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Abstrak

Bahasa isyarat biasanya digunakan untuk berkomunikasi di kalangan penyandang tunarungu dan
tunawicara karena mereka memiliki keterbatasan dalam mendengar dan bicara, sehingga ketika
mereka ingin berkomunikasi dengan manusia normal diperlukan perantara seorang penerjemah
yang mengerti bahasa isyarat. Aplikasi penerjemah bahasa isayarat ini menggunakan kamera
webcam sebagai alat bantu untuk menangkap gambar tangan pengguna. Teknik yang digunakan
adalah dengan menangkap posisi tangan, mengekstrak bentuk tangan tersebut, kemudian
mengklasifikasinya. Untuk mencari letak tangan dari setiap frame yang dihasilkan, penulis
menggunakan HaarClassifier yang sebelumnya telah dilakukan training terlebih dahulu. Algoritma
klasifikasi yang digunakan penulis adalah algoritma K Nearest Neigbors. Aplikasi ini mampu
mengenali 24 isyarat huruf tangan dari 26 isyarat tangan yang ada. Huruf alfabet yang dapat
diterjemahkan yaitu huruf A, B, C,D,E,F, G, H, I, K,L, M, N, O,P,Q,S, T, U, V, W, X, Y, dan
Z. Huruf J dan R tidak dapat diterjemahkan karena berbentuk gerakan tangan. Pengujian ini
dijalankan oleh 10 orang setiap orang memberikan 10 bentuk huruf alfabet yang sesuai dengan
BISINDO. Hasil Akhir yang di dapat dari pengenalan huruf adalah 92,08 %.

Kata Kunci: bahasa isyarat, BISINDO, haar classifier dan K-Nearest Neighbors.

PENDAHULUAN

Bahasa isyarat biasanya digunakan untuk berkomunikasi di kalangan penyandang
tunarungu dan tunawicara karena mereka memiliki keterbatasan dalam mendengar dan
bicara, sehingga ketika mereka ingin berkomunikasi dengan manusia normal diperlukan
perantara seorang penerjemah yang mengerti bahasa isyarat (Borman et al., 2017),
(Kautsar et al., 2015). Banyak buku yang memberi pelajaran untuk memahami bahasa
isyarat yang digunakan oleh penyandang tunarungu (contoh: Buku Berkenalan Dengan
Bahasa Isyarat, Talking Hands, dil), namun dalam pengaplikasiannya buku - buku
pembelajaran tersebut kurang efisien jika dipelajari karena hanya menjelaskan cara
menggunakan bahasa isyarat tersebut (Borman & Priyopradono, 2018), (Abidin, 2021).

Haar Classifier merupakan metode yang dipakai untuk mendeteksi obyek (Abidin &
Permata, 2021). Haar classifier adalah metode supervised learning yaitu metode yang
membutuhkan data training untuk dapat mendeteksi obyek-obyek tertentu (Firdaus et al.,
2021), (Abidin et al., 2021). Untuk itu, dilakukan training data terlebih dahulu sebelum
akan menggunakan metode ini (Shodik et al., 2019). K-NN (K-Nearest Neighbor)
merupakan sebuah metode yang digunakan untuk melakukan klasifikasi terhadap objek
berdasarkan data pembelajaran yang jaraknya paling dekat dengan objek tersebut
(Ramadona et al., 2021), (Tinambunan & Sintaro, 2021). Data pembelajaran diproyeksikan
ke ruang berdimensi banyak, dimana masing-masing dimensi merepresentasikan fitur dari
data (Isnain et al., n.d.).
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Penyandang tunarungu mengalami masalah dalam berkomunikasi dengan masyarakat
umum yang tidak mengerti bahasa isyarat sehingga pesan yang ingin disampaikan tidak
tersampaikan dengan baik bahkan bisa jadi salah paham (Handoko & Gumantan, 2021),
(Gunawan D, 2020). Oleh karena itu untuk membantu komunikasi penyandang tunarungu
dan masyarakat umum maka perlu adanya suatu aplikasi perangkat lunak yang dapat
menerjemah kan bahasa isyarat tangan menjadi bahasa pada umumnya (Zulkarnais et al.,
2018), (Yulianto et al., 2019). Berdasarkan hal tersebut maka penulis merumuskan masalah
“Bagaimana membangun aplikasi penerjemah bahasa isyarat menggunakan metode K-NN
(K-Nearest Neighbour)”

