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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Tujuan Pembuatan manual Book

Buku manual Pengembangan Aplikasi Penerjemah Sistem Isyarat Bahasa Indonesia
(SIBI) Menggunakan Metode Long Short-Term Memory (LSTM) ini dibuat dengan

tujuan sebagai berikut:

1. Memberikan Deskripsi Komprehensif tentang Aplikasi
Manual book akan menyajikan deskripsi yang rinci tentang fungsi, tujuan, dan manfaat
aplikasi. Ini termasuk menjelaskan bagaimana aplikasi menggunakan teknologi
HandLandmark dan LSTM untuk menerjemahkan bahasa isyarat menjadi teks bahasa
Indonesia.

2. Menjelaskan Tata Cara Penggunaan Aplikasi
Manual book akan memberikan petunjuk langkah demi langkah tentang cara
mengunduh, menginstal, dan menjalankan aplikasi. Ini mencakup panduan tentang
navigasi antarmuka pengguna, pengaturan, dan opsi yang tersedia.

3. Menguraikan Proses Penerjemahan Sistem Isyarat
Manual book akan memperinci proses yang terlibat dalam penerjemahan sistem isyarat,
termasuk bagaimana HandLandmark digunakan untuk mendeteksi gerakan tangan dan
gestur isyarat, serta bagaimana LSTM digunakan untuk menerjemahkan gerakan
tersebut menjadi teks bahasa Indonesia.

4. Menyediakan Contoh Kasus Penggunaan
Manual book akan menyertakan contoh kasus penggunaan yang memperjelas
bagaimana aplikasi dapat digunakan dalam berbagai situasi dan konteks. Ini akan
membantu pengguna untuk memahami potensi dan aplikasi praktis dari teknologi yang
disediakan.

5. Memberikan Panduan Penggunaan yang Efektif
Manual book akan memberikan tips dan panduan tentang cara menggunakan aplikasi
secara efektif, termasuk cara memperbaiki kesalahan umum, mengoptimalkan kinerja,
dan memanfaatkan fitur-fitur lanjutan.

6. Menyertakan Informasi Teknis Tambahan



Bagi pengguna yang tertarik, manual book akan menyediakan informasi tambahan
tentang teknologi HandLandmark dan LSTM, termasuk referensi teknis, sumber daya

pembelajaran, dan dokumentasi yang relevan.

Dengan tujuan-tujuan yang lebih detail ini, manual book akan menjadi sumber
informasi yang komprehensif dan bermanfaat bagi pengguna yang ingin memahami,
menggunakan, dan mengoptimalkan aplikasi penerjemah sistem isyarat bahasa Indonesia

menggunakan HandLandmark dan LSTM.

1.2 Deskripsi Sistem

Aplikasi penerjemah Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) merupakan aplikasi yang
ditujukan kepada penderita tunawicara dan tunarungu agar dapat membatu berkomunikasi
dengan orang normal dan juga aplikasi ini diharapkan agar para penderita tunawicara dan
tunarungu dapat mempelajari Sistem Isyarat Bahasa Indonesia (SIBI) secara real time.

USER

°
|

Membuka Aplikasi

SISTEM

Mengakiifkan
Webcam

¥

v
o Menampilkan Ul

Tambah Kosa

Kata?

. ]

Apli

kasi

v

v

Melakukan Gestur
Jari

Menamba

hkan Data

¥

Simpan Data

Menampilakan Qutput

Gambar 1.1 Skema Alur Activity

1. Teknologi yang Digunakan:




Hand Landmark Detection: Menggunakan teknologi deteksi landmark tangan
untuk mengenali gerakan tangan dan mengonversinya menjadi data yang dapat
diproses oleh sistem.

Long Short-Term Memory (LSTM): Memanfaatkan model LSTM untuk
memproses data gerakan tangan dan menerjemahkannya menjadi teks alfabet.
LSTM digunakan karena kemampuannya dalam memahami urutan data yang

panjang, seperti urutan gerakan tangan.

