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ABSTRAK

Nama : Wahyu Dirantu
Program Studi : Informatika

Judul : Perancangan Aplikasi Pengenalan Kode Bahasa Isyarat Abjad Dan
Angka SIBI Dengan Memanfaatkan Augmented Reality 3D Di SLB
Bina Harapan Lamongan

Dalam era globalisasi dimana perkembangan informasi dan komputer
berkembang pesat, membuat banyak orang mulai belajar tentang ilmu komputer.
Android salah satunya yang paling diminati dikarenakan hampir sebagian ponsel
pintar mengusung android sebagai sistem operasinya. Indonesia memiliki 718 bahasa
daerah dan Bahasa Indonesia itu sendiri, tetapi kita lupa bahwa ada satu bahasa yang
perlu kita pelajari yaitu bahasa isyarat. Bahasa isyarat ialah bahasa tubuh atau bahasa
yang mengandalkan gerakan tangan tanpa mengeluarkan suara itu sendiri. Para siswa
baik SD, SMP, SMA bahkan kita sendiri Tidak dikenalkan dengan bahasa isyarat,
hanya sekolah-sekolah tertetu yang mengajarkan bahasa isyarat seperti SLB Bina
Harapan Lamongan yang masih belajar melalui media buku 2D. Berdasarkan hal
tersebut kami mengembangkan aplikasi pengenalan kode bahasa isyarat SIBI dalam
bentuk visual 3D melalui aplikasi augmented reality. Adapun tahapan perancangan
ini meliputi kebutuhan dan tujuan, tahap konsep media, tahap implementasi (desain
interface, desain marker dan modeling tangan), tahap rendering dan uji coba. Hasil
penelitian ini adalah terbentuknya aplikasi sebagai media pendukung pembelajaran
kode bahasa isyarat SIBI dalam bentuk visual 3D melalui aplikasi augmented reality.

Kata Kunci : Bahasa Isyarat, Augmented Reality, 3D, SIBI
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ABSTRACT

Name : Wahyu Dirantu
Department  : Informatics
Title : Application Design for Recognition of SIBI Alphabet and Number

Sign Language Codes by Utilizing 3D Augmented Reality at SLB
Bina Harapan Lamongan

In the era of globalization where the development of information and
computers is growing rapidly, many people have started to learn about computer
science. Android is one of the most popular because almost some smart phones carry
Android as their operating system. Indonesia has 718 regional languages and Bahasa
Indonesia itself, but we forget that there is one language we need to learn which is
sign language. Sign language is body language or language that relies on hand
movements without making the sound itself. Elementary, junior high, high school
students and even ourselves are not introduced to sign language, only certain schools
that teach sign language such as SLB Bina Harapan Lamongan are still learning
through 2D book media. Based on this, we developed the SIBI sign language code
recognition application in 3D visual form through the augmented reality application.
The design stages include the needs and objectives, the media concept stage, the
implementation stage (interface design, marker design and hand modeling), the
rendering and testing stages. The result of this research is the formation of an
application as a supporting medium for learning SIBI sign language codes in 3D
visual form through augmented reality applications.

Keywords: Sign Language, Augmented Reality, 3D, SIBI
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