BAB I
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Komunikasi merupakan fondasi utama dalam kehidupan bermasyarakat
yang berfungsi sebagai sarana berbagi informasi, pemikiran, dan perasaan [1].
Sebagian besar masyarakat berkomunikasi secara verbal melalui bahasa lisan.
Mamun pnnyamﬂnng wnﬂmp_;u dmtummmmﬂnp:dalkﬂn bahasa isyarat karena
keterbatasan pendengarar lhht hﬂm berbicara. Tantangan juga muncul
ketika mghtﬁmt mmmlﬂh]]mhn:ml bahasa isyarit. menyebabkan jurang

Kondisi ini semakin diperparzh dengon mm mterpruer
atau penerjemah bahasa isyart yang dapat menjemw
peuynilﬁq ‘disabilites dengon  masyarakal  wmem. Ak'htnjl ;.lm}fntldn
tunarungy dan tunawicara kerap mengalami kesulitan dalam mengakses layanan
publik, pendidiknn, hingga berpartisipasi dalam kegiatan sosial [3]. Keterbatasan
aksesibilitas ini berdampak tidak hanya pada aspek praktis kehidupan, tetapi juga
ferhadap tingkat kepercayaan diri [4] Di sisi lin, masyamkat umum juga
mengalami kendala dalam berinteraksi karena tidak memiliki pemahsman dasar
mengenai bahasa isyarat. Hal ini menvebabkan munculnyva fasa canggung.

dmmm ‘menyampaikan pesan. serta pw kesalahpahaman sant

Metode pembelnj-mluhmuymt Mmﬂaﬂ ini masih didominasi
oleh media konvensional seperti buky panduan dan-gambar ilustrasi statis [5].
Media tersebul hanya mampu mennmpilkan gerakan isyarat dalam bentuk dua

dimensi tanpa memberikan gambaran dinamis tentang bagaimana gerakan tangan
sebenamya dilakukan, Selain itu ketiadaan mekanisme umpan balik menyebabkan
penvandang tunamngu. tupawicara, maupun masyarakat umum yang mempelajar
bahasa isyarat mengalami kesulitan dalam mengevaluasi ketepatan gerakan yang
dilakukan.
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Perkembangan teknologi kecerdasan buatan telah menghadirkan solusi
berupa Sistem Hand Tracking yang dopat mengenali posisi dan gerakan tangan
secara real time tanpa memerlukan perangkat tambahan. Teknologi ind digunakan
pada perangkat sepertl smartpfone untuk mendeteksi setiap gerakan jan dan tangan
pengguna hanva dengen kamera bawaan [6]. Implementasi Hand Tracking
membuat sislem mampu mendeteksi posisi 21 landmark tangan secars akurat
sehingpa setiap ge:mkan pengguna dapat dm:l,gkan dengan pola perakan yang
telah ditentukan, Dwndemlkmum dupnhlqstmg mengetahui kesalahan

posisi jari dan-melakukan perba -mandiri [7].

Awgmented Reality (AR) mampu memperkaya pengalaman belajar dengan
.mﬂ.nekmmvwlhfemknf secara rrufﬁ#!d: |:].‘||"-I!IT kamera. AR
mandpb&m lingkungan belajar vang  interaktif dan terssa nyata dengan
ualisasikan skeleton tangan pengguna langsung di perangkat [8]; Integrasi
*’tﬂ.lhgm Hlnd Tracking membuat sistem dapat rrmnampﬂhl panduan visual
sekn'ligns mengevaluasi ketepatan gerakan bahasa isyarat secara read fime,
membuat }'Htﬁuhj_umn lebih mteraktif dan memngknlka.n kepercayaan diri
pengguna [9.

Berdasarkan permasalahan tersebul diperlukan solusi pembelajsran yang
tidak hanya menyajikan materi secara visual tetapi juga m;mpn; ﬁemherikan
emhﬁn w m W Oleh karepa itu mmbﬂ:ﬁnn aplikasi
TANDARA berbasis Hand Tmhing don Augmented ‘Reality sebagai medin
wmb&hﬁﬂ-ﬁﬁuﬂhyﬂ#m-mﬂyaﬂ:ﬂmm gerakan secara langsung.
Pengembangan  aplikasi pembelajaran bahasa isjm yang menggabungkan
teknologi Hand Tracking dan Augmented ﬂﬂi‘ltjr memeriukan metodologi yang
terstruktur dan komprehensif. Mulimedia Development Life Cyele (MDLC)

dipilih sebapsi kerangka kerja karena kemampuannya mengakomodasi berbaga

elemen multimedia [ 10].

Apliknsi TANDARA dikembangkan dengan memanfaatkan integrasi Hand
Tracking dan Augmented Reality untuk menghadirkan visualisasi skeleton tangan
secira real fime sebagal panduan gerakan vang akurat. Pemanfaastan Hand Tracking
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dalam pengembangan AR membantu meningkatkan ketepatan evaluasi gerakan
karena sistem dapal mendeteksi posisi dan struktur tangan secara detnil. Bagi
penvandang tunarungu dan tunawicara aplikasi ini mendukung proses latthan
bahasa isyarat secara mandiri serta membantu memingkatkan rasa percaya diri
dalam berkomunikasi. Sementara itu bagl masyarakat umum aplikasi inl menjadi
sarana pembelajaran yang mempermudah pemakaman bahasa isyarat sehingga
dapat mengurangi hambatan komunikaisi dan mendorong terciptanya interaksi
sosial vang lebih inklasif, .
L2 Rumusan Masalsh

