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Abstrak

Penyandang disabilitas tuna rungu dan tuna wicara sering mengalami kesulitan berkomunikasi dengan
masyarakat umum karena minimnya pemahaman tentang bahasa isyarat. Hal ini mengakibatkan isolasi sosial
dan hambatan dalam akses informasi serta pendidikan. Pengembangan teknologi penerjemah bahasa isyarat
bertujuan dapat meningkatkan komunikasi dan kemandirian penyandang disabilitas. Metodologi yang digunakan
pada penelitian ini meliputi pengumpulan data melalui studi literatur, kuesioner, dan dokumentasi. Algoritma
pengolahan data BISINDO pada penelitian ini menggunakan metode Long short-term memory (LSTM) untuk
mendeteksi kerangka pada tangan, wajah dan badan. Implementasi sistem menggunakan kinect untuk
menangkap gerakan tangan secara real-time. Pengembangan sistem menggunakan metode Agile untuk
memastikan fungsionalitas dan pemenuhan kebutuhan pengguna. Dari hasil evaluasi dengan pengujian kinerja
sistem menggunakan confusion matrix dengan menghitung nilai akurasi, recall, precision dan F1-Score. Serta
dataset yang diambil secara realtime dengan jumlah data 90, masing — masing terdiri dari 30 aksi bahasa isyarat
saya, 30 aksi bahasa isyarat baik, 30 aksi bahasa isyarat iloveyou. Hasil menunjukkan bahwa sistem memiliki nilai
akurasi 1.0, recall 1.0, precision 1.0 dan F-1 Score 1.0 dengan algortima LSTM, epoch 140 dan data respon yang
menunjukan positif terhadap sistem.

Kata kunci: LSTM, Bahasa Isyarat, BISINDO, Kinect

Abstract

People with hearing and speech impairments often have difficulty communicating with the general public due to a
lack of understanding of sign language. This results in social isolation and barriers to accessing information and
education. The development of sign language translator technology is expected to improve communication and
independence of people with disabilities. The methodology used in this research includes data collection through
literature studies, questionnaires, and documentation. The BISINDO data processing algorithm in this research
uses the Long short-term memory (LSTM) method to detect skeletons on the hands, face and body. The system
implementation uses kinect to capture real-time hand movements. System development uses the Agile method to
ensure functionality and fulfillment of user needs. From the evaluation results by testing system performance using
confusion matrix by calculating accuracy, recall, precision and F1-Score values. As well as datasets taken in
realtime with a total of 90 data, each consisting of 30 actions of my sign language, 30 actions of good sign
language, 30 actions of iloveyou sign language. The results show that the system has an accuracy value of 1.0,
recall 1.0, precision 1.0 and F-1 Score 1.0 with LSTM algortima, epoch 140 and response data that shows positive
fowards the system.

Keywords: LSTM, BISINDO, Sign Language Translator, Kinect

1. Pendahuluan besar dalam berkomunikasi dengan masyarakat
Penyandang disabilitas khususnya tuna rungu umum. Kurangnya pemahaman masyarakat

dan tuna wicara sering menghadapi tantangan tentang bahasa isyarat seperti Bahasa Isyarat

Infotek : Jurnal Informatika dan Teknologi — Vol.8 No. 1 Januari 2025 1



i,

Jurnal lniorm ka dan Teknologi

Infotek : Jurnal Informatika dan Teknologi
Vol. 8 No. 1, Januari 2025
Hal.1-12

e-ISSN 2614-8773

DOI : 10.29408/jit.v8i1.26116

Indonesia (BISINDO) menyebabkan kesulitan
dalam menyampaikan dan memahami pesan ['l.
Keterbatasan ini dapat menyebabkan terisolasi
secara sosial dan menghadapi hambatan dalam
mengakses informasi, pendidikan, serta
partisipasi dalam kehidupan sehari-hari 2