KAJIAN PUSTAKA
Bahasa Isyarat

Bahasa isyarat adalah sarana komunikasi yang vital bagi penyandang tuna rungu
menggunakan simbol-simbol dengan gerakan tangan, mimik dan tubuh, berhubung tidak
dapat mendengar suara orang berbicara dan memiliki kelainan area artikulasi (tidak
mampu  berbicara) (Borman & Putra, 2018), (Palendera & Rizkiono,
2019). Orang tuli adalah kelompok utama yang menggunakan bahasa ini, biasanya dengan
mengkombinasikan bentuk tangan, orientasi dan gerak tangan, lengan, dan tubuh,
serta ekspresi wajah untuk mengungkapkan pikiran mereka (Al-Ayyubi et al., 2021),
(Hidayat, 2014).

Bahasa Isyarat Indonesia (BISINDO)

BISINDO adalah sistem komunikasi yang praktis dan efektif untuk penyandang Tuna
Rungu Indonesia dikembangkan oleh penyandang Tuna Rungu Indonesia sendiri dan
digunakan diantara orang tuna rungu (Fakhrurozi & Adrian, 2021), (Ayu et al., 2021).
Sama fungsinya dengan Bahasa Indonesia ini digunakan sebagai komunikasi antar
pendengaran normal (Tiku Ali & Patombongi, 2016). BISINDO diciptakan melalui
simbol-simbol bahasa yang tercipta secara alami oleh penyandang tuna rungu di Indonesia,
oleh karena itu BOSINDO dikatakan sebagai bahasa induk dalam bahasa isyarat (Indonesia,
2022), (Diharjo et al., 2020).

OpenCV

Open Source Computer Vision Library, adalah library open source multiplatform berlisensi
BSD (Berkeley Software Distribution) yang bersifat gratis untuk digunakan baik di
kegiatan akademik maupun komersial (Noviansyah, 2017), (Puspita et al., 2021). Library
ini berfungsi untuk mentransformasikan data dari citra diam atau kamera video ke salah
satu keputusan atau representasi baru (Puspitasari & Budiman, 2021). Semua representasi
tersebut dilakukan untuk mencapai beberapa tujuan tertentu (Huda & Fernando, 2021).
OpenCV dirilis pada Januari 1999 oleh Visual Interactivity Group di Intel’s
Microprocessor Research Lab (Pratama & Surahman, 2020). Tujuannya untuk
membangun suatu komunitas open source vision dan menyediakan situs yang
mendistribusikan upaya dari komunitas sehingga dapat dikonsolidasi dan dioptimalkan
kinerjanya (Almuafiry et al., 2017), (Priandika & Wantoro, 2017).

Metode Viola-Jones

Metode Viola-Jones merupakan metode pendeteksian obyek yang memiliki tingkat
keakuratan yang cukup tinggi yaitu sekitar 93,7 % dengan kecepatan 15 kali lebih cepat
daripada detektor Rowley Baluja-Kanade dan kurang lebih 600 kali lebih cepat daripada
detektor Schneiderman-Kanade (Putra et al., 2022), (Tuhuteru & Iriani, 2018). Metode ini,
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diusulkan oleh Paul Viola dan Michael Jones pada tahun 2001 (Ria & Budiman, 2021).
Metode Viola-Jones menggabungkan empat kunci utama yaitu Haar Like Feature, Integral
Image, Adaboost learning dan Cascade classifier (Susanto & Puspaningrum, 2019),
(Tansir et al., 2021).