Berdsisar : kmlﬁrbm ng vang telah dijabarkan, maka rumusan r masalah
yung diangkat yaitu pengembanpan media pembelajaran Bahasa [syarat Indonesia
Berbasis teknologi Hand Tracking dan Augmented Reality “TANDARA™ melalui
penerpan metode Multimedia Development Life Cycle (MBLC).
1.3 M‘“inlih
‘Batasan masalah pada pengembangan aplikasi TANDARA adalah sebagai
berikut: :
I. Aplikasi dikembangkan khusus untuk platform Android dengan format file
2, "Bahasa W'ﬁ'lﬁhhﬁmdknn terhatas pada Sistem Isyarat Bahasa

donesia (SIBI) dan Bahasa lsyarat Indonesia (BISINDO),
3 Mﬁipwmmt miencakup alfabet, angka. kata sapaan. dan

perkenalan dasar.

4. Teknologi Hand Tracking menggunakan kamera perangkat untuk mendeteksi
gerakan tangan tanpa perangkat tambahan.

5. Implementasi Augmented Reality {AR) menampilkan gans - gans skeleton
tangan fhand landmarks) secara real time di layar kamera untuk memandu
pengguna dalam melakukan gerakan bahasa isyarat.

6. Metode pengembangan vang digunakan yaitu Multimedia Developmens Life
Cyele (MDLC) yang terdiri dari tahapan Concepr, Design. Material Coflecting,



Assembly, Testing, dan Disiribution.

7. Validasi produk dilakukan secora langsung di Sekolah Luar Biasa (SLB)
dengan melibatkan | siswa dan | guru, serta validosi enlive terhadap 25
responden masyarakat umum.

8. Pengujian performa aplikasi dilakukan pada perangkal Android dengan
spesifikast minimal RAM BGB dan sistem operasi Android 8.0 (Oreo) ke atas,

1.4  Tujuan

Tujuan mmmbqw ini adalah menghasilkan aplikasi TANDARA
sebagai mdiﬂmbelum&hm]qml Indonesia berbasis Hand Tracking dan

Augmented Reality yang mampu mendeteksi dan mengevaluasi gerakan pengguna
secary real lime sertn memberikan umpan balik interaktifl
15 Profil
Berikut adalah profil penyelenggar dan deskripst lomba AMIKOM ICT
Award (AMICTA) 2025 yang menjadi latar belakang pengembangan aplikasi
TANDARA:

151 ?mﬁﬁyﬂrﬂggﬂl

AWl Information Cormmisnication Technolagy Award (AMICTA)
merupakan kompetisi yang dilaksanakan untuk mepingkatkan budaya kompetisi
herprm yang diperuntukkan bﬁ masyarakat IM klnmnya civitas
akademika Universitas Amikom ?nyak:l.m pada Fakuitas Tmu Komputer (FIK).
Kompetisi inovasi prodik digital ini bertujuan untuk memecahkan masalah
masyarakat Indonesia sekaligus memberikan kontribusi myata terhadap kemajuan
L oot R :

Pada tabum 20235 ini AMICTA bergabung dengan kegiatan dan Teknolog
Informasi vaitu GKM T1 dan berubah nama menjadi EXHIBITION AMICTA 20235,
Masih mengusung semangat yang sama yaitu memberikan wadah sekaligus
menumbuhkan semangat untuk mahasiswa FIK berkarya. EXHIB AMICTA juga
merambah ke pelajar SMA dan SMK untuk terlibat dalam kegiatan bootcamp dan

lomba.
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1.5.2 Deskripsi Lomba
Berikut adalah beberapa deskripsi lomba AMIKOA! JCT Award (AMICTA)
2025;
1. Kategori Lomba
Kategori Product Based pada AMIKOM ICT Award (AMICTA) 2025
merupakan ranah penilaian }rﬂug pada pembuatan produk digital
eh mahasiswa. Pada kategori ini

Jmei'-'wqt l“ﬂj ym pmduk

-Imf-ﬁrumr af nmqu T} }"ﬂ.lh]

aplikasi pembelajsran, konten multimedia, hingga plagform edukasi
digital.

h. UVUX yaitu kategori vang menilai rancangan antarmuka dan
pengaluman pengguna yang intuitif, efektif, dan estetis,

i Game vaitu permainan digital yang berfokus pada pameplay. mekanik.
visual, serta pengalaman bermain.



jo Aplikasi Sistem Informasi yaitu aplikasi berbasis informasi yang
dirancang untuk mendukung kebutuhan organisasi atan masyarakal.

Dart seluruh bidang lomba yang disediakan karyva vang dikembangkan dalam

penelitian ini mengikuti kategori Product Based dengan fokus pada bidang

Media Interaktif. Pemilihan kategori ini sesuai dengan karakteristik produk

yang dibangun yaitu aphknﬂl nteraktif yang dirancang untuk memberikan

h pada kategori yang

g Seluruh karya yang lol vafibs dipresentasikan di hadapan juri
dan dipamerkan dnllm l;egtﬂlanExhihmun AMICTA 2025.

h. Karya tidak boleh mengandung unsur plagiarisme, kekerasan,
pomografi, SARA, atou melanggar hak cipta,

i. Keputusan panitia dan dewan juri bersifat final serta tidak dapat
diganggu gugat.



3. Level Lomba
Amikom Yogyakarta. Peserta yang dupat mengikuti lomba adalah mahasiswa
akif dari Fakultas Timu Komputer.

4. Link Penyelenggara Lomba
S iR
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