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ABSTRAK

Hazkia. Implementasi Augmented Reality Pada Pengenalan Bahasa Isyarat
Bahasa Indonesia Berbasis Android (dibimbing oleh A.lrmayani Pawelloi dan
Wahyuddin)

Bahasa Isyarat merupakan bahasa yang menggunakan bahasa tubuh, gerak
bibir dan ekspresi wajah sehingga tidak menggunakan suara atau bunyi untuk
berkomunikasi dan mengungkapkan pikiran mereka terhadap lingkungan sekitar.
Dengan adanya aplikasi Augmented Reality (AR) pada pengenalan bahasa
isyarat menggunakan metode Bahasa Isyarat Indonesia orang normal, penyandang
tunarungu dan tunawicara dapat lebih cepat mengerti dan mudah memahami
bahasa isyarat karena menggunakan objek 3 Dimensi (3D). Metode dalam
penyampaian informasi di aplikasi ini dengan memanfaatkan fitur Augmented
reality yang disediakan oleh Vuforia dalam proses pendeteksian objek untuk
menampilkan informasi. Secara umum proses pendeteksian yang dilakukan yaitu
dengan melakukan proses image prossesing terhadap marker Huruf, kemudian
dilakukan pengimputan data-data berupa informasi dari tiap-tiap marker huruf
yang telah dilakukan proses Image Prosessing sebelumnya untuk dibuat dalam
sebuah file APK yang dapat dikenali oleh Sistem Operasi Android. Penggunaan
sistem operasi Android tidak lepas dari sifat dari OS ini yang bersifat free, dengan
memanfaatkan Smartphone yang berOS Android. Dilakukan pengujian dengan
menggunakan 26 sampel dengan jarak minimum adalah 20 cm dan jarak
maximum yang bervariasi antara 35 cm — 50 cm, hal ini disebabkan oleh beberapa
factor di antaranya kualitasbenda yang dideteksi dan factor pencahayaan yang
kurang memadai. Selain itu juga didapatkan hasil bahwa derajat yang paling baik
atau sudut terbaik untuk menampilkan hasil yang optimal berada pada sudut 90°
atau posisi kamera berhadapan langsung dengan objek deteksi. Penerapan
teknologi Augmented Reality dalam hal ini diharapkan dapat membantu Anak
didik untuk mengenal huruf menggunakan kamera, yang dalam penelitian ini.

Kata Kunci : Augmented Reality, Huruf, Android, C#
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ABSTRACT

Hazkia. Implementation of Augmented Reality in the Introduction of Indonesian
Sign Language Based on Android (supervised by A.lrmayani Pawelloi and
Wahyuddin)

Sign Language is a language that uses body language, lip gestures and
facial expressions so that it does not use sounds or sounds to communicate and
express their thoughts to the surrounding environment. With the Augmented
Reality (AR) application in sign language recognition using the Indonesian Sign
Language method, normal people, deaf and speech impaired people can more
quickly understand and easily understand sign language because it uses 3D
objects. The method of delivering information in this application by utilizing the
Augmented reality feature provided by Vuforia in the process of detecting objects
to display information. In general, the detection process carried out is by carrying
out an image processing process for letter markers, then implication of data in the
form of information from each letter marker that has been carried out by the
previous Image Processing process to be made in an APK file that can be
recognized by the Android Operating System. The use of the Android operating
system cannot be separated from the nature of this OS which is free, by utilizing
Smartphones with Android OS. Tests were carried out using 26 samples with a
minimum distance of 20 cm and a maximum distance that varied between 35 cm —
50 cm, this was caused by several factors including the quality of the objects
detected and inadequate lighting factors. In addition, it is also found that the best
degree or the best angle to display optimal results is at an angle of 900 or the
camera position directly opposite the detection object. The application of
Augmented Reality technology in this case is expected to help students to
recognize letters using a camera, which is in this study.

Keywords: Augmented Reality, Letters, Android, C#
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