2. Alur Kerja Aplikasi:

Pengambilan Data Gerakan Tangan: Pengguna akan menggunakan kamera
perangkat mereka untuk merekam gerakan tangan yang dilakukan saat
mengungkapkan isyarat bahasa Indonesia.

Deteksi Landmark Tangan: Teknologi deteksi landmark tangan akan
mengidentifikasi posisi dan gerakan tangan dari data yang direkam.
Pemrosesan Data dengan LSTM: Data gerakan tangan yang telah dikenali
akan diproses menggunakan model LSTM. LSTM akan mengonversi urutan
gerakan tangan menjadi teks alfabet berdasarkan kamus isyarat bahasa Indonesia
yang telah ditentukan sebelumnya.

Output Teks Alfabet: Hasil dari pemrosesan LSTM akan ditampilkan sebagai
teks alfabet yang mewakili isyarat bahasa Indonesia yang diucapkan.

3. Keunggulan Sistem:

Akurasi Tinggi: Menggunakan teknologi deteksi landmark tangan dan model
LSTM yang canggih untuk memberikan hasil terjemahan dengan akurasi yang
tinggi.

Real-Time Translation: Dapat menerjemahkan gerakan tangan menjadi teks

alfabet secara real-time, memungkinkan komunikasi yang cepat dan efektif.

BAB Il. PERSIAPAN HARDWARE DAN SOFTWARE

2.1 Kebutuhan Minimum Perangkat Keras (Hardware)

Spesifikasi minimum perangkat keras dalam pengembangan aplikasi penerjemah SIBI

akan dipaparkan pada tablel 11.1, sedangkan untuk spesifikasi minimum perangkat keras untuk

pengguna akan dipaparkan pada table 11.2



Tabel I1.1 Spesifikasi Minimum Perangkat Keras (Hardware)Pengguna

No Nama Perangkat Keras Keterangan
1 Laptop / Komputer Ram/Disk 8GB/8GB
2 Webcam 5 Megapixel

Tabel 11.2 Spesifikasi Minimum Perangkat Keras (Hardware)Pengembang

No Nama Perangkat Keras Keterangan
1 Laptop / Komputer Ram/Disk 8GB/8GB
2 Webcam 5 Megapixel

2.2 Kebutuhan Minimum Perangkat Lunak (Software)

Spesifikasi minimum perangkat lunak dalam pengembangan aplikasi penerjemah Sistem

Isyarat Bahasa Indonesia akan dipaparkan pada table 11.3, sedangkan untuk spesifikasi

minimum untuk pengguna akan dipaparkan pada table 11.4.

Tabel 11.3 Spesifikasi Minimum Perangkat Lunak (Software) Pengembang

No Nama Perangkat Lunak Keterangan
1 Windows 8 64bit
2 Nvidia GTX 750
3 Visual Studio Code Versi 1.72
4 Python Versi 3.10
5 Anaconda All Version
Tabel 11.4 Spesifikasi Minimum Perangkat Lunak (Software)Pengguna
No Nama Perangkat Keras Keterangan
1 Windows 8 64bit
2 Nvidia GTX 750




BAB I1l. PETUNJUK INSTALASI APLIKASI

3.1 Instalasi Python
Python merupakan Bahasa pemrograman yang digunakan untuk merancang sistem
informasi klasifikasi percakapan pelecehan seksual yang di dapatkan dari proses forensik. Maka
dari itu, sebelum menjalankan sistem, pengguna harus melakukan instalasi python pada
komputer terlebih dahulu. Adapun langkah-langkah untuk instalasi Python adalah sebagai
berikut:
1. Download Python melalui situs resminya yaitu https://www.python.org/downloads/.

2. Double klik pada file installer python yang sudah didownload, atau klik kanan lalu pilih
Run as Administrator . Jika muncul warning Run as Administrator, silahkan pilih Yes.