Kemampuan psikomotorik merupakan salah satu
aspek penting dalam perkembangan individu,
disabilitas

terutama  bagi  penyandang

pendengaran dan bicara. Kemampuan ini
melibatkan koordinasi antara pikiran dan gerakan
tubuh, seperti gerakan tangan dan ekspresi wajah
dalam  bahasa

isyaratl®l.  Pengembangan

kemampuan psikomotorik dapat membantu
penyandang disabilitas dalam berkomunikasi
secara efektif dan meningkatkan kemandirian
mereka dalam kehidupan sehari-hari (41,

Untuk memfasilitasi komunikasi yang lebih lancar
antara penyandang disabilitas tuna rungu dan
tuna wicara dengan masyarakat umum, beberapa
teknologi telah dikembangkan seperti penerjemah
manual dan penerjemah bahasa isyarat otomatis
B3, Namun, teknologi penerjemah bahasa isyarat
otomatis memiliki kelebihan dalam hal kecepatan,
efisiensi, dan mengurangi ketergantungan pada
ketersediaan penerjemah manusia 1. Dalam tiga
terakhir,

tahun beberapa penelitian telah

dilakukan untuk mengembangkan teknologi
penerjemah bahasa isyarat BISINDO ke dalam
bentuk teks, seperti

Hidden Markov Model (HMM) dan Fuzzy Logic 7],

menggunakan metode

Link : https://dx.doi.org/10.29408/jit.v8i1.26116

pendekatan deep learning [8], serta sensor Leap
Motion  El.

penyandang disabilitas tuna rungu dan tuna

Obyek penelitian ini  adalah
wicara , dengan rentang usia 22 - 47 tahun,
dengan jumlah partisipan 10 orang.

Saat ini, teknologi penerjemah bahasa isyarat
umumnya bergantung pada penerjemah manusia
atau perangkat lunak yang kurang akurat dan
efisien. Penerjemah manusia sering Kkali
dibutuhkan untuk menerjemahkan bahasa isyarat
ke dalam teks atau ucapan, yang mungkin tidak
selalu tersedia secara langsung. Teknologi
penerjemah otomatis yang ada juga sering kali
memiliki keterbatasan dalam hal kecepatan,
akurasi, dan ketergantungan pada ketersediaan
sumber daya manusia [0,

Penelitian ini sangat penting karena teknologi
penerjemah bahasa isyarat yang efektif dan tepat
dapat secara signifikan meningkatkan kualitas
hidup tuna rungu dan tuna wicara. Dengan
adanya teknologi ini, mereka akan memiliki alat
yang diperlukan untuk berkomunikasi secara lebih
efektif dan mandiri. Selain itu, teknologi ini juga
dapat menjadi alat bantu yang efektif dalam
proses belajar mengajar, memungkinkan
penyandang disabilitas untuk mengikuti pelajaran
dan berinteraksi dengan pengajar secara lebih
baik (1],
Melalui penelitian ini, diharapkan dapat
dikembangkan teknologi penerjemah bahasa

isyarat BISINDO yang menggunakan Kinect V2
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Real-time 3D Hand Pose Estimation. Dengan

memanfaatkan ~ kemampuan  penangkapan
gerakan 3D dari Kinect V2, produk ini diharapkan
dapat mendeteksi dan mengenali gerakan tangan
dan ekspresi wajah dengan lebih akurat untuk
kemudian menerjemahkannya ke dalam teks
secara real-time ['2- Namun, pengembangan
produk ini juga harus mempertimbangkan aspek
keamanan dan privasi data pengguna, serta
akses dan

kemudahan penggunaan bagi

masyarakat luas [3l.

2. Tinjauan Pustaka

2.1. Penelitian Terkait

Berikut beberapa penlitian terkait yang digunakan
sebagai acuan dalam penulisan Sesuai dengan
perkembangan teknologi yang ada pada saat ini.
Peneliti telah meninjau dan menelaah penelitian
sebelumnya yang berkaitan dengan topik yang
dibahas dalam laporan. Berikut literatur yang telah
peneliti tinjau.

