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ABSTRAK 

Pengembangan Aplikasi Pendeteksi Huruf Abjad SIBI pada Aplikasi 

Mobile Menggunakan Metode Agile merupakan respons terhadap kesulitan 

komunikasi antara individu tunawicara dan masyarakat umum. Dalam menghadapi 

tantangan ini, penelitian menggunakan teknologi Computer Vision untuk 

mengenali gerakan tangan dan tubuh dalam bahasa isyarat. Dengan fokus pada 

implementasi praktis melalui pendekatan Agile, penelitian ini menggunakan 

metode kuantitatif dalam pengumpulan data, termasuk wawancara dengan ahli 

bahasa isyarat dan pengguna, serta pengujian aplikasi di lingkungan sekitar. 

Hasilnya menunjukkan bahwa aplikasi memiliki kinerja yang baik dengan akurasi 

terjemahan sebesar 85.2%, namun masih mengalami kesulitan dalam mendeteksi 

pose tangan yang mirip. Saran untuk penelitian selanjutnya adalah menggunakan 

Binary Image Segmentation untuk memperbaiki proses pengenalan pose tangan. 

 

Kata kunci: Aplikasi Mobile, Computer Vision, Bahasa Isyarat, Abjad SIBI, 

Metode Agile   
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ABSTRACT 

The development of the SIBI Alphabet Letter Detection Application on 

Mobile Using the Agile Method is a response to communication difficulties between 

speech-impaired individuals and the general public. In facing this challenge, the 

research uses computer vision technology to recognize hand and body movements 

in sign language. With a focus on practical implementation through an Agile 

approach, this research utilizes quantitative methods in data collection, including 

interviews with sign language experts and users, as well as testing the application 

in the surrounding environment. The results show that the app performs well with 

a translation accuracy of 85.2% but still has difficulty detecting similar hand poses. 

A suggestion for future research is to use binary image segmentation to improve 

the hand pose recognition process. 

 

Keywords: Mobile Application, Computer Vision, Sign Language, SIBI Alphabet, 

Agile Method   
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