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Lampiran 2. Surat Pernyataan Pengajuan HKI

SURAT PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawah ini, pemegang hak cipta:

1. Nama ¢ Putri Ajeng Imamah
Kewargancgaraan : Indonesia
Alamat :JI. Dr. Sarjito RT 03 RW 06, Kecamatan Brebes,
Kabupaten Brebes, Provinsi Jawa Tengah
2. Nama . Dwi Intan Af"idah, S.T., M.Kom.
Kewarganegaraan : Indonesia
Alamat : Grinting RT 03/RW 02, Kecamatan Bulakamba,
Kabupaten Brebes, Provinsi Jawa Tengah
3. Nama . Arif Hidayah, S.Tr.Kom., M.Tr.Kom.
Kewarganegaraan : Indonesia
Alamat : JI. Bulu Emas No. 08, RT 001/RW 001, Kelurahan
Lawatan, Kecamatan Dukuhturi, Kabupaten
Tegal, Provinsi Jawa Tengah

Dengan ini menyatakan bahwa:
1.  Karya Cipta yang saya mohonkan:
Berupa : Program Komputer
Berjudul . Aplikasi Deteksi Objek dan Dukungan Interaktif bagi
Tunenetra pada Plaiform Mobile
. Tidak meniru dan tidak sama secara escnsial dengan karya cipta milik pihak
lain atau objek kekayaan intelektual lainnya sebagaimana dimaksud dalam

Pasal 68 ayat (2),

. Bukan merupakan Ekspresi Budaya Tradisional sebagaimana dimaksud dalam
Pasal 38;

o Bukan merupakan ciptaan yang tidak diketahui penciptanya sebagaimana
dimaksud dalam Pasal 39;

. Bukan merupakan hasil karya yang tidak dilindungi hak cipta sebagaimana
dimaksud dalam Pasal 41 dan Pasal 42;

. Bukan merupakan ciptaan seni lukis yang berupa logo atau tanda pembeda
yang digunakan sebagai merek dalam perdagangan barang/jasa atau
digunakan sebagai lambang organisasi, badan usaha, atau badan hukum
sebagaimana dimaksud dalam Pasal 65; dan

. Bukan merupakan ciptaan yang melanggar norma agama, norma susila,
ketertiban umum, pertahanan dan keamanan negara, atau melanggar peraturan
perundang-undangan sebagaimana dimaksud dalam Pasal 74 ayat (1) huruf'd
Undang-Undang Nomor 28 Tahun 2014 tentang Hak Cipta.

2. Scbagai pemohon mempunyai kewajiban untuk menyimpan asli contoh ciptaan yang
dimohonkan dan harus memberikan apabila dibutulikan untuk  kepentingan
penyelesaian sengketa perdata maupun pidana sesuai dengan Ketentuan perundang-
undangan.

3, Karya Cipta yang saya mohonkan pada Angka | tersebut di atas tidak pernah dan
tidak sedang dalam sengketa pidana dan/atau perdata di Pengadilan,

4, Dalam hal ketentuan sebagaimana dimaksud dalam Angka | dan Angka 3 tersebut
di atas saya/kami langgar, maka saya/kami bersedia secara sukarela bahwa:

a. Permohionan karya cipta yang saya ajukan dianggap ditarik Kembali; atau

b, Karya Cipta yang telah terdaftar dalam Daftar Umum Ciptaan Divektorat Hak
Cipta, Direktorat Jenderal Hak Kekayaan Intelektual, Kementerian Hukum
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dang-

dan Hak Asasi Manusia R.I dihapuskan sesuai dengan K per Ju

undangan yang berlaku.

Dalam hal kepemilikan Hak Cipta yang dimohonkan secara elektronik sedang
dalam berperkara dan/atau sedang dalam gugatan di Pengadilan maka status
kepemilikan surat pencatatan elektronik tersebut ditangguhkan menunggu

putusan Pengadilan yang berkekuatan hukum tetap.

Demikian Surat Pernyataan ini saya’kami buat dengan sebenarnya dan untuk dipergunakan
sebagaimana mestinya.

Tegal, 25 Juni 2025 ...
SR
77 ASI8TAMXIT8954712
tri Ajeng Imamah
Pemegang Hak Cipta*

Dwi Af’idah, S.T., M.Kom.
Pemegang Hak Cipta*

Arif Hidayah? "Kom., M.Tr.Kom.
Pemegang Hak Cipta*

* Semua pemegang hak cipta agar menandatangani di atas materai.
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Lampiran 3. Surat Pengalihan HKI

SURAT PENGALIHAN HAK CIPTA

Yang bcrtanda tangan di bawah ini, pemegang hak cipta:

Nama
Kewarganegaraan
Alamat

2. Nama
Kewarganegaraan
Alamat

3. Nama
Kewarganegaraan
Alamat

Putri Ajeng Imamah

Indonesia

JI. Dr. Sarjito RT 03 RW 06, Kecamatan Brebes,
Kabupaten Brebes, Provinsi Jawa Tengah

Dwi Intan Af"idah, S.T., M.Kom.

Indonesia

Grinting RT 03/RW 02, Kecamatan Bulakamba,
Kabupaten Brebes, Provinsi Jawa Tengah

Arif Hidayah, S.Tr.Kom., M.Tr.Kom.

Indonesia
JI. Bulu Emas No. 08, RT 001/RW 001, Kelurahan
Lawatan, Kecamatan Dukuhturi, Kabupaten

Tegal, Provinsi Jawa Tengah

Adalah Pihak I selaku pencipta, dengan ini menyerahkan karya ciptaan saya kepada:
Nama . Pusat Penelitian dan Pengabdian Masyarakat (P3M)
Politeknik Harapan Bersama

Alamat

JI. Mataram No. 9 Pesumingan Lor Kota Tegal

Adalah Pihak 1T sclaku Pemegang Hak Cipta berupa Program Komputer dengan judul
“Aplikasi Detcksi Objek dan Dukungan Interaktif bagi Tunenctra pada Platform Mobile™
untuk didaftarkan di Direktorat Hak Cipta dan Desain Industri, Direktorat Jenderal
Kekayaan Intelektual, Kementerian Hukum dan Hak Asasi Manusia Republik Indonesia.

Demikian surat pengalihan hak ini kamu buat, agar dapat dipergunakan sebagaimana

mestinya.

Pemegang Hak thn

Tegal, 25 Juni 2025

Penggnm - p
g0
f/ METERAI
. TEMPEL
593AMX379954711

Arif Hidayah, S'Tr.Kom., M. Tr.Kom.
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Lampiran 4. Manual Book

Manual
Book

SeedMe

APLIKAS| DETEKSI OBJEK DAN DUKUNGAN INTERAKTIF BAGI
TUNANETRA PADA PLATFORM MOBILE
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1. PENDAHULUAN

Seed4Me adalah aplikasi mobile berbasis Android yang dirancang untuk
mendukung kemandirian penyandang tunanetra melalui pemanfaatan teknologi
kecerdasan buatan (4rtificial Intelligence). Aplikasi ini diinisiasi sebagai
respons terhadap berbagai tantangan aksesibilitas yang dihadapi oleh
penyandang tunanetra di Indonesia, seperti kesulitan dalam mengenali objek di
sekitar, membedakan warna, mengidentifikasi nominal vang saat bertransaksi
hingga akses terhadap informasi cetak merupakan hambatan signifikan yang
membatasi kemandirian. Alat bantu konvensional seperti tongkat putih atau
kacamata pintar telah memberikan kontribusi besar dalam membantu mobilitas
dan kemandirian penyandang tunanetra. Namun, kapabilitasnya seringkali
bersifat tunggal dan belum terintegrasi dalam satu ekosistem yang adaptif.
See4Me hadir sebagai inovasi berbasis kecerdasan buatan yang dirancang untuk
melengkapi keterbatasan alat bantu eksisting dengan menghadirkan solusi yang
lebih terintegrasi dan adaptif.