Penelitian yang dilakukan oleh Siti Nur dkk yang
berjudul “Penegembangan Aplikasi Penerjemah
(BISINDO)

Bahasa  Isyarat  Indonesia
Menggunakan Metode Long-Short Term Memory’
penelitian ini berfokus pada pengembangan
aplikasi penerjemah bahasa isyarat
menggunakan metode Long-Short Term Memory
(LSTM). Latar belakang masalah dalam penelitian
ini adalah sulitnya menerjemahkan bahasa isyarat

secara akurat karena kompleksitas gerakan dan

Link : https://dx.doi.org/10.29408/jit.v8i1.26116

urutan gerakan. Metode LSTM digunakan untuk
mengenali urutan gerakan tangan dalam bahasa
isyarat BISINDO. Hasil menunjukkan bahwa
metode LSTM dapat meningkatkan akurasi
penerjemahan bahasa isyarat BISINDO [14].

Penelitian yang dilakukan Indah Sari dkk yang
berjudul “Sistem Pengembangan Bahasa Isyarat
Untuk Berkomunikasi dengan Penyandang
Disabilitas (Tunarungu)” penelitian ini berfokus
pada pengembangan sistem bahasa isyarat untuk
memfasilitasi komunikasi dengan penyandang
disabilitas tuna rungu. Latar belakang masalah
dalam  penelitian ini  adalah  kesulitan
berkomunikasi antara masyarakat umum dengan
penyandang disabilitas tuna rungu. Metode yang
digunakan adalah pengembangan aplikasi yang
dapat menerjemahkan bahasa isyarat ke dalam
bentuk

menunjukkan bahwa sistem yang dikembangkan

teks atau suara. Hasil penelitian
dapat membantu dalam komunikasi dengan
penyandang disabilitas tuna rungu [13],

Penelitian yang dilakukan oleh Eka Altiarika dan
Winda

“Pengembangan Deteksi Realtime untuk Bahasa

Purnama  Sari  yang  berjudul
Isyarat Indonesia dengan Menggunakan Metode
Deep Learning Long Short Term Memory dan
Convolutional Neural Network® Penelitian ini
berfokus pada pengembangan deteksi real-time
untuk bahasa isyarat Indonesia dengan
menggunakan metode Deep Learning Long-Short

Term Memory (LSTM) dan Convolutional Neural
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Network (CNN). Latar

penelitian ini adalah kebutuhan untuk mendeteksi

belakang masalah

real-time  untuk
Metode LSTM

digunakan untuk mengenali urutan gerakan,

bahasa isyarat secara

mempercepat  komunikasi.
sedangkan CNN digunakan untuk ekstraksi fitur
dari gambar gerakan tangan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa kombinasi LSTM dan CNN
dapat meningkatkan akurasi pendeteksian
bahasa isyarat secara real-time ['6],

Penelitian yang dilakukan oleh Al Muhtadi

Ambarak dan Achmad Zakki Falani yang berjudul

‘Pengembangan  Aplikasi Bahasa Isyarat
Indonesia  Berbasis Real Time Video
Menggunakan  Model Machine Learning”

penelitian ini berfokus pada pengembangan
aplikasi bahasa isyarat Indonesia real-time video
dengan model machine learning. Latar belakang
masalah dalam penelitian ini adalah perlunya
aplikasi yang dapat menerjemahkan bahasa
isyarat secara real-time melalui video. Metode
yang digunakan adalah model machine learning
untuk mengenali gerakan tangan dan ekspresi
wajah dalam bahasa isyarat dari video real-time.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi
yang dikembangkan dapat menerjemahkan
bahasa isyarat secara real-time dari video dengan
akurasi yang baik ['7].

Penelitian yang dilakukan oleh Husna Moetia Putri
dkk yang berjudul “Pendeteksian Bahasa Isyarat
Indonesia Secara Real-Time Menggunaka long

Link : https://dx.doi.org/10.29408/jit.v8i1.26116

short-term  memory (LSTM)”

berfokus pada pendeteksian bahasa isyarat

penelitian ini

Indonesia secara real-time menggunakan metode
Long Short-Term Memory (LSTM). Latar belakang
masalah dalam penelitian ini adalah perlunya
pendeteksian bahasa isyarat secara real-time
untuk memfasilitasi komunikasi yang lebih lancar.
Metode LSTM digunakan untuk mengenali urutan
gerakan tangan dalam bahasa isyarat secara real-
time. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
metode LSTM dapat digunakan untuk mendeteksi
bahasa isyarat Indonesia secara real-time dengan

akurasi yang baik ["8l..

