buku audio sebagai inovasi untuk memperluas
jangkauan literasi. Sementara itu, bagi Tim Teknis dan Operator Layanan, sistem diharapkan mampu
menampilkan daftar koleksi beserta detail informasi buku secara informatif, sekaligus menjadi media distribusi
digital yang lebih efisien dan berskala luas bagi Balai Bahasa Provinsi Jambi.

Tabel 2. Hasil Studi Literatur

No  Identifikasi Karakteristik
1 Pengguna  dengan a. Sistem dapat mendukung pembaca layar (screen
Kebutuhan Tunanetra reader/TalkBack).

b. Sistem menyediakan fitur pencarian suara dan buku audio.
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2 Pengguna dengan a. Sistem menyediakan pengaturan ukuran teks dan kontras
Kebutuhan Disleksia warna.
b. Sistem menyediakan kustomisasi font ramah disleksia seperti
OpenDyslexic.

Sementara itu, berdasarkan kajian literatur pada Tabel 2, pemenuhan hak aksesibilitas bagi pengguna tunanetra
dan disleksia diakomodasi melalui fitur aksesibilitas khusus yang disesuaikan dengan karakteristik masing-masing
disabilitas. Bagi pengguna tunanetra, sistem menyediakan dukungan penuh terhadap pembaca layar (screen
reader/TalkBack) serta mengimplementasikan fitur pencarian berbasis suara dan penyediaan buku audio untuk
mempermudah penyerapan informasi tanpa hambatan visual. Di sisi lain, bagi pengguna dengan kebutuhan
disleksia, aplikasi mengakomodasi kenyamanan membaca melalui fitur pengaturan ukuran teks, penyesuaian
kontras warna antarmuka, serta opsi kustomisasi font khusus yang ramah disleksia seperti OpenDyslexic.

3.2 Desain Perangkat Lunak

Perancangan sistem perangkat lunak merupakan metode untuk merencanakan bagaimana struktur dan komponen
perangkat lunak dibangun guna menyelesaikan permasalahan yang dihadapi oleh pengguna atau perusahaan.
Proses ini mencakup penentuan cara sistem disusun, serta pemilihan komponen dan struktur yang paling sesuai
untuk memenuhi kebutuhan fungsional dan non-fungsional. Menerapkan prinsip desain yang baik sangat krusial
agar perangkat lunak yang dihasilkan tidak hanya berfungsi dengan baik, tetapi juga efisien, mudah diperbaiki,
dan dapat dikembangkan di masa mendatang [17].

a. UML (Unified Modelling Language)

UML merupakan bahasa yang dipakai agar menghasilkan representasi visual, menyusun spesifikasi,
mengembangkan, serta mendokumentasikan sistem perangkat lunak. UML memberikan model-model yang
akurat, jelas, dan lengkap. Secara spesifik, UML menetapkan langkah-langkah penting dalam proses pengambilan
keputusan, desain, serta implementasi dalam pengembangan perangkat lunak [18].

b. Perancangan Use Case Diagram

Use Case diagram memberikan ilustrasi visual kumpulan fungsi-fungsi yang mencakup keseluruhan sistem dan
bisa dilakukan oleh user. Berdasarkan hasil desain yang akan diterapkan, maka User menjadi aktor utama dalam
sistem ini. sebagaimana diilustrasikan pada Gambar 2.

Aplikasi Per Ramah Di

( Melinat Detail Buku PDF )

% -

( Melihat Halaman Beranda ¢ _ _ _ _<extend»

- - - -L':-_Ir\:lencari Bukq D)

T > Melihat Halaman Ramah Talkback - - - “M€N% e ienooriian Buku Audio Talkback )
User - 7T~ - _cextend» I —
\,,_,7——7_ D

{:Mengelnla Pengaturan Aplikasi ) ( Pencarian Berbasis Suara )

Gambar 2. Hasil Perancangan Use Case Diagram.
c. Perancangan Activity Diagram
Activity Diagram memberikan ilustrasi visual alur kerja aktivitas dalam sistem. dalam perancangan Activity

