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Abstract. Deafness refers to individuals with hearing impairments, ranging from mild to severe levels classified
as deaf. Communication between individuals with hearing impairments and the general public often encounters
difficulties due to the lack of understanding of sign language. Therefore, a solution is needed to introduce sign
language more widely. This study aims to introduce sign language to the public through the use of Augmented
Reality technology as a learning medium. Augmented Reality is a technology that integrates two-dimensional
and three-dimensional objects into the real environment in real-time. The utilization of this technology is
expected to enhance public understanding of sign language and facilitate the learning process interactively.
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Abstrak. Tunarungu merupakan istilah yang merujuk pada individu dengan gangguan pendengaran, mencakup
berbagai tingkat keparahan mulai dari ringan hingga berat yang tergolong tuli. Komunikasi antara penyandang
tunarungu dan masyarakat umum sering kali mengalami kendala karena kurangnya pemahaman terhadap
bahasa isyarat. Oleh karena itu, diperlukan suatu solusi untuk memperkenalkan bahasa isyarat secara luas.
Penelitian ini bertujuan untuk memperkenalkan bahasa isyarat kepada masyarakat melalui pemanfaatan
teknologi Augmented Reality sebagai media pembelajaran. Augmented Reality merupakan teknologi yang
mengintegrasikan objek dua dimensi dan tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata secara real-time.
Pemanfaatan teknologi ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman masyarakat terhadap bahasa isyarat
serta mempermudah proses pembelajaran secara interaktif.

Kata kunci: Augmented Reality, Bahasa Isyarat, Tunarungu

1. LATAR BELAKANG

Kehidupan manusia tidak dapat dipisahkan dari aktivitas komunikasi. Dalam proses
komunikasi, terjadi pertukaran atau penyampaian informasi dan pesan dari satu pihak kepada
pihak lainnya, dengan tujuan agar kedua pihak dapat saling memahami satu sama lain.
Biasanya, komunikasi dilakukan secara lisan atau verbal agar pesan yang disampaikan dapat
dimengerti oleh kedua belah pihak. Namun, situasinya berbeda bagi seseorang yang
memiliki kebutuhan khusus, seperti penyandang tunarungu. Tunarungu adalah istilah umum
yang merujuk pada gangguan pendengaran, mencakup berbagai tingkat gangguan mulai dari
ringan hingga berat yang termasuk kategori tuli. Anak yang menyandang kekurangan

pendengaran mengalami hambatan signifikan dalam perkembangan pemahaman bahasa dan
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kemampuan berbicaranya, karena tidak adanya proses peniruan suara secara alami yang

biasanya dilakukan oleh anak dengan pendengaran normal (Nofiaturrahmah, 2020).

Bagi masyarakat awam, komunikasi dengan individu yang menyandang gangguan
pendengaran juga seringkali menjadi tantangan tersendiri. Masyarakat umumnya akan
merasa kesulitan untuk berkomunikasi dengan penyandang tunarungu, karena keterbatasan
dalam memahami bahasa isyarat. Oleh karena itu, sangat penting untuk menggunakan
bahasa yang sesuai, yaitu bahasa isyarat. Bahasa isyarat adalah bentuk komunikasi visual
yang menggunakan gerakan tangan, mimik wajah, dan gerakan tubuh sebagai simbol-simbol
untuk merepresentasikan huruf, kata, atau kalimat tertentu (Borman et al., 2020).
Penguasaan bahasa isyarat menjadi kunci penting dalam membangun komunikasi yang
efektif antara penyandang tunarungu dan masyarakat luas terutama untuk pada kata sifat,

kata kerja, dan kata benda.

Penggunaan media yang tepat sangat diperlukan untuk membantu meningkatkan
pemahaman masyarakat mengenai bahasa isyarat, serta untuk menarik minat mereka dalam
proses belajar. Salah satu media pembelajaran yang relevan dan sangat potensial dalam
konteks ini adalah teknologi Augmented Reality. Augmented Reality adalah teknologi
canggih yang mampu menampilkan objek dan animasi 3D dalam ruang nyata, sehingga
memberikan pengalaman yang interaktif dan imersif bagi pengguna. Dengan pemanfaatan
Augmented Reality sebagai media pembelajaran, informasi dapat disajikan dengan cara yang
lebih menarik, visual, dan interaktif, sehingga lebih mudah dipahami oleh masyarakat
umum. Teknologi ini juga berperan penting dalam mendukung proses pembelajaran bahasa

isyarat, terutama bagi mereka yang belum familiar dengan sistem komunikasi ini.
2. KAJIAN TEORITIS