2.2. Landasan Teori

1. Bisindo

Bahasa Isyarat Indonesia (BISINDO) adalah
sistem komunikasi visual yang dipakai komunitas
tuna rungu di Indonesia, menggunakan gerakan
tangan, ekspresi wajah, dan bahasa tubuh [,
Menjelaskan bahwa BISINDO memanfaatkan
gerakan tangan, ekspresi wajah, dan posisi tubuh
untuk menyampaikan makna dan informasi,
dengan gerakan tangan yang melibatkan bentuk,
orientasi, lokasi, dan gerakan. Ekspresi wajah
penting untuk mengekspresikan emosi dan
menyoroti makna [29. Membandingkan BISINDO
dengan bahasa isyarat lainnya, seperti American
Sign Language (ASL) dan British Sign Language
(BSL), menyoroti perbedaan dalam kosakata, tata
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bahasa, dan struktur kalimat sesuai dengan
konteks budaya dan lingkungan 211,

2. Kinect

Kinect adalah teknologi Microsoft untuk
mendeteksi gerakan tangan secara real-time
dalam ruang 3D, menggunakan sensor depth dan
kamera inframerah dengan presisi tinggi [22].
Kemampuan Kinect dalam mengenali gerakan
tangan dalam bahasa isyarat dengan akurasi
tinggi, melacak posisi, orientasi, dan gerakan jari-
jari tangan secara detail untuk penerjemahan real-
time ke dalam teks . Keunggulan utama adalah
kemampuannya untuk melacak gerakan tanpa
perangkat tambahan di tangan pengguna,

memberikan kenyamanan dan kemudahan
penggunaan 23],

3. BISINDO to Text

Gambaran penerjemahan BISINDO ke teks
sebagai proses mengubah gerakan tangan,
ekspresi wajah, dan bahasa tubuh dalam bahasa
isyarat menjadi teks untuk orang yang tidak
mengerti isyarat [24. Menyoroti pentingnya
penerjemahan ini untuk memfasilitasi komunikasi

antara tuna rungu dan masyarakat umum,

mengurangi  kesenjangan komunikasi, dan
meningkatkan  aksesibilitas  informasi 1251,
Menggunakan Deep Learning dalam

mengembangkan sistem penerjemah BISINDO
ke teks, yang hasilnya meningkatkan akurasi
peneriemahan dan memperluas kosakata yang
dapat diterjemahkan [26],

Link : https://dx.doi.org/10.29408/jit.v8i1.26116

4. Sistem Terjemah Bahasa Isyarat
menggambarkan sistem terjemah bahasa isyarat
sebagai teknologi yang menggunakan algoritma
khusus untuk mengenali dan menerjemahkan
gerakan tangan, ekspresi wajah, dan bahasa
tubuh dari bahasa isyarat ke teks atau suara 1271,
Pengembangan sistem serupa menggunakan
Deep Learning dan sensor Leap Motion, yang
mampu mengenali gerakan tangan dengan
akurasi tinggi dan menerjemahkannya ke teks
secara real-time [28]. Penggunaan Hidden Markov
Model (HMM) dalam sistem serupa, yang efektif
dalam mengenali pola gerakan tangan, meskipun
memiliki keterbatasan dalam menangani gerakan
kompleks 1291,

5. Tensor Flow

TensorFlow, dikembangkan oleh Google Brain
Team, merupakan sebuah library open-source
untuk komputasi numerik dengan grafik aliran
data. TensorFlow menyediakan alat untuk
membangun dan melatih model deep learning
dengan mudah dan efisien, mendukung berbagai
jenis jaringan saraf seperti CNN, RNN, dIl 01,
Library ini mampu menangani data besar dan
kompleks, dapat dijalankan pada CPU, GPU, dan
TPU (Tensor Processing Unit). Penggunaan
TensorFlow untuk mengembangkan model deep
learning yang mengenali gerakan tangan dalam
BISINDO,
mengekstraksi fitur dari gambar gerakan tangan

memanfaatkan CNN untuk

dan RNN untuk mengenali urutan Gerakan B3],
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Salah satu keunggulan utama TensorFlow adalah
kemampuannya untuk melakukan komputasi
terdistribusi pada berbagai perangkat keras,
mempercepat pelatihan model deep learning
yang kompleks 321,