3. Centang Install launcher for all users dan Add python to PATH.

4. Kemudian Klik Install Now.

S Python 3.8.0 (32-bit) Setup — X

J Install Python 3.8.0 (32-bit)

_/ Select Install Now to install Python with default settings, or choose

Customize to enable or disable features.

python

[ Install launcher for all users (recommended

Wiﬂd( WS £4 Add Python 3.8 to PATH Cancel

Gambar I11.1 Tampilan Awal Install Python

5. Tunggu proses instalasi hingga selesai.


https://www.python.org/downloads/

& Python 3.8.0 (32-bit) Setup — =
) Setup Progress
Installing:
Initializing...
python
windows e

Gambar I11.2 Proses Instalasi

6. Intalasi selesai jika sudah muncul “Setup was successful”.

> Python 3.8.0 (32-bit) Setup — X

} Setup was successful

Special thanks to Mark Hammond, without whose years of
freely shared Windows expertise, Python for Windows would
still be Python for DOS.

New to Python? Start with the gnline tutorial and
gdocumentati
See what's new in this release,
python
Wiﬂd()WS Close
Gambar 111.3 Instalasi Selesai
7. Test dengan menggunakan CMD dan ketikkan perintah “python --

version”. Jikamuncul informasi versi python yang telah diinstal maka python

sudah berhasil diinstal.

3.2 Instalasi Anaconda
1. Pertama download anaconda pada link berikut: https://www.anaconda.com/download
2. (Opsional) Anaconda merekomendasikan untuk memverifikasi integritas penginstal

setelah mengunduhnya.



3. Buka folder Unduhan Anda dan klik dua kali penginstal untuk meluncurkannya. Untuk
mencegah kesalahan izin, jangan luncurkan penginstal dari folder favorit.

4. Kilik Berikutnya

5. Baca ketentuan lisensi dan klik Saya Setuju

6. Disarankan agar Anda menginstal Just Me, yang akan menginstal Anaconda Distribution
hanya ke akun pengguna saat ini. Hanya pilih penginstalan untuk Semua Pengguna jika
Anda perlu menginstal untuk semua akun pengguna di komputer (yang memerlukan hak
istimewa Administrator Windows).

7. KIlik Berikutnya

8. Pilih folder tujuan untuk menginstal Anaconda dan klik Berikutnya . Instal Anaconda ke

jalur direktori yang tidak mengandung spasi atau karakter unicode.

) Anaconda3 2021.11 (64-bit) Setup = X

- Choose Install Location
(D) ANACONDA.  choose the foider in which to nstall Anaconda3 2021. 11 (64-bi).

Setup will install Anaconda3 2021. 11 (64-bit) in the following folder. To install in a different
folder, dick Browse and select another folder. Click Next to continue.

Destination Folder

I C:\Users\annie.conda\anaconda3 Browse...

Space required: 3.0GB
Space available: 21.3GB

< Back Next > Cancel

Gambar I11.4 Tampilan Awal Instalasi

9. Pilih apakah akan menambahkan Anaconda ke variabel lingkungan PATH Anda atau

mendaftarkan Anaconda sebagai Python default.



) Anaconda3 2021.11 (64-bit) Setup = X

-~ Advanced Installation Options
O ANACONDA.  customize how Anaconda integrates with Windows

Advanced Options

[[J Add Anaconda3 to my PATH environment variable

Not recommended. Instead, open Anaconda3 with the Windows Start
menu and select "Anaconda (64-bit)". This “add to PATH" option makes
Anaconda get found before previously installed software, but may
cause problems requiring you to uninstall and reinstall Anaconda.

M Register Anaconda3 as my default Python 3.9

This will allow other programs, such as Python Tools for Visual Studio
PyCharm, Wing IDE, PyDev, and MSI binary packages, to automatically
detect Anaconda as the primary Python 3.9 on the system.

Anaconda, Inc

T e

Gambar I11.5Advanced Installation Options

10. Klik Instal, Jika Anda ingin melihat paket yang diinstal Anaconda, klik Tampilkan
Detail.
11. Klik Berikutnya

QO Anaconda3 2023.03-1 (64-bit) Setup —

Anaconda3 2023.03-1 (64-bit)
{0 ANACONDA.  code with Anaconda in the Cloud

Everything you love about Anaconda now available from the doud with Anaconda's
fullyJoaded Jupyter notebook.