Diagram, penulis juga memberikan gambaran interaksi antara aktor serta interaksi aktor ke sistem. Hasil
rancangan dari keseluruhan Activity Diagram ditunjukkan pada Gambar 3 hingga Gambar 6.
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Melihat Halaman Ramah Talkback
Pengguna Sistem Server

Mengirimkan Request Ke|
Server

Membuka halaman
ramah talkback

Mengirimkan data list
@ audio buku dari database

st

error-
tidak ada internet audio buku

Gambar 3. Hasil Perancangan Activity Diagram halaman ramah talkback

Pada Gambar 3. ditunjukkan Activity Diagram saat pengguna tunanetra masuk ke halaman ramah Talkback. Di
sini, saat pengguna membuka Halaman, maka sistem akan langsung melakukan request ke server untuk
mengirimkan list buku audio.

Mendengarkan buku audio talkback
Pangguna Sistem Server

Wiembuka delal Bk (engeamkan Request Ke|
talkrack L Server

Mengrimkan dala
— mestamp hataman
L buky
v
IMengirimkan link file audiol
| buku berdasarkan id

alaman

k™, jersedia
Tidak
Henaksman Navigasi va
Halaman

Aksian Navigasi
Halaman

Wanampilkan error
tidak 32 intemet

Menampiian Ul i-ude

S

Gambar 4. Hasil Perancangan Activity Diagram Mendengarkan audio talkback

Pada Gambar 4 ditunjukkan Activity Diagram saat pengguna memutar buku audio. Di sini sistem melakukan
request secara paralel ke server untuk mendapatkan link file audio dan audio timestamp, lalu sistem akan
melakukan validasi apakah halaman tersedia atau tidak. Pada halaman ini Pengguna dapat memutar audio dan
melakukan navigasi halaman buku.

Melihat Halaman Ruang Baca
Pengguna Sistem Server

halaman

Mengirimkan Reguest Ke
Server

beranda

data list

a buku dari database

Menampilkan list buku ]

Menampilkan error:
1 tahun terbit

tidak ada internet

Gambar 5. Hasil Perancangan Activity Diagram Melihat Halaman Ruang Baca.
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Pada Gambar 5. ditunjukkan Activity Diagram saat pengguna umum maupun pengguna disleksia masuk ke
halaman ruang baca. Di sini, saat pengguna membuka Halaman, maka sistem akan langsung melakukan request
ke server untuk mengirimkan list buku.

Mengelola Pengaturan Aplikasi
Pengguna

Toggle Mode Teks
Ramah disleksia
Mengubah ukuran
teks
ToggleTeks Kapital
Semua

Sistem

Membuka halaman Memperbarui State di
pengaturan Zustand Store

Toggle {;kgsg?nmras Menyimpan preferensi
ke Async Storage

Menerapkan Perubahan
Ul secara Real-time

Gambar 6. Hasil Perancangan Activity Diagram Mengelola Pengaturan Aplikasi.

Pada Gambar 6. ditunjukkan Activity Diagram saat pengguna disleksia ingin mengelola pengaturan aplikasi. pada
fitur ini pengguna dapat mengubah mode, ukuran teks, kapital semua, dan kontras tinggi dari seluruh teks yang
ada di dalam aplikasi.

d. Perancangan Class Diagram

Class diagram adalah model yang digunakan untuk memberikan representasi secara visual struktur dan penjelasan
mengenai kelas dan hubungannya di dalam suatu sistem [19]. Berikut adalah Class Diagram yang digunakan
dalam rancang bangun aplikasi perpustakaan ramah disabilitas:

© «lib»
supabase

client : SupabaseClient
s getClient() : SupabaseClient
el *

Uses

© g rmtor
BookRepository

o getBooks() : Promise<Book]>

= getBookDetail(id) : Promise<Book>
o getBooksByYear(year) : Promise

o searchBooks(query) : Promise

= getBookDownloadCount(id) : number

/diqunakan oleh [digunakan oleh

/

uses

© «repository»

& TalkbackRepository

o uploadAudio(uri) : Promise<url>

o transcribeAudio(uri) : Promise<text>

o getAudioPages(bookid) : Promise
o searchByTranscript{text) : Promise

fdigunakan oleh

(2

/ whook»
£ Y © useTalkback
© oo © sk
useBookList © useBookDetail o transcript : string
isRecording : boolean transcribeAudio() memanggil
Dooks : Book]) Dooks Sook results : TalkbackResult{]