6. Evaluasi

a. Confusion Matrix

Confusion matrix adalah tampilan tabel kategori
sebenarnya dan kategori yang diprediksi dalam
sebuah sistem klasifikasi. [34]

Tabel 1 Confusion Matrix

Actual Actual

Positive Negative
Classified Positive TP FP
Classified Negative FN TN

Dimana :

1. True Positive (TP): Ini ketika prediksi adalah
benar (1) dan kenyataannya juga benar (1).

2. True Negative (TN): Ini ketika prediksi adalah
salah (0) dan kenyataannya juga salah (0).

3. False Positive (FP): Ini ketika prediksi adalah
benar (1), tetapi kenyataannya salah (0).

4. False Negative (FN): Ini ketika prediksi adalah
salah (0), tetapi kenyataan benar (1).

b. Precision

Precision adalah perhitungan persentase prediksi

benar (True Positive, TP) dibandingkan dengan

total prediksi positif. Berikut adalah rumus untuk

menghitung precision:

Precision =
TP+FP

Link : https://dx.doi.org/10.29408/jit.v8i1.26116

c. Recall

Recall adalah hitungan yang menunjukkan
persentase prediksi benar (True Positive, TP)
dibandingkan dengan keseluruhan data yang
sebenarnya benar. Berikut adalah rumus untuk

menghitung recall.:

TP
TP+FN

Recall =

d. F1-Score

F1-Score adalah kombinasi dari precision dan
recall yang digunakan untuk mengevaluasi
performa keseluruhan sistem. Semakin tinggi nilai
F1-Score, semakin baik kinerja sistem. Berikut

adalah rumus untuk menghitung F1-Score:

Precision x Recall

F1-Score =2 x

Precision+Recall

e. Accuracy
Accuracy adalah jumlah  dokumen yang

diklasifikasikan dengan benar, baik itu true

positive  maupun true negative. Berikut
merupakan deskripsi dari perhitungan Accuracy.
TP+TN
Accuracy = —— .
TP+FN+FP+FN

3. Metode Penelitian

3.1. Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang dipakai pada
penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Studi Literatur

Studi literatur dilakukan dengan mengumpulkan
dan mempelajari berbagai sumber informasi
seperti jurnal, buku, laporan penelitian, dan

sumber-sumber online yang terkait dengan topik
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penerjemahan bahasa isyarat BISINDO ke dalam
bentuk teks dan penggunaan Kinect V2 Real-time
3D Hand Pose Estimation.

2. Kuisioner

Kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data
dari responden, dalam hal ini penyandang
disabilitas tuna rungu dan tenaga pengajar di SLB
Anugerah kecamatan colomadu. Kuesioner ini
bertujuan  untuk  mengetahui  kebutuhan,
preferensi, dan masukan dari pengguna potensial
terhadap produk penerjemah bahasa isyarat
BISINDO ke dalam bentuk teks.

3.2. Metode Pengolahan Data

Penelitian ini menggunakan metode Long Short-
Term Memory (LSTM) untuk mengolah data
gerakan dalam penerjemahan bahasa isyarat
BISINDO. Implementasi metode dibagi menjadi
dua: pengolahan data dan desain antarmuka
pengguna. Pada pengolahan data akan dilakukan
serangkaian cara diataranya pemilihan dan
pengembangan sensor, pengumpulan data, pra-
pemrosesan dan pemilihan fitur, dan terakhir
pengenalan aktivitas dengan machine learning.
Berikutnya antarmuka pengguna dikembangkan
menggunakan library Laravel dan React JS untuk
memfasilitasi interaksi pengguna dengan sistem
[33].

3.3.Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem yang digunakan
pada penelitian ini adalah metode Agile. Metode

Agile dipilih karena cocok untuk pengembangan

Link : https://dx.doi.org/10.29408/jit.v8i1.26116

sistem yang bersifat iteratif dan inkremental.
Metode Agile memungkinkan pengembangan
sistem yang lebih cepat dan tanggap terhadap
perubahan kebutuhan.