Dengan mengusung pendekatan all-in-one dalam satu aplikasi digital,
SeedMe menyatukan berbagai kemampuan visual yang krusial untuk
mendukung  aktivitas  harian penyandang tunanetra. Aplikasi ini
mengimplementasikan model deteksi objek YOLO (You Only Look Once) yang
telah melalui proses pretraining oleh Ultralytics, dan dioptimalkan dalam bentuk
quantized model (YOLOL1 int8.tflite). Model ini memungkinkan aplikasi
melakukan deteksi objek secara real-time dengan tingkat efisiensi yang sesuai
untuk perangkat mobile.

Selain itu, See4Me juga mengintegrasikan teknologi OCR yang dipadukan
dengan fext-to-speech untuk membaca teks secara langsung, sementara deteksi
warna dominan menggunakan PaletteGenerator berbasis color quantization
dengan pendekatan mirip k-means clustering. Untuk mendekati persepsi warna
manusia, sistem ini turut menerapkan konversi ruang warna dari RGB ke CIE
Lab. Pendekatan ini tidak hanya membantu menghasilkan interpretasi visual

yang lebih akurat, tetapi juga memberikan pengalaman penggunaan yang lebih
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kontekstual, mudah diakses, dan sesuai dengan kebutuhan penyandang

tunanetra.

2. PENGGUNAAN APLIKASI
2.1. Instalasi dan Persiapan Awal Aplikasi See4Me
A. Aktivasi TalkBack
Sebelum menggunakan See4Me, sangat dianjurkan untuk
mengaktifkan fitur ZTa/kBack pada perangkat Android. Ta/kBack adalah
fitur pembaca layar bawaan yang memungkinkan perangkat memberikan
umpan balik audio atas setiap interaksi pengguna.
Langkah aktivasi TalkBack:
1. Buka Pengaturan (Sertings) pada perangkat Android.
2. Pilih Setelan Tambahan (4dditional Settings).
Settings
Lock screen
Display >
Sound & vibration >
Notifications & Control center
Home screen

Wallpaper >

Themes >

Passwords & security >

Privacy protection >

Battery >

Apps
Additional mﬁmR
Gambar 1. Step 1 Aktivasi Talkback



3. Pilih menu Aksesibilitas (4ccessibility).

-

Additional settings

Date & time >
Languages & input >
Region Indonesia >
i
Button shortcuts >
LED light >
Quick ball >
One-handed mode >
Clear speaker >
Accessibility < >
Memory extension >
Enterprise mode >

Gambar 2. Step 2 Aktivasi Talkback
4. Pilih menu Penglihatan (Vision), temukan dan pilih TalkBack.

A
General Vision Hearing Physical

SCAEEN SEADERS
TalkBack ”‘h 5
0ff / Spack tems oo

Select 1o Speak 5

Off / Hear selected text

Text-to-speech uql >

DispLAY
Display siz s>

Magnification ot >
Color correction ot >
Color inversion off >
Remove animations.

EXPETMENTAL

Hich contrast text .

Gambar 3. Step 3 Aktivasi Talkback
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5. Geser toggle ke posisi aktif

lalkBack

==}
Use TalkBack /Q

TalkBack shortcut

Settings

Gambar 4. Step 4 Aktivasi Talkback
6. Ikuti petunjuk awal TalkBack untuk membiasakan gesture standar
(misalnya swipe dengan dua jari untuk menggulir).

Saat fitur TalkBack diaktifkan, See4Me menyesuaikan interaksinya
dengan menerapkan prinsip screen reader accessibility, menyediakan
audio feedback berbasis konteks secara real-time. Integrasi ini
memastikan aplikasi tetap navigable dan wusable sepenuhnya oleh
pengguna tunanetra, sesuai dengan standar accessible user interface
design pada platform Android.

. Installasi Aplikasi See4Me

Karena aplikasi See4Me belum tersedia di Google Play Store,
proses instalasi dilakukan melalui distribusi langsung file APK.
Langkah instalasi:

1. File APK See4Me disediakan melalui media penyimpanan daring
yang aman, seperti Google Drive atau layanan serupa.
2. File APK perlu diunduh ke perangkat Android.
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3. Pada perangkat, buka menu Pengaturan (Settings) — Keamanan
(Security) — aktifkan opsi Install unknown apps untuk browser atau
pengelola file yang digunakan dalam proses pengunduhan. Hal ini
bersifat sementara.

4. Akses file APK melalui pengelola berkas, lalu pilih file tersebut untuk

memulai proses instalasi.

& seedme_app

Do you want to install an update to this
existing application? Your existing da
will not be lost.

CANCEL INSTALL

Gambar 5. Install Aplikasi See4dMe
5. Perlu diperhatikan, file instalasi sebaiknya hanya digunakan apabila
berasal dari sumber resmi untuk menghindari risiko keamanan, serta
kapasitas penyimpanan perangkat minimal 500 MB disarankan agar
aplikasi dapat berjalan secara optimal.

6. Ikuti proses instalasi hingga selesai.

& seedme_app

Installing...

Gambar 6. Proses Install Aplikasi See4Me
7. Jalankan aplikasi See4Me setelah instalasi berhasil.
C. Izin Akses Kamera
Pada saat aplikasi dijalankan pertama kali, sistem akan memunculkan
permintaan akses terhadap kamera. Akses ini bersifat krusial karena
seluruh fungsi utama aplikasi bergantung pada aktivasi kamera secara
real-time.

Pemberian izin:



1. Pilih opsi Izinkan (4/low) ketika dialog permintaan muncul.
2. Apabila akses tidak diberikan, izin dapat diaktifkan secara manual

melalui: Settings > Apps > See4Me > Permissions > Camera
3. Kinerja fitur deteksi akan terganggu apabila akses kamera tidak
diberikan.
2.2. Panduan Penggunaan Aplikasi See4Me
A. Tampilan Utama
Setelah akses diberikan, pengguna diarahkan ke tampilan utama
aplikasi. Kamera akan aktif secara otomatis. Navigasi utama terletak di
bagian bawah layar dengan empat menu:
1. Cari Benda
2. Deskripsi Cerdas
3. Deteksi Uang
4. Scan Teks
Seluruh menu kompatibel dengan gesture pembaca layar (screen reader)

seperti TalkBack.

Gambar 7. Tampilan Utama Aplikasi See4Me
B. Fitur Cari Benda
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Fitur ini dirancang untuk mendeteksi keberadaan objek tertentu
secara real-time dengan bantuan model deteksi visual berbasis AL
a. Langkah penggunaan:

1. Pilih menu Cari Benda.

Gambar 8. Pilih Menu Cari Benda
2. Daftar objek akan ditampilkan, terdiri dari 80 kelas objek
(misalnya: botol, kursi. laptop).
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Pilih Objek

Q Ketlk nama bende

anjing
apel

bangku
beruang

bola

bonexa beruang
boto

brokall

buku

burung

Gambar 9. Daftar List Objek
3. Pencarian dapat dilakukan dengan mengetikkan nama objek atau
memilihnya secara manual dari daftar.