A IyAl API eksternal
isLoading : boolean ssemblyAl AP| eksternal

o fetchBooks() : void
T

isLoading : boolean
R o startRecording() : void
Aot Dea(Rl ol o stopRecording() : void
o searchBooks() : void

depends (depends
¥
© Lo
useAudioStore
o currentBook : AudioBook

o isPlaying : boolean
0 position : number

v
) astores
useAccessibilityStore
fontFamily : string
fontSize : number
theme : string
o setFont() : void

o setTheme() : void
o resetSettings() : void

@ play() : void
 pause() : void
 seek(position) : void

Gambar 7. Class diagram aplikasi perpustakaan ramah disabilitas.
3.3 Perancangan Antarmuka

Pada tahap perancangan, diadopsi fase dari metode Mobile-D yaitu fase initialize, dimana penulis akan mengubah
rancangan arsitektur sistem sebelumnya ke desain antarmuka. Tahapan ini akan menghasilkan output berupa logo
dan mockup antarmuka. setelah itu output yang dihasilkan akan dikembangkan agar bisa dilanjutkan ke tahap
implementasi. dan berikut adalah beberapa faktor yang akan mempengaruhi antarmuka aplikasi yang akan
diterapkan, yaitu:

a. Sample Warna aplikasi
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Pemilihan warna pada aplikasi didasarkan pada warna logo Balai Bahasa Provinsi Jambi yang terdiri dari warna
white, baltic blue, ocean blue, sunflower gold, dan yellow green. Logo asli yang menjadi acuan utama ini dapat
dilihat pada Gambar 8.

u o |

[ |
BALAI BAHASA PROVINS! JAMBI

Gambar 8. Logo Balai Bahasa Provinsi Jambi

Berdasarkan warna logo tersebut, maka dibuatlah sebuah skema warna yang akan diterapkan pada seluruh
antarmuka aplikasi. Hasil perancangan palet warna aplikasi ini ditunjukkan pada Gambar 9.

FDFDFD 135F93 FSAETE 96C42B

Sunowar oo varom s

Gambar 9. Color pallete aplikasi

b. Tipografi

Jenis font merupakan salah satu elemen yang sangat penting dalam sebuah aplikasi karena pemilihan jenis font
akan mempengaruhi kemudahan pengguna dalam membaca suatu konteks dalam aplikasi, terutama untuk
pengguna disleksia. Jenis font default yang akan digunakan pada aplikasi perpustakaan ramah disabilitas adalah
font sistem yang digunakan oleh user, jika pengaturan disleksia diaktifkan, maka seluruh teks pada aplikasi akan
berubah menjadi font OpenDyslexic, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 10.

OpenDyslexic

Free and Open Source
Dyslexia Typeface

OpenDyslexic is a new open
sourced font created to increase
readability for readers with
dyslexia. The typeface includes
regular, bold, italic, and bold-italic
styles. It is being updated
continually and improved based
on input from dyslexic users.
There are no restrictions on using
OpenDyslexic outside of
attribution.

Gambar 10. Font OpenDyslexic

c. lkon Aplikasi

Ikon Utama aplikasi di desain agar cocok dengan nuansa perpustakaan dan awan serta bintang yang bermakna
bahwa aplikasi ini dapat menjadi ruang untuk belajar dan imajinasi, penggunaan warna biru memberikan kesan
ramah dan tenang bagi pengguna dari segala umur. Visualisasi dari rancangan ikon utama aplikasi perpustakaan
ramah disabilitas ini dapat dilihat pada Gambar 11.
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Gambar 11. Ikon Utama aplikasi perpustakaan ramah disabilitas.

Selanjutnya rancangan akan yang sudah selesai akan dilanjutkan ke dalam bentuk Antarmuka. Antarmuka
merupakan tampilan awal atau mockup dari tampilan asli aplikasi yang dimana ini berfungsi untuk
merepresentasikan desain dari aplikasi yang akan dibangun.