Berdasarkan Penelitian yang dilakukan oleh (Wibowo et al, 2023). Dengan judul
“Implementasi Augmented Reality untuk Pengenalan Huruf dan Angka Isyarat untuk Anak
SLB B”. Dimana penelitian ini memanfaatkan teknologi augmented reality sebagai media
pembelajaran untuk anak yang kehilangan kemampuan pendengaran sehingga menghambat
proses informasi bahasa melalui pendengaran, atau yang biasa disebut istilah tuna rungu.
Aplikasi ini berisi tentang pengenalan huruf dan angka isyarat dengan cara interaktif,

menyenangkan dan mudah untuk digunakan. Hasil dari penelitian tersebut menunjukan
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bahwa aplikasi tersebut dapat mempermudah siswa dalam memahami bahasa isyarat dan

menarik minat mereka untuk belajar.

Kemudian pada tahun 2020 yang dilakukan oleh (Mohd Ekhsan et al., 2022), meneliti
tentang “Enchancing Sign Language Learning with Augmented Reality”. Dimana penelitian
ini berfokus pada pengembangan aplikasi seluler untuk bahasa isyarat dengan fitur
augmented reality. Aplikasi ini ditargetkan untuk orang normal sebagai alat pembelajaran
bahasa isyarat, di mana augmented reality akan membuat proses pembelajaran lebih efektif
dan menarik dalam bentuk 3D. Aplikasi seluler ini memberikan beberapa dampak positif
bagi pengguna, karena dapat digunakan sebagai alat pembelajaran mandiri dan menarik
minat orang normal untuk mempelajari bahasa isyarat. Proses pembelajaran dapat
ditingkatkan dengan menambahkan fitur interaktivitas dan keterlibatan, seperti modul kuis
untuk menguji pemahaman pengguna tentang bahasa isyarat. Aplikasi ini akan bermanfaat
bagi orang tua, anggota keluarga, komunitas, dan penyandang tuna rungu untuk
berkomunikasi secara efektif. Selain itu, mempelajari bahasa isyarat dapat meningkatkan
peluang karier, seperti menjadi pendidik, pekerja sosial, konselor, penerjemah, atau penyedia

layanan lainnya.

Penelitian terakhir dilakukan oleh (Sari et al., 2022). Dengan judul penelitian
“Pengenalan Bangun Ruang Menggunakan Augmented Reality sebagai Media
Pembelajaran”. Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasi teknologi augmented
reality untuk mengenalkan objek-objek bangun ruang seperti balok, kerucut, limas segi tiga,
limas segi empat, dan lain-lain. Selain pemodelan geometri bangun ruang yang ditampilkan
secara visual berbentuk 3 dimensi terdapat juga keterangan dari bangun ruang itu sendiri
seperti rumus untuk mencari luas dan volume. Karena kemampuan pengolahan data secara
cepat dan realtime, serta tampilan yang mudah dipahami oleh pengguna serta bersifat
interaktif dengan mode 3 dimensi. Materi tentang pemodelan bangun ruang khusus tingkat
sekolah dasar dirancang dengan visual 3 dimensi yang memanfaatkan kecanggihan teknologi
augmented reality mampu memberikan konstribusi terhadap dunia pendidikan yaitu dapat
dijadikan sebagai media pembelajaran. Model peraga bangun ruang 3D berbasis augmented
reality yang dijadikan sebagai media pembelajaran ini mampu menciptakan suasana baru
yang lebih interaktif dalam pembelajaran matematika yang biasa terkesan membosankan

bagi para siswa sekolah dasar.
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Berdasarkan kajian terhadap penelitian terdahulu telah diidentifikasi bahwa
perkembangan teknologi augmented reality yang menujukan bahwa penerapan augmented
reality sebagai media pembelajaran memiliki dampak positif dalam berbagai konteks.
Augmented reality dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan pengguna dalam
pembelajaran, lalu memberikan informasi yang akurat, serta menciptakan suasana baru yang