Pilih Objek

5 L.

laptop

1 721 18] |47 |5 16 (7 8 {91 10

B (i Bt Ivd i i ol Ip

o [al if: ol Ihi Bg fkd Bt

O 2 ie v ibiin m G

Gambar 10. Mengetikan Nama Ojek dalam Daftar Objek
b. Setelah objek dipilih:
1. Kamera akan Kembali aktif dengan sistem deteksi berjalan.

9
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f.

2. Sistem akan memberikan umpan balik suara, seperti “Mulai

mencari [nama objek]” dan “Arahkan kamera ke sekitar anda”.

& Mencari: laptop

Gambar 11. Proses Pencarian Objek yang Dipilih oleh User
. Ketika objek terdeteksi sebagian:
Umpan balik akan diberikan, misalnya “Geser ke kanan”, “Geser ke
kiri”, “Arahkan ke atas”.
. Ketika objek berada pada posisi ideal:
Sistem mengonfirmasi dengan pernyataan seperti “Target tepat di
depan”, “Target ditemukan”
. Jika objek belum terdeteksi:
“Belum menemukan [nama objek], coba arahkan ke tempat lain”.
Play/Pause
Fungsi play/pause tersedia untuk menghentikan sementara atau

melanjutkan proses pencarian.

. Fitur Deskripsi Cerdas

Fitur ini memberikan ringkasan deskriptif tentang kondisi visual di

sekitar pengguna berdasarkan input kamera.

a

. Mekanisme kerja:

10
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1. Kamera akan aktif saat fitur diakses.

2. Sistem mengenali objek yang berada di dalam frame serta
memberikan deskripsi posisi dan jenis objek.
Contoh: “Di depan anda, saya melihat botol disebelah kiri dan
laptop di tengah”.

& Deskripsi Cerdas

2 wsrecsionax

Gambar 12. Tampilan Utama Fitur Deskripsi Cerdas
b. Mode Inspeksi Objek:
1. Tekan tombol Inspeksi Objek untuk memfokuskan deteksi pada
satu objek.

11
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< Deskripsi Cerdas

2 werosionex

Gambar 13. Mengaktifkan Fitur Inspeksi Objek

2. Kamera diarahkan agar objek utama berada di tengah bidang
pandang.

3. Sistem akan menyebutkan nama objek secara berulang, tanpa
interferensi berlebih.

4. Tombol Analisis Objek dapat digunakan untuk menampilkan
warna dominan.
Contoh: “[Nama objek] memiliki warna dominan hitam, abu-abu,

putih”.

12

D-14



< Deskripsi Cerdas

Gambar 14. Mengaktifkan Fitur Analisis Objek
5. Setelah inspeksi selesai, sistem akan kembali ke mode deskripsi
umum.
D. Fitur Deteksi Uang
Fitur ini digunakan untuk mengenali nominal uang kertas Rupiah
melalui pemindaian visual.
a. Prosedur penggunaan:
1. Akses menu Deteksi Uang.
2. Kamera aktif secara otomatis.
. Uang Rupiah diarahkan ke kamera.

3
4. Tekan tombol Deteksi Uang Ini untuk memulai analisis.

13
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& Deteksi Uang

Gambar 15. Memulai Deteksi Objek
b. Sistem akan memberikan hasil sebagai berikut:
1. Jika berhasil: “Nominal terdeteksi Rp [nominal]”.
2. Jika tidak terbaca: “Nominal tidak terdeteksi”.

<  Deteksi Uang

Gambar 16. Sistem saat Berhasil Mendeteksi Uang

14
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c. Rekomendasi: Pastikan bagian nominal pada vang terlihat jelas dan
fokus agar deteksi berjalan akurat.
. Fitur Scan Teks
Fitur ini menggunakan teknologi OCR (Optical Character
Recognition) untuk membaca teks dari gambar dan mengubahnya
menjadi audio melalui TTS (Zext-to-Speech).
a. Langkah-langkah:
1. Buka menu Scan Teks.

< Scan Teks dari Gambar

Tr

@ Kemers & Gelert

Hasil pemindaian akan muncul di sini

Gambar 17. Halaman Utama Scan Teks
2. Pilih sumber gambar, Kamera (mengambil gambar baru) dan

Galeri (memilih gambar yang sudah tersedia).

15
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€  Scan Teks dari Gambar

d FILOSOFI ‘

1
?

|

B Kemern B Galert

Hasl Teks: ¢ OO0

NATIONAL BEST SELLER

HENRY MANAMPIRING

FILOSOF|

Hustrasi oleh LEVINA LESMANA
TEAS

FILSAFATYUNANI-ROMAWI KUNO
UNTUK MENTAL TANGGUH MASA KINI
Pergantar oleh DR. A SETYO WIBOWo

Gambar 18. Hasil Scan Text
3. Sistem akan mengekstrak teks dari gambar menggunakan OCR.
4. Hasil teks dibacakan secara otomatis melalui TTS atau TalkBack,
bergantung pada status screen reader di perangkat.
< Scan Teks dari Gambar

! HENRY s

‘ FILOSOFI |

Hasil Teks: o 0

NATIONAL BEST SELLER

HENRY MANAMPIRING

FILOSOFI

llustrasi oleh LEVINA LESMANA
TERAS

FILSAFATYUNANI-ROMAW! KUNO
UNTUK MENTAL TANGGUH MASA KINI
Pengantar olen DR. A SETYO WIBOWo

Gambar 19. Kontrol Navigasi Pembacaan Teks
b. Kontrol navigasi:

16
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1. Play: Memulai pembacaan.
2. Pause: Menjeda proses.
3. Stop: Menghentikan pembacaan.
Gestur TalkBack seperti tap dua jari dapat digunakan untuk
mengontrol fungsi baca, sesual pengaturan masing-masing

perangkat.

3. PENUTUP

Dokumen ini disusun sebagai acuan untuk mendukung penggunaan
aplikasi See4Me secara mandiri oleh penyandang tunanetra. Seluruh komponen
dalam sistem dirancang dengan mengacu pada prinsip accessibility-aware
design, yang mengintegrasikan assistive technology berbasis kecerdasan buatan
dalam lingkungan mobile human-computer interaction. Perancangan user
interface dan alur interaksi difokuskan pada kemudahan navigasi, keandalan
umpan balik multimodal, serta kesesuaian fungsional dengan konteks
penggunaan sehari-hari oleh individu dengan keterbatasan penglihatan.

Sebagai solusi yang dikembangkan secara iteratif, See4Me memerlukan
umpan balik berbasis pengalaman pengguna agar proses penyempurnaan dapat
terus dilakukan secara adaptif. Partisipasi aktif dalam bentuk evaluasi dan saran
akan berkontribusi langsung terhadap peningkatan performa, perluasan cakupan
fitur, serta penguatan nilai inklusivitas yang menjadi fondasi utama dari

pengembangan aplikasi ini.
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Lampiran 5. Dokumen Teknis

Dokumen
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APLIKASI DETEKSI OBJEK DAN DUKUNGAN INTERAKTIF BAGI
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1. PENDAHULUAN

Seed4Me adalah aplikasi mobile berbasis Android yang dirancang untuk
mendukung kemandirian penyandang tunanetra melalui pemanfaatan teknologi
kecerdasan buatan (4rtificial Intelligence). Aplikasi ini diinisiasi sebagai
respons terhadap berbagai tantangan aksesibilitas yang dihadapi oleh
penyandang tunanetra di Indonesia, seperti kesulitan dalam mengenali objek di
sekitar, membedakan warna, mengidentifikasi nominal vang saat bertransaksi
hingga akses terhadap informasi cetak merupakan hambatan signifikan yang
membatasi kemandirian. Alat bantu konvensional seperti tongkat putih atau
kacamata pintar telah memberikan kontribusi besar dalam membantu mobilitas
dan kemandirian penyandang tunanetra. Namun, kapabilitasnya seringkali
bersifat tunggal dan belum terintegrasi dalam satu ekosistem yang adaptif.
See4Me hadir sebagai inovasi berbasis kecerdasan buatan yang dirancang untuk
melengkapi keterbatasan alat bantu eksisting dengan menghadirkan solusi yang
lebih terintegrasi dan adaptif.

