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Aplikasi Program komputer yang dirancang untuk melakukan tugas 

tertentu. 
 

Hand Tracking Teknologi yang digunakan untuk melacak pergerakan tangan 

pengguna secara real-time menggunakan kamera atau sensor. 
 

MediaPipe Framework open-source yang digunakan untuk pengembangan 

aplikasi hand tracking dengan menggunakan bahasa 

pemrograman Python. 
 

Augmented 

Reality (AR) 

Teknologi yang menggabungkan dunia nyata dengan elemen-

elemen virtual secara real-time. 
 

Unity Platform pengembangan game yang digunakan untuk membuat 

aplikasi interaktif termasuk AR dan VR. 
 

PyCharm IDE yang dirancang khusus untuk pengembangan aplikasi 

berbasis Python, dengan fitur auto-completion, debugging, dan 

integrasi library. 

Evaluasi Proses penilaian terhadap aplikasi atau sistem untuk menentukan 

kinerja dan efektivitasnya. 
 

Python Bahasa pemrograman tingkat tinggi yang digunakan dalam 

pengembangan aplikasi hand tracking dengan MediaPipe. 
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INTISARI 

 

Penelitian ini mengkaji dan mengembangkan fitur hand tracking pada 

aplikasi Rakshaka: Pelindung Alam dengan tujuan untuk meningkatkan minat 

belajar siswa terhadap pelestarian lingkungan. Permasalahan utama yang dihadapi 

adalah rendahnya minat belajar siswa dalam materi pelestarian lingkungan, yang 

berdampak pada kurangnya pemahaman dan kepedulian mereka terhadap isu-isu 

lingkungan. Implementasi teknologi hand tracking diharapkan dapat mengatasi 

masalah ini dengan membuat proses pembelajaran lebih interaktif dan menarik. 

Metode penelitian yang digunakan meliputi pengembangan aplikasi 

menggunakan bahasa pemrograman Python dengan interpreter MediaPipe untuk 

implementasi fitur hand tracking. Langkah-langkah penelitian mencakup analisis 

kebutuhan pengguna, perancangan sistem, pengembangan fitur hand tracking, serta 

pengujian fungsionalitas dan usability aplikasi. Pengujian dilakukan untuk 

memastikan bahwa fitur yang dikembangkan dapat berfungsi dengan baik dan 

memberikan pengalaman pengguna yang optimal. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa fitur hand tracking pada aplikasi 

Rakshaka: Pelindung Alam berhasil meningkatkan keterlibatan dan minat belajar 

siswa dalam materi pelestarian lingkungan. Aplikasi ini memberikan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan, yang pada akhirnya meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap pentingnya pelestarian lingkungan. Penelitian ini 

bermanfaat bagi pendidik dan lembaga pendidikan yang ingin meningkatkan minat 

belajar siswa melalui teknologi inovatif. Rekomendasi penelitian lebih lanjut 

mencakup pengembangan fitur tambahan dan pengujian lebih luas untuk 

memastikan efektivitas aplikasi di berbagai konteks pendidikan. 

 

Kata Kunci: Hand Tracking, Pendidikan Lingkungan, MediaPipe, Minat Belajar, 

Interaktivitas. 
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ABSTRACT 

 

This research examines and develops the hand tracking feature in the 

Rakshaka: Pelindung Alam application with the aim of increasing students' interest 

in learning about environmental conservation. The main issue addressed is the low 

interest in learning about environmental conservation among students, which 

impacts their understanding and concern for environmental issues. Implementing 

hand tracking technology is expected to solve this problem by making the learning 

process more interactive and engaging. 

The research methodology includes developing the application using the 

Python programming language with the MediaPipe interpreter for the hand 

tracking feature implementation. The research steps involve user needs analysis, 

system design, hand tracking feature development, and functional and usability 

testing of the application. Testing is conducted to ensure that the developed feature 

functions well and provides an optimal user experience. 

The research results show that the hand tracking feature in the Rakshaka: 

Pelindung Alam application successfully increases student engagement and interest 

in learning about environmental conservation. The application provides a more 

interactive and enjoyable learning experience, ultimately improving students' 

understanding of the importance of environmental conservation. This research is 

beneficial for educators and educational institutions seeking to enhance student 

interest through innovative technology. Further research recommendations include 

the development of additional features and broader testing to ensure the 

application's effectiveness in various educational contexts. 

 

Keywords: Hand Tracking, Environmental Education, MediaPipe, Learning 

Interest, Interactivity 
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