3.4.Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SLB Anugerah yang
terletak di Dusun Kepoh, Senden, Tohudan,
Kecamatan Colomadu, Kabupaten Karanganyar,

Jawa Tengah, Indonesia.

4. Hasil dan Pembahasan

4.1 Pengumpulan dan Pengolahan Data

1. Pemilihan dan Pengembangan Sensor:
Kamera Kinect V2 digunakan untuk menangkap
aktivitas manusia melalui OpenCV. MediaPipe
digunakan untuk melacak ekspresi wajah,
gerakan tangan, dan pose tubuh dengan 63 titik
kunci di setiap tangan dan 132 titik di tubuh.

2. Pengumpulan Data:

Data dikumpulkan dengan membuat folder untuk
setiap kelas gerakan bahasa isyarat. Kemudian,
gerakan bahasa isyarat "saya", "baik", dan " love
you" direkam menggunakan OpenCV.

3. Pra-pemrosesan dan Pemilihan Fitur:

Data yang dikumpulkan dipetakan dengan kode 0
untuk "saya", 1 untuk "baik", dan 2 untuk "I love
you". Berikutnya, data akan dibagi menjadi data
latih serta data uji, dengan fitur yang dipilih
menggunakan

categorical ~ cross-entropy,

categorical accuracy, dan 140 epoch.
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4. Pengenalan Aktivitas dengan Machine
Learning:

Model LSTM diuji untuk memastikan kemampuan

mesin dalam mengenali dan memprediksi

gerakan bahasa isyarat dengan tepat, baik

melalui Jupyter Notebook maupun secara real-

time menggunakan kamera Kinect V2 atau

webcam.

4.2 Implementasi Antarmuka
Pada halaman utama aplikasi pengguna dapat
BISINDO dan

petunjuk langkah-langkah menggunakan sistem,

melihat informasi mengenai
serta tombol try the app untuk mencoba sistem
tersebut. Tampilan halaman utama aplikasi ini

ditunjukkan pada Gambar 2.

Kinect Bisindo

Komunikasi Tanpa
Batas dengan
Bahasa Isyarat
Indonesia

Langkah-langkah
Menggunakan Deteksi
Objek

BISINDO

Gambar 1 Halaman Home Sistem

Link : https://dx.doi.org/10.29408/jit.v8i1.26116

Gambar tersebut menampilkan halaman utama
sistem pengguna dapat melakukan deteksi
bahasa isyarat dengan menekan tombol start
detect dan memposisikan badan dan tangan pada
depan kamera untuk memulai mendeteksi
gerakan, kemudian sistem akan mendeteksi
gerakan isyarat dan menampilkan hasil deteksi

bahasa isyarat tersebut. Hasil tampilan sistem

dapat dilihat pada gambar 3.

[

KKKKKKKKKKKK

Gambar 2 Halaman Live Translate

Pada halaman snap translate pengguna dapat
memposisikan badan dan tangan pada depan
kamera untuk memulai mendeteksi gerakan dan
melakukan deteksi bahasa isyarat dengan
menekan tombol capture dan kemudian sistem
akan  mendeteksi  gerakan
deteksi

tersebut.. Hasil tampilan sistem ditunjukkan pada

Gambar 4.

Kinect Bisindo

isyarat  dan

menampilkan  hasil bahasa isyarat

Gambar 3 Halaman Snap Translate
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4.3 Pengujian Sistem

Pengujian dilakukan dengan perhitungan Recall,
Precision, dan F1-Score dari gambar-gambar
yang diprediksi berhasil atau gagal dengan

gambar-gambar yang sebenarnya berhasil atau

gagal.

yhat = model.predict(X_test)

1/1 ————— 0s 47ms/step

ytrue = np.argmax(y_test, axis=1).tolist()
yhat = np.argmax(yhat, axis=1).tolist()

yhat

19;:2; 0,22, 2;:T; 3, 1

ytrue

[0;:2; @;:2;2; 23:'%; 1; 1]
multilabel_confusion_matrix(ytrue, yhat)

