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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi TANDARA
sebagai media pembelajaran Bahasa Isyarat Indonesia berbasis teknologi Hand
Tracking dan Augmented Reality (AR) menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Permasalahan utama yang diangkat adalah
keterbatasan media pembelajaran bahasa isyarat yang masih bersifat konvensional,
statis, serta tidak memberikan umpan balik terhadap gerakan pengguna. Aplikasi
ini dirancang untuk membantu penyandang tunarungu, tunawicara, serta
masyarakat umum dalam mempelajari bahasa isyarat secara interaktif dan real time.
Teknologi Hand Tracking digunakan untuk mendeteksi 21 landmark tangan
pengguna melalui kamera, sedangkan AR digunakan untuk menampilkan
visualisasi skeleton tangan sebagai panduan gerakan. Sistem evaluasi berbasis rule-
based diterapkan untuk mengukur tingkat akurasi gerakan dan memberikan
feedback langsung kepada pengguna. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa
aplikasi mampu mendeteksi gesture dengan baik serta memberikan pengalaman
belajar yang lebih menarik, interaktif, dan efektif. Dengan adanya aplikasi ini,
diharapkan dapat meningkatkan pemahaman bahasa isyarat serta mengurangi
hambatan komunikasi dalam masyarakat.

Kata Kunci : Hand Tracking, Augmented Reality, Bahasa Isyarat, Media
Pembelajaran, MDLC
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ABSTRACT

This study aims to develop TANDARA application as a learning media for
Indonesian Sign Language based on Hand Tracking and Augmented Reality (AR)
technology using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method. The
main problem addressed is the limitation of conventional learning media, which
are mostly static and lack real time feedback on user gestures. This application is
designed to assist deaf individuals, speech impaired users, and the general public
in learning sign language interactively. Hand Tracking technology is utilized to
detect 21 hand landmarks through a device camera, while AR is used to visualize
hand skeletons as guidance for gestures. A rule based evaluation system is
implemented to measure gesture accuracy and provide immediate feedback. The
results show that the application is capable of accurately detecting gestures and
delivering a more engaging, interactive, and effective learning experience. This
application is expected to improve understanding of sign language and reduce
communication barriers in societ).

Keywords : Hand Tracking, Augmented Reality, Sign Language, Learning Media,
MDLC
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