BAB IV
PENUTUF

4.1 Keslmpulan

Berdasarkan  Aplikasi TANDARA  berhasil mengimplementasikan
teknologl Hand Tracking dan Augmented Reality sebagal media pembelajaran
Bahasa Isvarst Indonesia menggunaksn metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC}. Implementasi Hand Im memanfaatkan MediaPipe untuk
mendeteksi 2| fandmark tangan secara real fime melalui kamera perangkat Android
selungga sistem mampu mmauml: ﬂ-r_mtgevﬁ:nn ‘gerakan bahasa isyarat
pengguna tanpa memerlukan perangkat tambahan. Integrasi Angmented Reality
menampilkan visualisasi skeleton tangan secars langsung di atas tampilan kamera
mﬁﬁ:ﬁmgm sehagai panduan visual dalam uﬂhﬁkﬂm bahasa isvarat

Proses pengembangan aplikasi dilakukan secara terstruktur melalui tahapan
MDLE m'lﬁfiiputi Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing,
dan Distribution: Setiap tahapan diterapkan secara sistematis sehingga seluruh
komponen, qﬂﬂdan perancangan sistem, pengumpulan maters Imlnmisynml
Elqlkmm teknis, hingga pengujian dan distribusi aplikasi. dpt berjalan
dengan baik dan saling terintegrasi. Pendekatan ﬁtmﬂmn_ﬂﬁkm1 yang

bahasa isyarat.
‘Berdasarkan hasil pengujian fingsional, pengujion akurasi, pengujian
performa, serta validasi pengguna, aplikasi TANDARA mampu memberikan

umpan balik langsung IMMMMMa isyarat dan berjalan
secara stabil pada perangkat Android yanpg memenuohi spesifikasi minimum.

Visualisasi dugmented Reality dan sistem evaluasi gerakan berbasis rule based
dinilai membantu pengguna dalam memahami bentuk dan posisi langan secara
lebih akurat dibandinghkon meedia pembelajaran konvensional.

Secara keseluruhan implementasi Hand Tracking dan Augmented Reality
pada aplikasi TANDARA menghasilkan media pembelajaran Bahasa Isyarat
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Indonesia yang interaktif. modah diakses, dan efektif dalam mendukung proses
belajar mandin. Aplikasi ini dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang
mendukung peninglkatan pemahaman bahasa isyarat serla mendorong terciptanya
komunikasi yang lebih inklusif di masyarakat.

4.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang teloh dilakukan terdapat beberapa saran
untuk pergembangan aplikasi TANDAR Aclebih lanjut;

l. Pengembangan Konten BISINDO
e’]uw. muoter, pmﬂnkjﬁm dengan implementasi penuh  sistem
emhnﬂgmkmmmmgmgu suat ini haru tersedia untuk SIBL,
Hal ini akan mtmpﬂ%jmghunn pengguna dan membertkan pilihan sistem
bahasa isyarat }*ang% hc'mgnm
. w Dieteksi Gerakan Dinomis
Meningkatkan akurasi deteksi untuk huruf J dan Z yang memerlukan
"gerakan mengayun dengan mengembangkan sistem tracking berbasis sequence
atan temporal analysis, sehingga dapat mengenali pola gerakan dalam rentang
waktu fertentu |
3. Ekspansi Plaiform
. Mengembangkan versi i03 don web based aguﬂ'm'dapﬁ-munjmgkau
ﬁh:gglm yang lebih luss, tidak terbatas pﬁﬂmmu Android saja.
Pengembangan versi mmm: memudalikan akses dun perangkat dengan
spesifikasi lehih rendah.
4. Penombahin Materi Lanjutan
Menambahkan konten pembelajaran tingkat lanjut seperti kalimat lengkap,
percakapan sehari hari, dan kosa katn Khusus untuk konteks tertentu
(pendidikan, kesehatan, layanan publik) sgar aplikasi dapat digunakan dalam
situasi komunikasi yang lebih kompleks.
5. Peningkatan Fitur Multiplayer
Mengembangkan mode multiplayer dengan integrasi Hand Tracking agar
pengguna dapal berlatih bersama secara real time, tidak hanya dalam mode

tanpa AR seperti saat ini.
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berkelanjutan serta sebagai media pembel
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7. Penge - . "

Mengimplementasikan menyesuaikan h:nghtltmhtm
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