lebih interaktif .
3. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan teknologi Augmented
Reality (AR), Augmented reality sendiri merupakan teknologi menggabungkan virtual
reality dengan realitas. Augmented reality menggabungkan benda dua dimensi dan benda
tiga dimensi kedalam sebuang lingkungan nyata tiga dimensi, kemudian memproeksikan
benda-benda tersebut kedalam waktu nyata. Augmented reality mempunyai dua metode yang
biasa digunakan yaitu metode marker dan markless. Metode marker adalah metode dalam
augmented reality yang menggunakan marker atau penenda obek dua dimensi yang memiliki
suatu pola yang akan dibaca oleh komputer melaui media webcam atau media kamera yang
tersambung dengan komputer, Sedangkan metode markless yaitu metode augmented reality
tanpa menggunakan frema marker sebagai objek yang akan dilacak. Dalam membuat

penelitian ini saya menggunakan metode marker.
Tahapan Penelitian

Penelitian ini dilakukan secara sistematis melalui beberapa tahap yaitu waterfall,

tahapan perancangan animasi, perancangan pembangunan aplikasi, dan flowchart aplikasi.
1. Waterfall

Waterfall merupakan konsep pengembangan perangkat lunak yang menekankan pada

langkah sistematis dan beurutan. Berikut adalah tahap-tahapan dalam metode waterfall.

a. Requirement Analysis (Kebutuhan): Pada tahap ini, semua kebutuhan dan spesifikasi
proyek dikumpulkan dan dianalisis. Ini termasuk mengumpulkan kebutuhan dari para
stackholder, mengidentifikasi fungsional yang dibutuhkan, dan menetapkan tujuan

proyek.
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b. Design: Setelah kebutuhan ditentukan, tahap desain dimulai. Di sini, arsitektur
keseluruhan sisitem dan komponen-komponennya di rancang. Ini melibatkan
pembuatan diagram alur data, struktur databases, desain antarmuk, dan lain-lain.

c. Development: Pada Tahap ini, kode untuk aplikasi sebenarnya ditulis berdasarkan
dokumen disain yang telah dibuat. Pada pengembang menggunakan berbagai alat
pemrograman untuk membuat kode dan mengintegrasikan berbagai komponen
sistem.

d. Testing: Setelah kode selesai, produk perangkat lunak menjalani serangkainan tes
untuk memastikan semua fungsi berjalan sesuai dengan kebutuhan. Pengujian ini
meliput unit, pengujian integrasi, pengujian sistem, dan pengujian penerimaan.

e. Deplayment: Setelah produk perangkat lunak dinyatakan siap, ia dikerahkan ke
lingkungan pengguna. Ini mungkin melibatkan pemasangan, konfigurasi, dan
pengaturan sistem pada perangkat sistem pada perangkat pengguna atau pelanggan.

f. Maintenance: Pada tahap ini adalah tahap terakhir yang merupakan pemeliharaan,

dimana perangkat lunak terus diperbaharui dan diperbaiki setelah penyebaran.
s )
bESIGN "1
=)
MAINTENANCE

Gambar 1. Diagram Waterfall

2. Tahapan perancangan animasi
Dalam tahapa perancangan animasi dibuat pada software blender yang memuat objek
3d sesuai dengan scene cuplikan, lalu objek 3d akan diberi tekstur dan animasi bergerak,
lalu diexport ke bentuk fbx agar dapat dibaca ke software unity 3d.

3. Flowchart perancangan pembangunan aplikasi
Berikut adalah flowcart perancangan pembangunan aplikasi yang telah dirancang.
Dimulai dengan peneliti membuat project pada software Unity3D untuk membuat

aplikasi augmented reality.
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Import package
vuforia

Import objek 3D Intergrasikan ke kamera

Menentukan letak marker

Build project kedalam I
bentuk apk I

Instalasi project Import SDK ARcore

ambahkan botton dil
agar saling terhubung

apakah titik sudah
sesuai dan sudah
terbaca?

Ya

Gambar 2. Flowcart perancangan pembangunan aplikasi

4. Flowchart aplikasi

Tidak

Berikut adalah flowcart aplikasi yang telah dirancang untuk digunakan oleh pengguna.

Dimulai dengan pengguna membuka aplikasi yang peneliti telah buat yang hasilnya

berupa objek dalam bentuk 3d menggunakan augmented reality.