Dengan mengusung pendekatan all-in-one dalam satu aplikasi digital,
SeedMe menyatukan berbagai kemampuan visual yang krusial untuk
mendukung  aktivitas  harian penyandang tunanetra. Aplikasi ini
mengimplementasikan model deteksi objek YOLO (You Only Look Once) yang
telah melalui proses pretraining oleh Ultralytics, dan dioptimalkan dalam bentuk
quantized model (YOLOL1 int8.tflite). Model ini memungkinkan aplikasi
melakukan deteksi objek secara real-time dengan tingkat efisiensi yang sesuai
untuk perangkat mobile.

Selain itu, See4Me juga mengintegrasikan teknologi OCR yang dipadukan
dengan fext-to-speech untuk membaca teks secara langsung, sementara deteksi
warna dominan menggunakan PaletteGenerator berbasis color quantization
dengan pendekatan mirip k-means clustering. Untuk mendekati persepsi warna
manusia, sistem ini turut menerapkan konversi ruang warna dari RGB ke CIE
Lab. Pendekatan ini tidak hanya membantu menghasilkan interpretasi visual

yang lebih akurat, tetapi juga memberikan pengalaman penggunaan yang lebih
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kontekstual, mudah diakses, dan sesuai dengan kebutuhan penyandang

tunanetra.

2. SPESIFIKASI TEKNIS DAN LINGKUNGAN PENGEMBANGAN

2.1

2.2,

Ruang Lingkup Aplikasi

Fungsionalitas yang diimplementasikan dalam versi ini mencakup empat

modul utama:

A. Cari Benda, mendeteksi objek spesifik yang dipilih pengguna dan
memberikan panduan berbasis audio dan getaran (audio-haptic
guidance) untuk memfasilitasi proses pencarian secara real-time.

B. Deskripsi Cerdas, memberikan ringkasan auditori mengenai objek-objek
yang terdeteksi dalam bidang pandang kamera.

C. Deteksi Nominal Uang, mengidentifikasi nominal uang kertas Rupiah.

D. Scan Teks, mengekstraksi dan membacakan teks dari gambar yang
diambil melalui kamera atau galeri.

Arsitektur Sistem

SeedMe dibangun sebagai aplikasi native pada platform Android
menggunakan framework Flutter. Arsitektur sistem berpusat pada
pemrosesan di sisi klien (client-side processing) di mana seluruh tugas
komputasi visual, termasuk inferensi model AI dan pemrosesan gambar,
dijalankan secara lokal pada perangkat pengguna (on-device). Pendekatan
ini memastikan fungsionalitas aplikasi tetap berfungsi bahkan tanpa koneksi
internet, yang merupakan faktor krusial untuk keandalan alat bantu sehari-
hari.

Arsitektur  aplikasi  dirancang menggunakan Flutter sebagai
framework utama, yang memungkinkan proses pengembangan dilakukan
hanya sekali, namun hasilnya tetap dapat dijalankan secara optimal di
perangkat Android. Meskipun berbasis satu kode (single codebase), aplikasi
tetap mampu memanfaatkan fitur-fitur asli (native) perangkat seperti
kamera, getaran, atau sensor lainnya. Arsitektur sistem dirancang secara

bertingkat, mencakup beberapa lapisan fungsional utama, yaitu antarmuka
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2.3.

pengguna (UI), pemrosesan logika aplikasi, serta integrasi dengan modul

deteksi berbasis kecerdasan buatan (AI).
A. Antarmuka Pengguna (UI Layer)

Antarmuka aplikasi dirancang dengan memperhatikan prinsip
aksesibilitas, sehingga dapat digunakan dengan nyaman oleh pengguna
tunanetra. Ul ini telah dioptimalkan agar kompatibel sepenuhnya dengan
pembaca layar (screen reader) seperti TalkBack, sehingga setiap elemen

dapat dikenali dan dinavigasi melalui suara.

. Layanan Umpan Balik (Feedback Service)

Modul ini berfungsi sebagai pusat pengelolaan respons atau keluaran dari
aplikasi, khususnya dalam bentuk suara (melalui Zext-to-Speech) dan
getaran (vibration). Sistem ini juga dapat menyesuaikan jenis umpan
balik secara otomatis tergantung apakah fitur Za/kBack sedang aktif atau
tidak.

. Mesin Pemrosesan Visual (Vision Processing Engine)

Merupakan komponen utama yang menjalankan proses analisis visual
secara real-time dengan memanfaatkan kamera. Di dalamnya, berbagai
model kecerdasan buatan (AI) terintegrasi untuk mendeteksi dan

mengenali objek yang muncul di lingkungan sekitar pengguna.

D. Manajemen Model (Model Management)

Bagian ini berperan untuk memuat, menyimpan, dan mengatur proses
kerja dari model-model machine learning yang digunakan dalam

aplikasi, agar tetap efisien dan siap digunakan saat dibutuhkan.

Perangkat Keras (Hardware)

Pengembangan dan pengujian aplikasi dilakukan pada sistem dengan

spesifikasi sebagai berikut:

1.
2. RAM 8 GB

3.

4. Perangkat Target menggunakan Smartphone Android dengan versi OS

CPU Intel Core 15 atau setara AMD.

Penyimpanan 256 GB SSD.

8.0 (Oreo) atau lebih baru, dilengkapi kamera dan RAM minimal 4 GB.
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2.4. Perangkat Lunak (Software)

Proses pengembangan juga memerlukan lingkungan perangkat lunak

dengan konfigurasi sebagai berikut:

1. Sistem Operasi Windows 11/macOS/Linux.

2. IDE (Integrated Development Environment) Visual Studio Code/Android
Studio.

3. Manajemen Versi Kode Git.

4. Manajemen Versi Flutter, FVM (Flutter Version Management)
diterapkan untuk memastikan semua anggota tim menggunakan versi
Flutter yang sama. Hal ini penting agar lingkungan pengembangan tetap
konsisten, mencegah konflik versi, dan memudahkan reproduksi proyek
di berbagai perangkat selama siklus pengembangan.

5. SDK (Software Development Kit)

a. Flutter SDK Versi 3.32.4 Channel stable.
b. Dart SDK Versi 3.8.1
c. Android SDK
1. compileSdkVersion: 35 (Direkomendasikan, harap verifikasi di
android/app/build.gradle).
2. minSdkVersion: 24 (Direkomendasikan, harap verifikasi di
android/app/build.gradle).