K-Nearest Neighbor

Algoritma k-nearest neighbor (k-NN atau KNN) adalah sebuah metode untuk melakukan
Klasifikasi terhadap objek berdasarkan data pembelajaran yang jaraknya paling dekat
dengan objek tersebut (Nasution & Hayaty, 2019), (Sulistiani et al., 2020). Data
pembelajaran diproyeksikan ke ruang berdimensi banyak, dimana masing-masing dimensi
merepresentasikan fitur dari data (Darwis et al., 2020). Ruang ini dibagi menjadi bagian-
bagian berdasarkan klasifikasi data pembelajaran (Binardo, 2021). Sebuabh titik pada ruang
ini ditandai kelas c jika kelas ¢ merupakan klasifikasi yang paling banyak ditemui pada k
buah tetangga terdekat titk tersebut (Qadafi & Wahyudi, 2021), (Widodo & Ahmad, 2017).
Dekat atau jauhnya tetangga biasanya dihitung berdasarkan jarak Euclidean (Suhendri et
al., 2018). Pada fase pembelajaran, algoritma ini hanya melakukan penyimpanan vektor-
vektor fitur dan klasifikasi dari data pembelajaran (Nur, 2021), (Novitasari et al., 2021).
Pada fase klasifikasi, fitur-fitur yang sama dihitung untuk data test (yang klasifikasinya
tidak diketahui) (Nuriman et al., 2019). Jarak dari vektor yang baru ini terhadap seluruh
vektor data pembelajaran dihitung, dan sejumlah k buah yang paling dekat diambil
(Audrilia & Budiman, 2020). Titik yang baru klasifikasinya diprediksikan termasuk pada
Klasifikasi terbanyak dari titik-titik tersebut (Yulianti et al., 2021). Ketepatan algoritma k-
NN ini sangat dipengaruhi oleh ada atau tidaknya fitur-fitur yang tidak relevan, atau jika
bobot fitur tersebut tidak setara dengan relevansinya terhadap klasifikasi (Novianti et al.,
2016), (Qomariah & Sucipto, 2021).

METODE
Kerangka Penelitian

Problem (Masalah)

Menerjemahkan Bahasa Isyarat
BISINDO

!

Approach (Pendekatan)
/mage Processing untuk
membantu dalam penelitian
yang dibuat

Metode K-NN (K-Nearest
Neighbour)

!

Assestment (Tujuan)

[ Dengan metode K-NN (K-Nearest Neighbour) |
diharapkan mampu mengenali dan dapat menerjemahkan
bahasa isyarat berupa citra tangan menggunakan kamera

webcam laptop yang kemudian dikonversikan menjadi keluaran

huruf berupa text.

Proposed (Usulan)
Menerjemahkan bahasa isyarat tangan
agar dapat dijadikan sebagai bahasa
sehari-hari

Validation (Pengujian)
Deteksi Deteksi Deteksi
Posisi Jarak Akurasi
Tangan Tangan Huruf

Result (Hasil)
Aplikasi Penterjemah Bahasa
Isyarat Menggunakan Metode K-NN
(K-Nearest Neighbour)

Gambar 1 Kerangka Pemikiran
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Flowchart Mekanisme Sistem
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Gambar 2 Flowchart Mekanisme Sistem

HASIL DAN PEMBAHASAN
Data

Data yang digunakan untuk masukan pada aplkikasi ini berupa gambar bahasa isyarat
tangan BISINDO yang sebelum dilakukan training sample terlebih dahulu untuk
mendapatkan gamabar yang sesuai dengan huruf alpabet bahasa isyarat BISINDO,
kemudian masing-masing huruf akan diambil 50 gambar lalu disimpan dalam folder sesuai
dengan nama huruf alfabet. Berikut contoh gambar hasil training sample.

A fa A A Aa fa fa A A S
A Ca fu Cu Ca Aa Ca Ca A A
e e e e L
Cu a2 Ca A Cu A Ca A
A Fa B A Ao A B A e B

Gambar 3 Folder Penyimpanan Data Training Sample
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Gambar 4 Data Training Sample Keseluruhan
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Praprocessing
Objek Detection
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Skin Detection
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Gambar 6 Deteksi Cahaya Redup
Original RGB HSV

. (a) (b) ()
Gambar 7 Deteksi Cahaya Sedang

Original RGB HSV

(a) (b) (c)
Gambar 8 Deteksi Cahaya Cerah

B- 4

Gambar 9 Proses Thresholding

Thresholding
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Motion Detection
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Gambar 10 Proses Motion Dtection