Membuka aplikasi
augmented reality

Membuka kamera

A

!

Deteksi marker

@ Objek AR terlihat dan sesuai
va

/ C /
apture marker
/

Penandaan pada titik marker

apakah titik sudah
sesuai dan sudah
terbaca?

Gambar 3. Flowcart aplikasi

5. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tidak

Aplikasi ini berisi tentang pengenalan bahasa isyarat untuk kosa kata dasar khususnya

kata sifat, kata kerja, dan kata benda. Dengna implementasi teknologi Augmented Reality

(AR) ini sebagai media pembelajaran bahasa isyarat menawarkan pendekatan interaktif bagi

siswa dan guru yang mengalami ganggunan pendegaran di SLB Kota Radja Kupang, Dengan

maanfaatkan kemampuan pelacakan marker untuk menampilkan objek 3D, pengguna dapat

menciptakan pengalaman belajar yang personal dan relava. Melalui interaksi langsung

dengan objek-objek virtual dalam konteks nyata, dan dapat menambah pengetahuan tentang

kosa kata dasar bahasa isyarat serta meningkatkan efektifitas dan pengalaman belajar.
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Tampilan menu aplikasi

Gambar 4. Merupankan pengimplementasian dari prototype yang sudah dirancang
sebelumnya digunakan sebagai tampilan Ul dari halaman menu utama. Halaman menu
ditampilkan pada saat aplikasi dijalankan, yang terdapat tombol mulai, tombol tentang,

dan tombol keluar.

SIGNLOKA....

esian
Learning Indones! i
With Augmented Realit

Mulai
Tentang

Keluar

Gambar 4. Tampilan menu aplikasi

Tampilan tentang aplikasi

Gambar 5. Merupankan pengimplementasian dari prototype yang sudah dirancang
sebelumnya digunakan sebagai tampilan Ul dari halaman tentang. Berikut ini
merupakan tampilan pada tombol tentang yang memuat informasi dari aplikasi seperti

developer aplikasi, cara penggunaannya, dan ucapan terima kasih.

SIGNLOKA
Aplikasi Pembelajaran Kata Dasar Bahasa
Isyarat Menggunakan Augmented Reality

Pengaunaan Aplikasi

~ Tekan Tombol Mulai

~ Arahkan Kamera Ke
Gambar AR

~ Thanks To —
my family

my friends, & Ninja x Trio
my supervised

my laptop

and teman scbagal peraga
untuk objek 3D ini Ctapi
malas sebut)

Gambar layar telah disimpan ke Pictures;
Sereenshot

Gambar 5. Tampilan tentang aplikasi
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3. Halaman augmented reality

Gambar 6. Merupankan pengimplementasian dari prototype yang sudah dirancang
sebelumnya digunakan sebagai tampilan UI dari halaman AR. Berikut ini adalah
tampilan main object (AR) yang menggunakan kamera sebagai alat untuk
mendeteksi/scaning marker untuk menampilkan objek 3Dnya, berikut beberapa contoh

saat objek 3Dnya tampil.

Deskripsi Bahasa Isyarat Deskripsi Bahasa Isyarat Deskripsi Bahasa Isyarat
Ceria Bicara

Adalah aktivitas berkomunikasi dengan h f cseorang untuk
menggunakan kata-kata yang diucapkan melalui j
mulut. Bicara memungkinkan sescorang untuk
menyampaikan informasi, mengungkapkan menghasilkan manfa
perasaan, berdiskusi, atau berinteraksi dengan maupun non-finansial. Bekel a dilakukan di

Gambar 6. Tampilan augmented reality

Pengujian aplikasi

Pengujian sistem adalah tahap penting dalam pengembangan perangkat lunak. Pada
pengujian ini metode yang digunakan yaitu metode pengujian Black Box karena berfokus
pada fungsionalitas guna mengetahui setiap button pada aplikasi apakah berfungsi dengan
baik serta sistem augmented reality dapat menghasilkan output yang sesuai dengan yang
diperlukan, serta menggunakan kuesioner dengan metode Skala Likert guna mengukur
persepsi pengguna terhadap berbagai aspek sistem, seperti kepuasan, kepecayaan, dan

preferensi fungsionalitas.