3. ARSITEKTUR PERANGKAT LUNAK
3.1 Framework dan Bahasa Pemrograman

Aplikasi  See4dMe dikembangkan sepenuhnya menggunakan
framework Flutter, dengan bahasa pemrograman Dart. Pemilihan Flutter
dilakukan karena kemampuannya membangun antarmuka yang rapi dan
efisien, sekaligus mendukung integrasi fitur tambahan dengan mudah. Salah
satu keunggulan Flutter adalah pendekatannya yang deklaratif dan berbasis
widget, sehingga setiap elemen UI dapat disusun secara modular dan mudah

dimodifikasi sesuai kebutuhan.
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Struktur awal aplikasi dimulai dari file “main.dart”, yang bertugas
mengatur konfigurasi utama aplikasi, termasuk penerapan Material Design
3. Desain ini merupakan standar tampilan terbaru dari Google yang
menghadirkan antarmuka modern, responsif, serta memungkinkan
penyesuaian warna sesuai preferensi pengguna. Dengan desain ini, tampilan
aplikasi menjadi lebih ramah pengguna, estetis, dan mendukung

aksesibilitas.

ack

main()
tsElutt ;

ui‘()\/("' P!
text context

title A
debugshowCheckedModeBanner: 2
theme: The

colorScheme: rScheme . fromSeed(seedcolor: Mco
useMaterial3: tr
), // ThemeData
home : Home
); // MaterialApp

Gambar 1. Inisialisasi Aplikasi See4Me
Selain itu, Flutter memiliki ekosistem plugin yang luas, sehingga
mempermudah pengembang dalam menghubungkan aplikasi dengan
perangkat keras seperti kamera atau sensor, maupun layanan eksternal
berbasis AL Bahasa Dart juga memberikan keuntungan dari sisi performa
aplikasi yang cepat serta struktur kode yang mudah dibaca dan dipelihara.
3.2 Manajemen Dependensi (Package)

Pengembangan aplikasi See4Me didukung oleh berbagai paket

(packages) dari ekosistem pub.dev untuk mempercepat integrasi fitur serta

menjaga efisiensi dan kestabilan sistem. Semua dependensi dituliskan
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secara eksplisit dalam file pubspec.yaml, yang berfungsi sebagai
konfigurasi utama guna memastikan aplikasi dapat dibangun kembali secara
konsisten (reproducible) di berbagai lingkungan pengembangan.
Dependensi dibagi ke dalam beberapa kategori utama sebagai berikut:

a. Antarmuka Pengguna (UI) dan Inti Aplikasi (Core System)

1. flutter/material, menyediakan komponen-komponen UI berbasis
Material Design, yang menjadi kerangka visual utama aplikasi.

b. Al dan Computer Vision

. ultralytics_yolo: ~0.1.25,digunakan untuk menjalankan model
YOLO dalam mendeteksi objek secara real-time melalui input
kamera. Model yang digunakan adalah versi kuantisasi (int8) dengan
format . tflite.

2. google mlkit_text_recognition: ~0.15.0, menyediakan fitur
OCR (Optical Character Recognition) untuk mengekstrak teks dari
gambar.

3. google mlkit language id: ~0.13.0, mengidentifikasi bahasa
dari teks hasil OCR, berguna untuk pengolahan konten multibahasa.

4. palette generator: ~0.3.3+7, mengambil warna dominan dari
gambar menggunakan metode kuantisasi warna. Fitur ini digunakan
dalam deskripsi warna secara kontekstual.

c. Aksesibilitas dan Feedback Sensorik

1. flutter tts: ~4.2.3, mengimplementasikan fitur Text-to-Speech
(TTS), memungkinkan aplikasi menyampaikan informasi dalam
bentuk suara, terutama saat Ta/kBack tidak digunakan.

2. vibration: ~3.1.3, menyediakan umpan balik dalam bentuk
getaran, yang memperkaya interaksi non-visual bagi pengguna
tunanetra.

d. Utilitas Pendukung

l. image picker: ~1.1.2, memungkinkan pengguna memilih atau
mengambil gambar dari kamera maupun galeri, terutama untuk fitur
OCR dan deteksi vang.
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(3]

. path _provid

~2.1.5, menyediakan akses ke direktori sistem file

lokal seperti cache dan dokumen.

. path: ~1.9.1, memfasilitasi manipulasi jalur file sistem secara

efisien.

. intl: "0.20.2, digunakan untuk pemformatan angka dan mata uang,

termasuk konversi nilai ke dalam format Rupiah.
collection: ~1.19.1, menyediakan ekstensi tambahan untuk
manipulasi  struktur data kolektif, seperti sortedry dan

firstWhereOrNull.

R pubspec.yaml

Gambar 2. Konfigurasi Dependensi See4Me
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3.3 Struktur Proyek

Struktur direktori dalam folder ~1ib” dirancang dengan pendekatan

pemisahan berdasarkan lapisan (layer architecture) dan pengelompokan

fitur (feature-based). Tujuannya adalah untuk menjaga modularitas,

memudahkan pengembangan berskala besar (scalability), serta

meningkatkan keterbacaan dan pemeliharaan kode.

a.

lib/main.dart, m erupakan titik awal (entry point) dari aplikasi. File
ini berisi konfigurasi utama aplikasi, termasuk inisialisasi Material App

dan pengaturan tema global.

. lib/services/, menyimpan layanan logika bisnis yang bersifat global,

biasanya dalam bentuk singleton. Contohnya,
AnnouncementService.dart digunakan untuk mengatur semua
keluaran audio, sehingga logika inti dipisahkan dari lapisan tampilan
(UD).

. lib/utils/, berisi kumpulan kelas utilitas yang bersifat stateless dan

tidak bergantung pada UL Misalnya, ObjectTranslator.dart
digunakan untuk menerjemahkan hasil deteksi objek menjadi bentuk teks
yang dapat dibacakan

. lib/ui/, berisi seluruh kode yang berkaitan dengan antarmuka

pengguna (UI).

1. lib/ui/home/home page.dart, bertindak sebagai halaman utama
(main page) yang juga berfungsi sebagai pusat navigasi menggunakan
menu bawah (bottom navigation).

2. lib/ui/[feature name]/, setiap folder dalam struktur ini (seperti
finding object, describe scene, dll) merupakan modul mandiri
untuk fitur tertentu. Di dalamnya mencakup semua komponen yang
diperlukan, seperti halaman (page), pengelolaan state, dan widget-
widget khusus yang hanya digunakan oleh fitur tersebut.
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v & lib
v il services
& announcement service.dart
v i@ ui
v @m describe_scene
. describe_scene_page.dart
& finding_object
@ finding_object_page.dart
& home
& home_page.dart

& money_detection

& money_detection_page.dart

& object_list
@ object_list_page.dart
@ scan_text
N scan_text_page.dart
v @ utils

@ object_translator.dart

& maindart

Gambar 3. Struktur Proyek See4Me

4. IMPLEMENTASI MODEL KECERDASAN BUATAN
4.1 Model Deteksi Objek
A. Model

Aplikasi See4Me mengimplementasikan model deteksi objek

berbasis YOLO (You Only Look Once), yakni sebuah algoritma single-

shot object detection yang mampu mengenali jenis dan posisi objek

(bounding box) secara bersamaan dalam satu proses inferensi. Model

yang digunakan adalah versi ringan yololin int8.tflite, yang telah

dikompresi dan dioptimalkan untuk perangkat dengan kapabilitas
terbatas.