No setup required. Get started for free.

https: //anaconda.com/code-in-the-cloud

ANACONDA. =

< Back ~ Next> Cancel

Anaconda, Inc,

Gambar 111.6 Proses Intalasi

12. Setelah instalasi berhasil, Anda akan melihat kotak dialog “Terima kasih telah

menginstal Anaconda”:



O Anaconda3 2022.04 (64-bit) Setup = O

Completing Anaconda3 2022 04
(64-bit) Setup
Here are some helpful tips and resources to get you started.

We recommend you bookmark these links so you can refer
back to them later.

[¥] anaconda Distribution Tutorial

[V Getting Started with Anaconda

{0 ANACONDA.

<mack [ Fneh ] [ camed

Gambar I11.7 Proses Instalasi Telah Selesai

BAB IV. PETUNJUK FITUR-FITUR APLIKASI

4.1 Fitur Hand Tracking

]

FPS:5:51
,Fmger Gesture:Stop

MODE:Logging Key Point

Gambar IV.1 Fitur Hand Tracking
Fitur hand tracking memungkinkan untuk menganalisa gerakan tangan pengguna yang
langsung otomatis akan tampil jika tangan pengguna memasuki frame layar pada aplikasi. Hand
Tracking ini yang kemudian akan menampilkan output dan dapat juga sebagai media

pengumpulan dataset.



4.2 Logging Keypoint

Gambar V.2 Fitur Logging Keypoint

Fitur logging keypoint adalah sebuah fitur untuk menangkap data dari gestur jari pengguna
yang kemudian akan disimpan dan di outputkan kembali jika pengguna melakukan gestur

yang sama.



BABYV. PETUNJUK PENGELOLAAN APLIKASI

Rancang Arsitektur
LSTM

Pengujian dan
Pemeliharaan
Lanjutan

Pengumpulan
Dataset

Preprocessing Data

Integrasi Antarmuka

Apps Activity

Implementasi Model

LSTM Fungsi Inferensi

Pelatinan Model Evaluasi Model

Penyetelan
Parameter Model

Gambar V.1 Next Activity Aplikasi

5.1 Rancang Arsitektur Model LSTM:
e Tentukan jumlah lapisan dan unit LSTM dalam model.
e Pilih fungsi aktivasi dan jenis dropout untuk menghindari overfitting.

e Mungkin pertimbangkan tambahan lapisan lain seperti lapisan normalisasi atau
lapisan pemrosesan.

5.2 Kumpulkan Dataset Bahasa Isyarat:
e Dapatkan dataset yang mencakup berbagai jenis bahasa isyarat.

e Pastikan dataset mencakup beragam situasi pencahayaan, latar belakang, dan
variasi lainnya.

e Anotasi dataset dengan informasi landmark tangan dan label bahasa isyarat.

5.3 Preprocessing Data
e Normalisasi landmark tangan untuk memastikan konsistensi skala.
e Terapkan pengkodean label untuk representasi kategori bahasa isyarat.

e Bagi dataset menjadi set pelatihan, validasi, dan pengujian.



5.4

5.5

5.6

5.7

5.8

5.9

Implementasi Model LSTM:
e Gunakan kerangka kerja deep learning (seperti TensorFlow atau PyTorch) untuk
membuat model LSTM.
e Atur lapisan masukan sesuai dengan dimensi landmark tangan.
e Tetapkan lapisan output dengan jumlah unit sesuai dengan jumlah kategori
bahasa isyarat.

Pelatihan Model:
¢ Inisialisasi model dengan bobot acak.
e Tentukan fungsi kerugian dan pengoptimal.
e Latih model menggunakan set pelatihan dan validasi.

e Pantau metrik kinerja seperti akurasi untuk menilai performa model.