7, 0],
o, 211,

array([[[

[

(s, o1,
(e, 311,
[
[

(s, o1,
8, 4]1], dtype=int64)

accuracy_score(ytrue, yhat)

1.0

Gambar 4 Hasil Matrix Pengolahan Data

1. Recall
- 7 —_
Saya = = 1
Baik=-—> =1
6—0
ILoveYou = > = 1
5-0
Recall = 3 1
3
2. Precision
i 7 —_
Saya = —=1
Baik=-> =1
6—0
ILoveYou=— =1

5-—

Precision = 5 =1

Link : https://dx.doi.org/10.29408/jit.v8i1.26116

3. F1-Score

F1-Scoree=2 x =L = 1
1+1

Berikutnya data respon terhadap sistem dapat
dilihat pada Tabel 2 dan Tabel 3.
Tabel 2 Hasil Data Respon

Sangat .
No. Aspek Setgju Setuju
1 Minat terhadap sistem 6 3
2 Kecepatan respon 3 4
3 Kemudahan penggunaan 4 4
4 Kenyamanan dalam S 3
penggunaan
9  Kejelasan teks hasil 3 4}
terjemahan
6 Keandalan sistem 3 5
7 Sistem dapat 5 4
menerjemahkan gerakan
secara real-time
8  Tingkat kepuasan 4 4

keseluruhan

Tabel 3 Hasil Data Respon

Nefral  Tidak Setuju Sansgat Tidak
etuju
1 0 0
2 1 0
2 0 0
2 0 0
1 1 0
2 0 0
1 0 0
2 0 0
Keterangan:

1. Minat terhadap sistem: mayoritas responden
9 dari 10 menunjukkan minat positif, dengan 6

sangat setuju dan 3 setuju.
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2. Kecepatan respon: 7 dari 10 responden dapat
merasakan kecepatan respon sistem dalam
menerjemahkan bahasa isyarat secara real-
time, dengan 3 sangat setuju dan 4 setuju,
namun ada 1 responden yang tidak setuju.

3. Kemudahan penggunaan: 8 responden

merasa sistem mudah digunakan, dengan

jumlah respon yang sama antara sangat
setuju dan setuju.
dalam

4. Kenyamanan penggunaan: 8

responden  merasa nyaman  dalam
pengguanaan sistem, 5 sangat setuju dan 3
setuju.

9. Kejelasan teks hasil terjemahan: 8 responden
merasa teks dalam hasil terjemahan jelas
dengan mayoritas 5 setuju, namun ada 1
responden yang tidak setuju.

6. Keandalan sistem: 8 responden dapat merasa
sistem Dbekerja secara konsisten tanpa
mengalami banyak kendala, dengan 5 sangat
setuju dan 3 setuju.

7. Sistem dapat menerjemahkan gerakan secara
real-time: 9 responden merasakan sistem ini
dapat menerjemahkan secara real-time,
dengan 5 sangat setuju dan 4 setuju.

8. Tingkat kepuasan keseluruhan: Dari 10
responden, dengan 8 puas dari kinerja serta
hasil yang telah diberikan oleh sistem, dengan

4 sangat setuju dan 4 setuju.

Link : https://dx.doi.org/10.29408/jit.v8i1.26116

5. Kesimpulan

Penelitian ini berhasil mengembangkan sistem
penerjemah bahasa isyarat BISINDO ke teks
menggunakan Kinect V2 dengan estimasi pose
tangan 3D real-time. Sistem ini menggunakan
algoritma LSTM dan menunjukkan akurasi tinggi
dengan nilai akurasi, recall, precision, dan F1-
Score sebesar 1.0 pada epoch 140. Keberhasilan
klasifikasi gestur dipengaruhi oleh kesamaan
gestur dan cahaya yang tidak merata.

Pengujian  menggunakan  metode  Agile

menunjukkan bahwa sistem ini berfungsi sesuai
harapan dan dapat beradaptasi dengan cepat
terhadap perubahan. Kuesioner yang diberikan
kepada pengguna menunjukkan respon positif

dan sistem memenuhi semua persyaratan

penggunaan.
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