Halaman ramah talkback IS < Detail buku 1

—_——
Cari buku berdasarkan judul
J

{tirl buku berdasarkan asal 1
J

Judul buku 1 A e

Judul buku 2

Judul buku 3

Judul buku 4

Judul buku 5

Judul buku 6

Judul buku 7

Judul buku 8

Judul buku 9

Judul buku 10

Gambar 12. Rancangan: (a) Halaman List Buku audio dan (b) Detail Ramah Talkback

Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 12, perancangan halaman ramah List talkback berisi pencarian berbasis
suara dan juga list buku sederhana untuk memudahkan navigasi bagi pengguna tunanetra yang menggunakan
talkback dan pada Halaman Detail berisi audio player dan navigasi halaman.

s € Janganibo Atil

Ruang Baca
Q Cari judul buku... AN
Terbitan 2024 \\ /
A
SN

/N

Terbitan 2023

Terbitan 2022

Gambar 13. Rancangan: (a) Halaman List buku dan (b) Detail Ruang Baca
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Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 13, Perancangan halaman ruang baca berisi list serta detail dari buku dan
ditampilkan berdasarkan tahun terbitan. Selain list dan detail, terdapat juga halaman pdf yang berfungsi sebagai
halaman untuk membaca buku.

<~ Halaman Pengaturan

Mode Ramah Disleksia (e ]
Mode Kontras Tinggi a»
Ukuran Teks

Skala: 1.0x

Huruf Kapital Semua (e ]

Gambar 14. Rancangan Halaman Peraturan

Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 14, Rancangan halaman pengaturan berisi pengaturan aplikasi yang bisa
digunakan oleh pengguna terutama dengan gangguan disleksia, mode yang didukung termasuk mode ramah
disleksia, kontras tinggi, ukuran teks, dan juga huruf kapital.

< Pengaturan Ruang Baca
Q Cari judul buku...

Mode Ramah Disleksia [ Terbitan 2024

)

Mode Kontras Tinggi

Ukuran Teks

e Ta ‘/ \ g

Huruf Kapital Semua (e J

/

\ A /\
/< X
6 \0 \!

Terbitan 2022
N

/N
S ) /
\&/ <

4 \\ h N
F{‘ \ o ™~

J L. (]
Gambar 15. Rancangan Halaman Setelah mode ramah disleksia aktif.
Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 15, Rancangan Mode Ramah disleksia adalah fitur unggulan dari Aplikasi
Perpustakaan ramah disabilitas, Mode ini secara otomatis mengganti seluruh font di dalam aplikasi menjadi

Ramah disleksia, dan dalam penelitian ini, penulis memilih font OpenDyslexic. Untuk mengaktifkan mode ini,
pengguna perlu mengaktifkan mode disleksia pada halaman pengaturan.
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3.4 Implementasi

Tahapan Implementasi dalam penelitian ini akan diawali dari tahap productionize yang melibatkan proses
pengkodean, lalu dilanjutkan dengan tahap stabilize yang mencakup pengintegrasian semua modul menjadi setu
aplikasi secara keseluruhan.

a. Productionize

Tahap Implementasi akan diawali dari fase productionize yang diadopsi dari metode mobile-d, dan di dalam proses
coding akan dikembangkan Fitur-fitur dari aplikasi Perpustakaan Ramah Disabilitas yaitu Halaman Ramah
Talkback, Detail Buku Ramah Talkback, Ruang Baca, Pengaturan dan Fitur khusus disleksia.

€ Halaman Audio Umang-umang J...
15:10 &= R ¢

Halaman Ramah Talkback ® H

Cari berdasarkan Judul )

~ W
Cari berdasarkan Asal |

/ Halaman 1

Umang-umang Jadi Pemenang

>

Si Penulung Kuau
Badan Sayo Mambu Telegu

Payo, Naik Sado!