Normalization

public Ip!fmage normalisasi{Ip!lmage imgSrc, int lebar, int tinggi)

B 1] || -~

Far (Jauh) f

Pubic CvRect canBoundingBox

(Iplimage imgSec)
@: Bounding Box (Batas Kotak)
Modiom

Menoemalkan rasio aspek
(kebar = tinggi)

Near (Dekat)

@ Skala 150 x 150 piksel

Gambar 11 Proses Normalization
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Classifiying Data

’ Vote for K nearest l | Build Feature ]

Class

Space
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Gambar 12 Proses Classifying Data

Pengujian Posisi Tangan

Pengujian Jarak

Tabel 1 Deteksi Tangan Dengan Posisi Berbeda

Subyek Tegak 45° 90°
1 \Y \Y X

2 \Y X X

3 \Y \Y X

4 \Y X X

5 V X X

6 \Y \Y X

7 V \Y X

8 \Y \Y X

9 \Y \Y X

10 \Y X X
Rata-rata 100% 10% 0%

Tabel 1 Deteksi Tangan Terhadap Jarak

Subyek 30cm 50 cm 70 cm 90cm | 110cm

1 \Y \% \Y \Y

<

OOV |T| W

< <KL KK IKILKIK
< KKK IKLIKLILKILIK
< <KL KK IKIKIK
< < IKILK KL ILKILILK
< <KL KK ILKILILK

=
o

Rata-rata 100% 100% 100% 100% 100%
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Pengujian Huruf

Beberapa hasil yang di bawah 90% dikarenakan bentuk tangan yang hampir mirip dengan
bentuk tangan yang lainnya seperti huruf B, D, P, M, dan N. Selain itu juga ada huruf
yang sulit untuk membentuknya seperti contoh huruf F, K, dan Z. Rata-rata hasil Akhir
yang di dapat 91,8 % yang terlihat seperti grafik.

Hasll
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ABCDEFGHIKLMNOPQSTUVWXYZ

rata-rata akurasi:92,08%  Identifikasi huruf: 24

Gambar 13 Akurasi Klasifikasi Keseluruhan

SIMPULAN

Setelah dilakukan penelitian ini dan berdasarkan rumusan masalah yang ada, terdapat
beberapa kesimpulan yaitu sebagai berikut, aplikasi penerjemah bahasa isayarat ini
menggunakan kamera webcam sebaga alat bantu untuk menangkap gambar tangan
pengguna. Teknik yang digunakan adalah dengan menangkap posisi tangan, mengekstrak
bentuk tangan tersebut, kemudian mengklasifikasinya. Untuk mencari letak tangan dari
setiap frame yang dihasilkan, penulis menggunakan HaarClassifier yang sebelumnya telah
dilakukan training terlebih dahulu. Kemudian untuk mengekstrak bentu tangan digunakan
skin detection dan noise removal yang kemudian dilanjutkan dengan thresholding dan
normalisasi. Setelah bentuk tangan ini didapatkan, maka gambar biner bentuk tangan ini
diklasifikasikan berdasarkan kumpulan gambar-gambar isyarat tangan yang digunakan
sebagai data training. Algoritma klasifikasi yang digunakan penulis adalah algoritma K
Nearest Neigbors. Huruf alfabet yang dapat diterjemahkan yaitu huruf A, B, C, D, E, F, G,
H I, KL, M,N, O P QS T, U V, W, X Y, dn Z Huruf J dan R tidak dapat
diterjemahkan karena berbentuk gerakan tangan. Pengujian ini dijalankan oleh 10 orang
setiap orang memberikan 10 bentuk huruf alfabet yang sesuai dengan BISINDO. Hasil
Akhir yang di dapat dari pengenalan huruf adalah 92,08 %. Namun ada beberapa hasil
yang di bawah 90% dikarenakan bentuk tangan yang hampir mirip dengan bentuk tangan
yang lainnya seperti huruf B, D, P, M, dan N. Selain itu juga ada huruf yang sulit untuk
membentuknya seperti contoh huruf F, K, dan Z.
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