BAB I

PENDAHULUAN

bahasa isyarat yang hasil keluarannya berupa teks dan suara sebagai pendukung
pembelajaran berbentuk desktop hased yang menyediakan fitur sesuai kebutuhan
pengguna. Aplikasi ini dapat membantu pengguna mengetahui arti dari sebuah
bahasa isyarat dan mempelajarinya, yang akan memudahkan pengguna dalam
berkomunikasi dengan baik dan benar.



Alasan tersebut yang mendorong penulis mengambil topik skripsi dengan
Judul “IMPLEMENTAS]I KINECT FPADA PENERJEMAH BAHASA

ISYARAT™,

1.2 Rumusan Masalah

ﬁ(h]}u]] perangeal IE g
penerjemah bahasa isvarat berbasis desktop ini adalah:

1. Sistem operasi Microsoft Windows 7 Ultimate 32 bit.

2. Corel Draw X3 sebagai image editor.

(]

. Microsoft Net 2010 sebagai editor.

4. SOL Server 2000 sebagai database.



Adapun perangkat keras vyang digunakan dalam membuat aplikasi
penerjemah bahasa isyarat berbasis desktop ini adalah:

|. Sensor Kinect xbox.
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3
4.

32-bir (x86} or 64-bit (x64) processors

Lo Metodologl Pengumpulan Data
Metode pengumpulon data adalah metode vang digunakan untuk
lain :



I. Wawancara, dilakukan dengan pengurus sebush lembaga tuna rungu,
dari hasil wawancara di dapatkan beberapa informasi, antara lain
sebagai berikut -

a. Dari wawancara kepada kepala sekolah SLB kamamanohara,




1.7 Sistematika Penullsan

BAB I - PENDAHULUAN

Bab ini bensi tentang latar belakang masalah, rumusan masalah,

Menyampaikan kesimpulan, saran dari pengguna aplikasi dan saran
pengembangan aplikasi vang dibuat agar dapat lebih baik.



1.8

Jadwal Keglatan Penelitlan
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