Ngerai Ameh di Dusun Ambo

Tradisi Mandi Sapar di Air Hitam Laut
Madu Batang Pedade

Imbau ake bejumba

Iduik Abadi di Dalam Konca

Pengalaman Nyari Umbut Rotan

Gambar 16. Hasil Implementasi: (a) Halaman List dan (b) Halaman Detail Ramah Talkback

Sebagaimana ditunjukkan Gambar 16, Halaman ramah talkback Berisi List Buku Audio dan Tombol Pencarian
Berbasis suara. Sedangkan pada Halaman Detail Berisi Audio Player untuk buku audio dan juga navigasi halaman.
Kedua Halaman ini juga di optimalisasikan dengan fitur Accessibility Props bawaan dari library expo, mulai dari
accessibility announce, label, role dan hint. fitur ini di implementasikan pada setiap elemen dan komponen
halaman mulai dari pencarian, list buku, dan juga menu.

15:03 @ LT 15:03 = & Tl €

® Ruang Baca X € Putai dingeng Tulih Incung

Q Cari judul buku.

Terbitan 2024

Putai dingeng Tulih Nilk Incung Kek
Incung Batik Kincai

Terbitan 2023
‘e
@ 0kalidibaca b, 0 ka¥ dunduh

Putai dingeng Tulih Incung

48 (4ulasan)

Sinopsis

Gambar 17. Hasil Implementasi: (a) Halaman List dan (b) Halaman Detail Ruang Baca
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Pada Gambar 17, Ditunjukkan Halaman Ruang baca berisi implementasi halaman utama aplikasi yang berisi list
buku yang diurutkan berdasarkan tahun terbit, dan pada halaman detail ruang baca, aplikasi menampilkan data
lengkap dari buku mulai dari judul, sampul, tombol baca dan download, rating, penulis hingga statistik.

Selain halaman list dan detail, juga ada halaman baca buku pdf yang dimana pengguna dapat menavigasi file pdf

buku.

15:05 = =l €

& Pengaturan

Mode Ramah Disleksia

Mode Kontras Tinggi

Ukuran Teks

Skala: 1.0x

Huruf Kapital Semua

Gambar 18. Hasil Implementasi Halaman Pengaturan

Sebagaimana ditunjukkan Pada gambar 18, Halaman Pengaturan berisi pengaturan yang bisa di aktifkan pada
aplikasi perpustakaan ramah disabilitas, dan halaman ini menjadi salah satu navigasi utama bagi pengguna
disleksia untuk mengaktifkan mode ramah disleksia dan juga menyesuaikan tipografi mulai dari kontras, jarak

antar huruf, ukuran huruf dll.
10:17 = =@

&« Pengaturan
Mode Ramah Disleksia
Mode Kontras Tinggi

Ukuran Teks

Skala: LOx

Huruf Kapital Semua

17:19 @ CENT
@& Ruang Baca b o
Q. Cari judul buku..

Terbitan 2024

Nilik Incung Kek
Batik Kincai

Ngan k
Kenyoh

Putal dingeng
Tulih Incung

Terbitan 2023

e’ (R
%g% s i (@ 4
%&w ok @
Um:n}-uminw L:ﬁ‘h Badan
| (@] <

10:12 X% G

€ Putai dingeng Tulih Incung

¥ v "

Patai dingeng Tullh Incung

taAnak  Kerinc

Putai dingeng Tulih Incung

4.8 (4 ulasan)

Gambar 19. Hasil implementasi aplikasi: (a) Pengaturan mode ramah disleksia, (b) tampilan halaman ruang

baca, dan (c) detail informasi buku setelah mode diaktifkan.

Sebagaimana ditunjukkan Gambar 19, Mode ramah disleksia menerapkan Store Management State menggunakan
Async Storage dan Zustand. selanjutnya Management State akan diterapkan pada komponen text dinamis yang
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akan digunakan pada seluruh aplikasi agar aplikasi tidak melakukan render ulang komponen text setiap ada
perubahan pada halaman.

b. Stabilize

Pada tahap ini, modul-modul yang telah melalui tahap implementasi akan disatukan menjadi satu aplikasi secara
utuh, proses penyatuan modul ditunjukkan pada gambar 20.

“ [ android
> =
>m
™ I app
>m
~ [l
> m

>

settings.gradle

Gambar 20. Proses Penyatuan Seluruh Modul Aplikasi ke native android

Berdasarkan Gambar 20, terlihat bahwa proses mengintegrasikan semua modul menjadi aplikasi sistem secara
keseluruhan berhasil dengan file .apk yang tersimpan didalam folder release, maka selanjutnya aplikasi dapat
masuk ke tahap pengujian.