1. YOLO merupakan model berbasis Convolutional Neural Network

(CNN) yang memproses seluruh gambar sekaligus. Pendekatan ini

menjadikannya sangat cepat dan efisien dalam mendeteksi objek, baik

dari sisi kecepatan maupun penggunaan sumber daya. Dalam konteks

11
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See4Me, hal ini memungkinkan kamera smartphone mengenali objek
di sekitar pengguna tunanetra secara real-time, tanpa mengalami jeda

atau latensi yang mengganggu.

(3]

. Ekstensi .tflite menunjukkan bahwa model telah dikonversi ke
format TensorFlow Lite, yang dirancang khusus untuk inference
ringan dan efisien di perangkat edge seperti smartphone.

3. int8 quantiz adalah proses pengurangan ukuran model

a

dengan mengubah representasi bobot dan aktivasi dari f1cat 32-bit

menjadi integer 8-bit. Hasilnya adalah model yang jauh lebih kecil
dan cepat saat dijalankan di CPU, dengan pengorbanan akurasi yang
sangat minim dan masih dapat diterima dalam aplikasi praktis.
. Integrasi
Proses integrasi model dilakukan saat aplikasi pertama kali
diinisialisasi. Berdasarkan implementasi dalam file “home page.dart”,
model dimuat dari folder assets dan disalin ke penyimpanan internal
perangkat. Hal ini memungkinkan plugin “ultralytics yolo” untuk
mengakses model secara langsung melalui path absolut saat dibutuhkan
dalam proses inferensi real-time.

lib > ui > home > @& home_page.dart > ¥ HomePage > & createState
22 HomePageslate ¢ SLate<H
32
33 ture< > _setupModel (
34 assetPath = ets/yol
35 directory it getApplicationDocumentsDirectory();
36 destinationPath = path.join(directory.path, path.basename(assetPath))
37 f (lawait File(destinationpPath).exists()) {
38 byteData 2 rootBundle.load(assetPath);
39 wait File(destinationPath).writeAsBytes(byteData.buffer.asvint8List());

40

a1

42 if (mounted) {

a3 setState(

a4 modelPath = destinationPath;
as isModelReady = s

)5

Gambar 4. Setup Model YOLOI11n_int8.tflite

12
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4.2 Model OCR dan Identifikasi Bahasa
A. Model
Untuk pemrosesan teks, aplikasi menggunakan model dari Google

ML Kit, yang mencakup dua fitur utama:

1. Text Recognition (Pengenalan Teks), digunakan untuk mengekstrak
teks dari gambar, baik dari kamera maupun galeri. Model ini cukup
andal karena telah dilatih pada berbagai gaya tulisan dan kondisi
pencahayaan. Inisialisasi model dilakukan di dalam kelas halaman

seperti ScanTex dan MoneyDetectionPage. Proses

pemanggilan model dilakukan secara asynchronous setelah gambar
diubah menjadi objek TnputImage.
> scan_text > @ scan_text_page.dart > %3 ScanTextPage

<

_textRecognizer

Gambar 5. Inisialisasi Text Recognition MLKit
Alur ini diterapkan dalam fitur “Scan Teks” dan juga saat pengguna

melakukan deteksi uang dengan mengambil gambar.

Gambar 6. Implementasi Text Recognition MLKit
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2. Language  Identification = (Pengenalan  Bahasa), fitur ini
memungkinkan sistem mengenali bahasa dari teks yang telah
diekstraksi. Informasi ini berguna untuk menentukan bahasa yang
digunakan dalam Text-to-Speech, sehingga aplikasi dapat secara
otomatis memilih suara Bahasa Indonesia (id-ID) atau Bahasa Inggris
(en-US) saat membacakan isi teks.

B. Penggunaan

Libl'mf\' google mlkit_ _recognition dan

google mlkit language id digunakan dalam dua fitur utama, yaitu
“Deteksi Uang” dan ”“sScan Teks”. Gambar yang diambil baik secara
langsung dari kamera atau dipilih dari galeri akan diproses menggunakan
model-model ini.

Model bahasa biasanya dijalankan dengan threshold keyakinan
(confidence threshold) untuk memastikan hasil identifikasi memiliki

tingkat akurasi yang cukup tinggi sebelum digunakan lebih lanjut.

lib > ui > scan_text > @ %3 _ScanTextPageState
309
310 nTextPageStat tate<s

311 ecog _textRecognizer
312 Lang languageIdentifier
313 £ ( ifier(confidenceThreshold:

Gambar 7. Inisialisasi Language Identifier MLKit
Proses ini menjadi inti dari fungsi multibahasa dalam fitur “scan
Teks”. Di dalam fungsi buildspeechPlaylist, setiap baris teks yang
berhasil dideteksi akan dianalisis bahasanya sebelum dibacakan melalui

TTS dengan suara yang sesuai.

Gambar 8. Implementasi Language Identifier MLKit
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5. PENJABARAN TEKNIS FITUR
5.1 Layanan Inti dan Komponen Utilitas
Struktur utama aplikasi See4Me dibangun dari sejumlah layanan inti
dan utilitas pendukung yang terintegrasi. Komponen-komponen ini menjadi
fondasi sistem yang memungkinkan fitur-fitur lanjutan berjalan secara
konsisten, efisien, dan saling terkoordinasi.

a. Layanan Umpan Balik Adaptif (Announcementservice.dart)
Komponen ini mengatur semua keluaran suara dalam aplikasi,
seperti instruksi atau notifikasi yang dibacakan. Dibuat menggunakan
pola desain Singleton, layanan ini memastikan hanya satu sistem TTS

(Text-to-Speech) yang berjalan, sehingga penggunaan memori lebih

ringan dan suara yang keluar lebih konsisten di seluruh aplikasi.

Cara kerja dan implementasi:

Sebelum membacakan pesan, sistem akan mengecek apakah screen

reader seperti TalkBack sedang aktif dengan memanfaatkan properti

accessibleNavigation dari MediaQuery. Hasil pengecekan ini
menentukan jalur suara yang digunakan:

1. Jika TalkBack aktif, aplikasi akan mengirimkan pesan melalui
SemanticsService.announce (), yaitu sistem bawaan Android yang
terintegrasi langsung dengan pembaca layar, sehingga suara tidak
tumpang tindih.

2. Jika TalkBack tidak aktif: Aplikasi akan menggunakan TTS internal
(_flutterTts.speak) untuk membacakan pesan melalui speaker
perangkat.

Logika ini bertujuan agar suara yang dikeluarkan tetap jelas, tidak
saling tumpang tindih, dan sesuai dengan fitur aksesibilitas pada
perangkat pengguna.
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Gambar 9. Kode Announcement Service

b. Utilitas Penerjemah Label Objek (0bjectTranslator.dart)

Komponen ini berfungsi sebagai penerjemah label objek dari
model Al yang menggunakan Bahasa Inggris ke Bahasa Indonesia, agar
lebih sesuai dengan konteks lokal pengguna.