Table 1. Hasil pengujian Black Box

Skenario Tindakan Fungsi Output Hasil
Main Memulai User dapat masuk ke halaman Sesuai harapan user Berhasil
menu aplikasi utama aplikasi dapat  masuk ke

halaman aplikasi
Button Klik Button User dapat masuk ke halaman untuk  Sesuai harapan user Berhasil
mulai mulai scan marker dapat  masuk ke

halaman scan marker
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Button Klik Button User dapat masuk ke halaman Sesuai harapan user Berhasil
tentang tentang tentang yang Dberisi informasi dapat masuk ke
aplikasi serta petunjuk penggunaan halaman tentang
aplikasi
Button Klik Button User dapat keluar dari aplikasi Sesuai harapan wuser Berhasil
keluar keluar dapat  keluar  dari
aplikasi
Button Klik Button User dapat kembali ke menu utama  Sesuai harapan user Berhasil
kembali kembali dapat kembali ke menu
utama
Button Klik Button riset  User dapat dapat meriset objek atau  Sesuai harapan user Berhasil
riset objek objek reload object dapat meriset objek
atau reload object
Scan Scan pada User dapat memunculkan objek Sesuai harapan objek Berhasil
marker pencahayan 91-  pada saat scan marker muncul  saat  scan
100% marker 1 detik
kemudian
Scan pada User dapat memunculkan objek Sesuai harapan objek Berhasil
pencahayan 61-  pada saat scan marker muncul  saat  scan
90% marker 1 detik
kemudian
Scan pada User dapat memunculkan objek Sesuai harapan objek Berhasil
pencahayan 41-  pada saat scan marker muncul saat  scan
60% marker 1 detik
kemudian
Scan pada User dapat memunculkan objek Sesuai harapan objek Berhasil
pencahayan 21-  pada saat scan marker muncul  saat  scan
40% marker 3 detik
kemudian
Scan pada User dapat memunculkan objek Tidak sesuai harapan, Tidak
pencahayan 0-  pada saat scan marker objek tidak muncul Dberhasil
20% saat scan marker
Table 2. Hasil pengujian kuesioner dengan metode likert
Sangat . Kurang Tidak
No Pertanyaan Baik Baik  Netral Baik Baik  Total
5 4 3 2 1
Bagaimana pendapat Anda mengenai media
|  pembelajaran Bahasa Isyarat menggunakan 25 21 1 1 0 218
teknologi Augmented Reality?
Bagaimana pendapat Anda jika aplikasi
Augmented Reality ini digunakan sebagai
media pembelajaran tambahan bahasa 216
2 isyarat selain menggunakan buku dan 22 23 3 0 0
penjalasan dari guru atau dari media
internet?
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Apakah penyampaian informasi pada

3 aplikasi Augmented Reality ini sudah sesuai 9 36 3 0 0 200
dengan kamus SIBI/BISINDO?
4 Apakah .aplikas.i Augmented Reality ini 95 20 5 ! 0 215
mudah dipahami?
Apakah dengan aplikasi Augmented Reality
5 ini membuat kita lebih semangat belajar 26 17 5 0 0 218
tentang Bahasa Isyarat?
Total skor likert 1067
Jumlah Responden 49
Skor maksimum = jumlah responden x skor 1225

tertinggi x jumlah pertanyaan

Index kepuasan (%) = (total skor likert / skor
maksimum) x 100

Persentasi hasil akhir 87,10% (Sangat baik)

87,10204082

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Sistem augmented rality memberikan pengalaman belajar yang menarik dan berbeda
dari metode konvesional sebelumnya seperti poster, buku, ataupun penjelasan langsung dari
guru. Dengan kemudahan akses langsung pada aplikasi di smartphone pengguna dapat
mengunakan sistem AR ini sebagai media belajar bahasa isyarat untuk kosa kata dasar.
Adapun hasil pengembangan aplikasi sampai pada proses pengujian sistem di sekolah SLB
Kota Radja Kupang telah diterima baik, dibuktikan dengan pengujian langsung dan hasil
kuesioner terhadap kepuasan dan manfaat aplikasi augmented reality pembelajaran bahasa
isyarat dengan menggunakan objek 3D yang dikembangkan dengan penilaian “Sangat Baik”

dengan nilai persentasi sebesar 87,10%.
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