3.5 Testing

Pada tahap ini akan menerapkan fase system test & fix dari tahapan Mobile d. Pada tahap ini, aplikasi perpustakaan
ramah disabilitas akan melalui proses pengujian dengan metode automated black-box testing. Pengujian ini
dilaksanakan untuk menguji secara menyeluruh semua fungsi dari aplikasi yang telah dikembangkan, apakah
dapat beroperasi sudah sesuai atau tidak. Berikut pengujian yang dilakukan, yaitu:

a. Pengujian Fungsionalitas

Pada tahap pengujian ini, aplikasi perpustakaan ramah disabilitas akan menerapkan uji automated black-box
yaitu pengujian yang berorientasi pada syarat-syarat fungsional aplikasi secara otomatis menggunakan tools
appium agar dapat mengetahui apa saja error yang muncul di dalam aplikasi seperti fungsi yang hilang, salah
logika, tampilan antarmuka, atau dari sistem. Hasil pengujian automated black-box dengan menggunakan
Appium dapat dilihat pada gambar 21 dan 22:
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Gambar 21. Hasil Automated Testing pada halaman Ruang Baca dan Pengaturan
menggunakan Appium.

“spec” Reporter:

[app-debug
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[app-debug.apk A
[app-debug.apk Android #2-0]

Gambar 22. Hasil Automated Testing pada Halaman List dan Detail Ramah Talkback
menggunakan Appium.

Berdasarkan hasil eksekusi automated testing yang ditunjukkan pada Gambar 21 dan Gambar 22, seluruh skenario
pengujian fungsional pada antarmuka aplikasi berhasil dijalankan tanpa mengalami kegagalan (failed). Screenshot
tersebut menunjukkan bahwa elemen-elemen penting aplikasi termasuk komponen navigasi dan keterbacaan
elemen oleh sistem screen reader telah merespons perintah script Appium dengan tepat. Tidak ditemukannya
error logika maupun crash pada visualisasi log tersebut mengonfirmasi bahwa sistem telah memenuhi spesifikasi
fungsional yang diharapkan.

Tabel 3. Hasil Pengujian Fungsionalitas menggunakan automated black-box testing.

Kelas Uji (Test case) Butir Uji Id Sesuai Tidak
sesuai
Halaman Ruang Baca Melihat Halaman Ruang Baca HR-1 8 0
Mencari Buku HR-2 8 0
Melihat Detail Buku HR-3 8 0
Halaman Pengaturan Melihat Halaman Pengaturan HP-1 8 0
Aktif dan Nonaktifkan mode disleksia HP-2 8 0
Aktif dan Nonaktifkan mode kontras tinggi HP-3 8 0
harus menampilkan nilai skala font yang benar HP-4 8 0
Aktif dan nonaktifkan teks kapital semua HP-5 8 0
Halaman Ramah Talkback ~ Melihat Halaman list buku audio Talkback HT-1 8 0
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Semua komponen harus memiliki label HT-2 8 0
accessibility
Pencarian Berbasis Suara Dapat masuk ke mode rekam PB-1 8 0
Memberikan feedback suara dan label loading  PB-2 8 0
Tombol reset harus memiliki label deskriptif. PB-3 8 0
Melakukan reset pencarian. PB-4 8 0
Menampilkan daftar buku yang tersedia. PB-5 8 0
Mendengarkan Buku Audio Melihat halaman detail Ramah talkback. MA-1 8 0
Ramah Talkback
Audio player memiliki aksesibilitas yang tepat. MA-2 8 0
Dapat melakukan navigasi halaman buku. MA-3 8 0
Dapat mengumumkan status halaman ke MA-4 8 0

TalkBack saat navigasi.