Dengan memanfaatkan struktur data Map yang efisien untuk operasi
pencarian O(1) pada kasus rata-rata, kelas ini menyediakan translasi on-
the-fly. Desain statisnya meniadakan kebutuhan untuk instansiasi,
memungkinkan pemanggilan fungsi translate() bisa dipanggil dari
mana saja di dalam kode aplikasi tanpa harus membuat salinan baru dari

kelasnya.
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Objectiranslator > @ translate

i8> _englishToIndonesian

1 225 at bisbol',

Gambar 10. Kode Objek Translator
5.2 Titik Masuk Aplikasi dan Kontroler Navigasi (HomePage)

HomePage merupakan layar utama yang ditampilkan setelah proses
inisialisasi aplikasi selesai. Halaman ini juga bertindak sebagai pusat kontrol
navigasi untuk seluruh fitur inti.

a. Struktur dan Alur Kerja
Ketika halaman ini dimuat, fungsi initstate akan memicu proses

asinkron setupModel () untuk menyalin dan menyiapkan model deteksi

objek berbasis YOLO. Selama proses ini berlangsung, antarmuka
pengguna menampilkan indikator loading (CircularProgressindicator)
sebagai mekanisme proteksi agar fitur berbasis Al tidak bisa digunakan

sebelum model siap sepenuhnya.
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Secara visual, halaman dibangun menggunakan Stack, yang
memungkinkan menu utama (melalui buildBottomMenuoverlay())
ditampilkan secara overlay di atas tampilan kamera langsung dari
komponen voroview.

. Logika Navigasi

Fungsi utama yang mengatur navigasi antar fitur adalah
_onTabselected (). Fungsi ini membaca nilai enum FeatureTab yang
menunjukkan tab mana yang dipilih pengguna, lalu mengarahkan ke
halaman yang sesuai menggunakan Navigator.push ().

Penggunaan enum sebagai representasi tiap fitur membuat sistem
navigasi ini lebih terstruktur dan mudah dikembangkan di masa depan—

cukup menambahkan satu nilai enum baru dan logika navigasinya.

uilder: (context) =>

» /1 materialPageRoute

Gambar 11. Kode Home Page Navigation Controller
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5.3 Implementasi Pemandu Spasial (Fitur Cari Benda)

Fitur Cari Benda dikembangkan untuk mengubah hasil deteksi objek
menjadi sistem navigasi spasial berbasis audio dan getaran, guna membantu
pengguna menemukan objek tertentu secara mandiri di dunia nyata.

a. Tujuan Utama
Memberikan panduan secara real-time kepada pengguna melalui
suara dan getaran, untuk membantu mengarahkan kamera ke objek target
secara akurat.
b. Alur Logika dan Arsitektur
Setiap frame kamera yang diproses oleh yor.oview akan dikirim ke
fungsi _processresults. Di sana, sistem akan memfilter hasil deteksi
berdasarkan objek target dan ambang confidence (minimal 0.55). Objek
dengan tingkat keyakinan tertinggi akan diproses lebih lanjut

menggunakan algoritma pemanduan yang ada di _provideGuidance.

251 3 tPage> {

Gambar 12. Kode Pemrosesan Hasil Deteksi

c. Komponen Kunci dalam Implementasi
1. Penentuan Arah Objek (Guidance Algorithm)
Algoritma menghitung posisi relatif objek terhadap pusat layar
dengan membandingkan pergeseran horizontal (dx) danvertikal
(dy) . Dari sini, sistem bisa memberikan arahan spesifik seperti
"Arahkan ke atas" atau "Geser ke kanan" tergantung sumbu dominan

dari pergeseran objek.
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model Tnp dth;

dy / _modelTnputSize.height;

eight) / (_modelTnputsize.width * mode

Gambar 13. Kode Algoritma Penentu Arah
2. Umpan Balik Multimodal

Untuk  memperkuat  pengalaman  pengguna,  sistem
menggabungkan output suara dari Announcementservice dan umpan
balik getaran dari plugin vibration. Pola getaran disesuaikan dengan
status deteksi:
A. Getaran pendek: objek terlihat sebagian.
B. Getaran ritmis: objek tepat di depan.
C. Getaran panjang: objek berhasil ditemukan.
Pendekatan ini membuat proses pencarian terasa lebih intuitif,

terutama bagi pengguna dengan keterbatasan penglihatan.

Gambar 14. Kode Logika Getaran Multimodal
d. Aspek Aksesibilitas

Semua tombol penting dalam antarmuka, khususnya tombol aksi
melayang  (FloatingActionButton),  dibungkus dengan  widget
semantics. Label tombol ini akan berubah secara otomatis sesuai status
pencarian, misalnya dari "Jeda pencarian” menjadi "Lanjutkan

pencarian". Dengan cara ini, pengguna yang mengandalkan pembaca
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layar tetap mendapatkan informasi yang tepat tentang fungsi tombol saat

ini.

Gambar 15. Kode Semantics Tombol Aksesibilitas

5.4 Deskripsi Cerdas (Analisis Kontekstual Lingkungan)

Fitur "Deskripsi Cerdas" merupakan salah satu bagian paling
kompleks dalam aplikasi karena menggabungkan kemampuan deteksi
multi-objek dan analisis warna lanjutan.

a. Tujuan Utama
Memberikan ringkasan verbal mengenai kondisi lingkungan di
sekitar pengguna, sekaligus memungkinkan pemeriksaan warna dari
objek tertentu secara lebih detail.
b. Struktur Logika
Fitur ini dijalankan sebagai sebuah state machine berbasis enum
DescribeState yang mencakup tiga mode: summarizing, aiming, dan
inspecting. Mode summarizing secara berkala memberikan ringkasan
kondisi lingkungan. Mode aiming memberi informasi langsung tentang
objek dalam bidikan, sedangkan mode inspecting digunakan untuk

menganalisis warna spesifik.
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Gambar 16. Kode Status Deskripsi Cerdas

c. Komponen Implementasi Utama
1. Filter Stabilitas Deteksi digunakan untuk menghindari deskripsi yang

berubah-ubah dan membingungkan, fungsi StableObjects

hanya mempertimbangkan objek yang muncul konsisten selama
beberapa frame terakhir. Ini memastikan narasi yang lebih tenang dan

akurat.
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ribe_scene_page.dart > ¥ _DescribeScenePage getStableObjects

<Describe

ableobj
tions.length < _detectionBuf
tior
recentbet
f (allpbetectio

2).toset(

s.values

Gambar 17. Kode Filter Deteksi Stabil

Analisis Warna Akurat, fungsi getcolorlame tidak sekadar
membandingkan warna menggunakan nilai RGB. Sebaliknya, ia
mengonversi warna ke ruang warna CIE L*a*b*, yang meniru
persepsi manusia. Dengan menghitung selisih (DeltaE) antara warna
aktual dan referensi, aplikasi dapat menyebutkan nama warna yang
paling sesuai secara visual.

Alur  kerjanya dimulai dengan menangkap gambar dari
RepaintBoundary, memotongnya sesuai bounding box objek, lalu

mengekstrak warna dominan menggunakan paletteGenerator.
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rSFromo
n

boundary -
t1.FindR
lary;

boundar
fulllmage, b
t r

oppedImage));

. fromImageProvider(

Name(c)) . tose

[Ty

FromColor(color);

nDistance =
fortach( (name,
vr, vg, Vv

valueLab

Gambar 18. Kode Analisis Warna Perseptual
d. Aspek Aksesibilitas
Aplikasi mengatur penggunaan suara secara Kkontekstual untuk

ringkasan, digunakan semanticsservice yang bisa dibatalkan oleh

pengguna; untuk mode membidik, digunakan instance FlutterTts khusus

(_aimingTts) dengan kecepatan bicara tinggi agar responnya cepat.
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gits.
aimingTts.setsp

ts.setVolume

handleAiming

aimingTts.stop t ( > _aimingTt
vibration. P 1t H , amplitude: 100);

imedObjectName = "";

Gambar 19. Kode TTS Khusus Mode Membidik
5.5 Deteksi Uang (Pengenalan Nilai Nominal Rupiah)

Fitur ini memanfaatkan teknologi Optical Character Recognition
(OCR) untuk mendeteksi nilai nominal uang kertas Rupiah secara otomatis
melalui kamera.

a. Tujuan Utama
Memberikan kemampuan kepada pengguna untuk mengenali nilai
nominal uang kertas dengan cepat dan akurat, serta menyampaikannya
melalui suara, sehingga memudahkan terutama bagi pengguna tunanetra
atau yang mengalami kesulitan visual.
b. Arsitektur dan Alur Logika
Fitur ini berjalan secara berurutan dan dipicu saat pengguna
menekan tombol deteksi. Prosesnya sebagai berikut:

1. Pengambilan Gambar
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(3]

Sistem menangkap gambar layar dari tampilan YOLOView
menggunakan RepaintBoundary. Metode ini efisien karena tidak

perlu membuka ulang akses kamera.