Penyetelan Parameter Model:
e Perhatikan hasil metrik pada set validasi.
e Sesuaikan parameter seperti tingkat pembelajaran atau tingkat dropout untuk

mengoptimalkan Kinerja model.

Evaluasi Model:
e Gunakan set pengujian untuk mengevaluasi performa model pada data yang
belum pernah dilihat.

e Analisis metrik kinerja seperti akurasi, presisi, recall, dan F1-score.

Fungsi Inferensi:
e Implementasikan fungsi inferensi untuk menerjemahkan bahasa isyarat dari
input landmark tangan yang diberikan.
e Pastikan hasilnya sesuai dengan harapan dan memberikan interpretasi yang

jelas.

Integrasi ke Antarmuka Pengguna:
¢ Bangun antarmuka pengguna yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi
dengan penerjemah bahasa isyarat.
e Integrasikan model ke dalam antarmuka sehingga dapat menerima input

landmark tangan dan memberikan hasil terjemahan.



5.10 Pengujian Lanjutan dan Pemeliharaan:
e Lakukan pengujian lanjutan untuk mengidentifikasi potensi bug atau perbaikan
tambahan.
e Beri perhatian pada umpan balik pengguna dan komunitas bahasa isyarat.
e Pertimbangkan pemeliharaan terkait keamanan dan pembaruan model jika

diperlukan.



BAB VI. PETUNJUK PENGGUNAAN APLIKASI

6.1 Running Aplikasi
Untuk melakukan running pada aplikasi hal yang harus dilakukan adalah:
1. Bukaanaconda
2. Masukan alamat folder aplikasi yang akan dijalankan seperti pada contoh gambar
VI.1
3. Aktifasi tensorflow pada python yang digunakan pada aplikasi
4. Lalu, jalankan aplikasi dengan perintah: python app.py

(base) C:\Users\Angga>d:

(base) D:\>cd D:\TI\SKRIPSI\LAST\LAST SKRIPSI\FIX\hand-gesture-recognition-mediapipe-main

(base) D:\TI\SKRIPSI\LAST\LAST SKRIPSI\FIX\hand-gesture-recognition-mediapipe-main>activate tf\

EnvironmentLocationNotFound: Not a conda environment: D:\TI\SKRIPSI\LAST\LAST SKRIPSI\FIX\hand-gesture-recognition-medi
pipe-main\tf

(base) D:\TI\SKRIPSI\LAST\LAST SKRIPSI\FIX\hand-gesture-recognition-mediapipe-main>activate tf

D:\TI\SKRIPSI\LAST\LAST SKRIPSI\FIX\hand-gesture-recognition-mediapipe-main>set "KERAS_BACKEND="

(tf) D:\TI\SKRIPSI\LAST\LAST SKRIPSI\FIX\hand-gesture-recognition-mediapipe-main>python app.py

INFO: Created TensorFlow Lite XNNPACK delegate for CPU.
INFO: Created TensorFlow Lite XNNPACK delegate for CPU.

Gambar V1.1 Running Aplikasi

6.2 Tampilan Awal Aplikasi

Gambar V1.2 Tampilan awal aplikasi

Gambar diatas merupakan tampilan awal ketika membuka aplikasi hanya akan

menampakan kamera dan fps



6.3 Gestur Jari Dengan Handlandmark

Gambar V1.3 Tampilan Handlandmark

Jika terdeteksi ada gerakan tangan maka sistem akan memunculkan handlandmark pada
tampilan sistem

6.4 Penambahan Dataset

Dataset pada penelitian ini didapat dari +gestur jari pengguna yang akan di record secara
realtime ketika pengguna menekan tombol “1” saat aplikasi berjalan maka sistem akan
memasuki mode logging keypoint pada mode ini pengguna dapat menekan tombol hurruf yang
akan di record gesturnya dan akan disimpan sebagai dataset.

m

FPS:=5Es)
Finger Gesture:Stop

MODE:Logging Key Point

Gambar V1.4 Proses penambahan dataset