Dapat kembali ke halaman daftar buku MA-5 8 0
talkback

Berdasarkan Tabel 3, hasil pengujian menggunakan Automated Black-Box Testing menunjukkan tingkat
keberhasilan 100% pada seluruh skenario uji. Dari 5 kelas uji yang mencakup 17 butir fungsionalitas, tidak
ditemukan adanya malafungsi di seluruh perangkat Android yang diuji. Hal ini membuktikan bahwa integrasi
Accessibility API untuk fitur ramah talkback dan pencarian bagi tuna netra dan fitur font OpenDyslexic, kontras
tinggi, skala font dan teks kapital bagi disleksia telah terimplementasi dengan stabil dan konsisten menggunakan
metode Mobile-D.

Hasil Pengujian akan dihitung sesuai dengan test case yang telah diuji pada 5 test case dan total butir uji
sebanyak 20 butir. Dari Hasil tersebut maka didapatkan hasil bahwa butir uji yang berjalan sesuai dengan yang
diharapkan adalah 20 butir, dan yang tidak sesuai sebanyak 0 butir, jika dihitung berdasarkan rumus berikut:

o Jumlah test case sesuai
Test case validity = X 100%
Jumlah test case

Berdasarkan hasil pengujian appium yang telah dilakukan, maka hasil yang didapatkan dari pengujian adalah
sebagai berikut:

20
Test case validity = 20 X 100% = 100%

Hasil pengujian otomatis menggunakan Appium menunjukkan konsistensi sistem yang tinggi, di mana seluruh 20
butir uji berhasil dieksekusi tanpa adanya 1 butir uji yang mengalami kegagalan. Capaian validity sebesar 100%
ini menegaskan bahwa fitur aksesibilitas, seperti mode disleksia dan talkback, telah beroperasi sesuai spesifikasi
kebutuhan pengguna. Hal ini sejalan dengan prinsip pengujian fungsional yang dikemukakan oleh Ichsanudin &
Yusuf, di mana pengujian black-box yang sukses menunjukkan bahwa perangkat lunak telah memenuhi standar
fungsionalitas yang ditetapkan. [20].

b. Pengujian Performa Efficiency
Pada pengujian ini, akan dilakukan pemantauan pada memori dan CPU usage dengan memanfaatkan firebase Test
Lab. Pengujian ini dilakukan selama kurang lebih 5 menit melalui simulasi perangkat Pixel 5, API Level 30.

Berikut adalah hasil grafik dari performa memori dan penggunaan CPU saat menjalankan aplikasi perpustakaan
ramah disabilitas.
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Memory
(kig)

RAM Total

Gambar 23. Penggunaan Memori Aplikasi perpustakaan ramah disabilitas.

Pada Gambar 23, Pengujian performance efficiency menunjukkan adanya lonjakan memori yang signifikan pada
rentang waktu 0 hingga 28 detik pertama akibat proses inisialisasi (cold start) dan pemuatan data. Namun, setelah
melewati detik ke-28, penggunaan memori mulai stabil di kisaran 300.000 KiB hingga 490.000 KiB (sekitar 300
MB hingga 490 MB), yang tergolong wajar untuk standar aplikasi Android modern.

CPU

(Percent) CPU Total

Gambar 24. Penggunaan CPU Aplikasi perpustakaan ramah disabilitas.

Berdasarkan hasil Pengujian menggunakan Firebase Test Lab yang ditunjukkan pada Gambar 24. diketahui bahwa
puncak penggunaan CPU pada Aplikasi Perpustakaan Ramah Disabilitas hanya mencapai 35%—-40% pada detik
ke-5 hingga ke-13 karena proses rendering dan pemuatan aset awal, sebelum akhirnya melandai stabil di kisaran
0%-20%. Sementara itu, konsumsi memori bergerak stabil di angka 300.000 KiB hingga 490.000 KiB (300 MB-
490 MB) tanpa adanya indikasi memory leak. Dengan seluruh penggunaan sumber daya yang berada di bawah
ambang batas didukung teori Rozi & Kristari yang menyatakan konsumsi CPU hingga 55% masih dikategorikan
ringan [21]. maka aplikasi ini disimpulkan telah memenuhi aspek efisiensi performa dengan baik tanpa
mengganggu sistem operasi.