. Pemrosesan Asinkron

Gambar kemudian dikirim ke fungsi performDetection yang

bekerja secara asinkron agar tampilan aplikasi tetap responsif.

. Ekstraksi Teks

Gambar yang diperoleh dikonversi menjadi InputImage, lalu

diproses oleh engine OCR (TextRecognizer dari Google ML Kit).

. Analisis dan Validasi

Hasil teks OCR dianalisis oleh parseNominalFromResult untuk

mencari nilai vang yang valid.

Gambar 20. Kode Deteksi Uang Capture dan Proses Gambar
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Gambar 21. Kode Deteksi Uang Pipeline OCR

c. Komponen Implementasi Utama (Logika Parsing Heuristik)

Akurasi deteksi tidak hanya bergantung pada hasil OCR, tetapi
juga validasi dua lapis melalui pendekatan heuristik dalam
_parseNominalFromResult.

1. Identifikasi Nominal, teks hasil OCR dibersihkan dan dicocokan
dengan daftar nilai yang dikenali, seperti “500007.

2. Validasi Kontekstual, setelah ditemukan, sistem memverifikasi
apakah ada kata kunci seperti “rupiah” atau “bank indonesia” di teks

aslinya. Hanya jika kedua kriteria ini terpenuhi, hasil dianggap valid.
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_parseNominalFromResult(String text

lowerText = text.toLowerCase();
cleanText = lowerText.replaceAll(

ing> keywords = |

int> nominals = {

5000,
2000,
: 1000

r( nominalEntry in nominal
if (cleantext.contains(nominalentry.ke

keyword in keywor
(lowerText.contains(keywo
turn nominalEntry.value;

Gambar 22. Kode Deteksi Uang Logika Parsing Heuristik
d. Aspek Aksesibilitas
Untuk mendukung aksesibilitas, hasil deteksi ditampilkan dalam

widget teks yang dibungkus oleh Semantics(1iver true). Ini

membuat perangkat otomatis membacakan perubahan status, tanpa perlu
interaksi tambahan dari pengguna. Contohnya, saat status berubah dari

"Memproses..." menjadi "Terdeteksi: 50.000 Rupiah", screen reader

akan langsung mengumumkannya.
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Gambar 23. Kode Menampilkan Hasil Deteksi Uang dengan Semantics

5.6 Scan Teks (Pemrosesan Teks dengan Dukungan Multibahasa)
a. Tujuan Utama
Fitur ini dirancang untuk mengubah gambar berisi teks, baik dari
kamera maupun galeri, menjadi audio yang bisa didengar pengguna.
Sistem secara otomatis mendeteksi bahasa (Indonesia atau Inggris) dan
menyesuaikan suara TTS berdasarkan bahasa tersebut, menghasilkan
pengalaman mendengarkan yang lebih alami dan kontekstual.
b. Arsitektur dan Alur Logika
Setelah pengguna memilih gambar, sistem memulai proses melalui
fungsi pickandProcessImage. Pipeline pemrosesan teks terdiri dari
empat tahap utama:

1. Ekstraksi Teks, gambar dikirim ke TextRecognizer untuk diekstraksi
menjadi blok teks.

2. Urutan Baca, sistem mengurutkan baris teks secara spasial (atas ke
bawah, kiri ke kanan) agar output audio dibacakan dengan urutan
logis.

3. Deteksi Bahasa & Pengelompokan, setiap baris teks dianalisis untuk
menentukan bahasanya, lalu dikelompokkan ke dalam blok ucapan
berdasarkan kesamaan bahasa.

4. Pemutaran Adaptif, playlist teks tersebut diputar satu per satu dengan

pengaturan bahasa TTS yang menyesuaikan otomatis untuk tiap blok.
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c. Analisis Pipeline Pemrosesan Teks
1. Pra-pemrosesan Spasial (Pengurutan Teks)

Agar teks terbaca secara urut dan koheren, fungsi
_getsortedLines menyusun baris teks berdasarkan letaknya. Urutan
ini ditentukan berdasarkan posisi vertikal (fop) terlebih dahulu, lalu
horizontal (/eft), dengan toleransi posisi untuk mengatasi

ketidakteraturan minor antarbaris.

(topA - tops).abs(

irn lefta.compareTo(l

irn topA. compareTo(tops) ;

alllines;

Gambar 24. Kode Scan Teks Pengurutan Baris Koordinat
2. Konstruksi Playlist Ucapan Multibahasa
Setelah baris-baris diurutkan, fungsi buildspeechPlaylist
akan mengelompokkan teks sesuai bahasanya. Ia menggunakan
Languageldentifier untuk mengenali bahasa tiap baris dan membuat
blok ucapan (SpeechBlock) yang berisi teks dan kode bahasa. Playlist

ini jadi dasar bagi proses pembacaan teks multibahasa.
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Gambar 25. Kode Scan Teks Konstruksi Playlist
3. Orkestrasi Pemutaran Adaptif

extInPlaylist bertugas memutar tiap

Fungsi p1
SpeechBlock dalam playlist. Sebelum membacakan teks, engine TTS
diatur ulang agar sesuai dengan bahasa blok tersebut, misalnya id-ID
untuk Bahasa Indonesia atau en-US untuk Bahasa Inggris. Ini
memungkinkan transisi antarbahasa yang lancar tanpa jeda atau

pengaturan manual.

speechPlaylist[_currentPlaylistTndex];

languageCode — 2

anguage(langCode) ;
aK( ext)

Gambar 26. Kode Scan Teks Pemutaran Adaptif
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d.

Implementasi Aksesibilitas Adaptif

Fitur ini mendeteksi apakah pembaca layar (Ta/kBack) aktif. Bila
aktif, aplikasi menyerahkan kontrol navigasi ke pengguna dan
menyembunyikan tombol TTS internal untuk menghindari konflik. Jika
TalkBack nonaktif, kontrol pemutaran TTS tetap ditampilkan sebagai
fallback.

Fungsi onProcessingFinished memastikan bahwa ouput tetap

informatif, baik saat Za/kBack aktif maupun tidak. Pengumuman atau
pemutaran suara disesuaikan secara cerdas agar tidak saling tumpang

tindih.

scan_text pagedart > T3 ScanlextPage! > I _onProcessingFinished
o> |
ecognizedTextResult

Readerenabled = MediaQuery.of (context).accessiblenavigatipn;

tResult. text.isEmpty) {
]
led)

Lannounce

{

tresult.blocks)

speechPlaylist. istotempty
play();

Gambar 27. Kode Scan Teks Aksesibilitas Talkback
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