c. Pengujian Compatibility

Pada pengujian compatibility, akan dilakukan instalasi pada device Android 10 hingga Android 16 Baklava
dengan memanfaatkan firebase test lab dengan cara melakukan upload aplikasi pada menu firebase test lab
kemudian memilih device sesuai API level dan versi OS yang akan di tes. Berikut adalah tabel hasil pengujian
compatibility:
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Tabel 4. Hasil Pengujian Compatibility

No Perangkat Versi OS Hasil Instalasi
l GalaXy A].O AndrOid 10 I;oin;:: testGaIaxyiMOAPl Level 29 InStaIaS_i
Berhasil
2 Pixel 5 AndrOid 11 Robo é;est. E'T);el.;..Al;'.llLevel 30 InStaIas_i
(Red Velvet) Berhasil
3 PiXEI 6 AndrOid 12 R;I;:; t..est.,.F"ixé;L.;.rLAkl;leevel 31 InStaIaS_i
(Snow Cone) Berhasil
4 Galaxy 823 Ultra An_drOiq 13 Rob.o lest “C‘%éla;(y.SIZIé.Ultra. API Level 33 InStaIaS_i
(Tiramisu) Berhasil
N Roo oo, P25, APl Lovel 34 Instlasi
Cake)
6 Realme C53 Android 15 B Pl Level 35 Instalasi
(Vanilla Ice ’ ' Berhasil
Cream)
7 GalayS2s  Android 16 R ot Gty 525, AP Levl 36 Instalasi
(Baklava) Berhasil

Berdasarkan hasil pengujian compatibility pada Tabel 4, dapat disimpulkan bahwa aplikasi perpustakaan ramah
disabilitas telah berhasil dipasang dan berjalan secara optimal pada ekosistem Android dari versi 10 hingga
Android 16 (Baklava). Melalui simulasi pengujian otomatis menggunakan Firebase Test Lab pada 7 variasi
perangkat dan API level yang berbeda, aplikasi menunjukkan konsistensi keberhasilan instalasi sebesar 100%
tanpa adanya kegagalan sistem atau crash. Hal ini membuktikan bahwa arsitektur aplikasi memiliki kompatibilitas
dan stabilitas yang tinggi terhadap berbagai generasi sistem operasi Android.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan pembahasan yang sudah dijabarkan pada bab-bab sebelumnya, maka kesimpulan yang dapat diambil
dari Aplikasi perpustakaan digital ramah disabilitas ini telah berhasil dikembangkan menggunakan metode
Mobile-D yang melalui lima fase terstruktur: explore untuk analisis kebutuhan, initialize untuk perancangan
Antarmuka, productionize untuk pengkodean, stabilize untuk pembuatan format APK, serta system test & fix untuk
pengujian. Hasil pengujian menunjukkan bahwa fungsionalitas aplikasi berjalan valid sesuai skenario, aspek
compatibility terpenuhi dengan kemampuan berjalan baik pada Android 10 hingga Android 16 Baklava, dan aspek
performance efficiency dinyatakan aman dengan konsumsi CPU maksimal 40% serta memori stabil (300.000—
490.000 KiB) tanpa adanya indikasi memory leak.

Berdasarkan tujuan awal pemenuhan aksesibilitas, optimasi inklusivitas aplikasi telah berhasil
diimplementasikan secara seimbang bagi kedua kelompok pengguna target yaitu (1) Bagi penyandang tuna netra,
aplikasi sukses mengintegrasikan Accessibility APl pada framework React Native (Expo) untuk mendukung
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navigasi screen reader Android TalkBack secara akurat. (2) Bagi penderita disleksia (gangguan membaca),
aplikasi sukses menerapkan fitur Mode Ramah Disleksia yang mengintegrasikan font OpenDyslexic, pengaturan
kontras, dan ukuran teks secara instan di seluruh antarmuka menggunakan Zustand state management.

Melalui pendekatan Automated Black-Box Testing, seluruh komponen fungsional pendukung tuna netra dan
disleksia tersebut terbukti valid dan berjalan stabil secara sistem. Sesuai dengan batasan penelitian yang berfokus
pada rancang bangun dan kesiapan teknis fitur asistif, pengujian langsung yang melibatkan interaksi kelompok
pengguna (User Acceptance Testing) disarankan untuk menjadi fokus pada penelitian selanjutnya.
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