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ABSTRACT 

The recognition of hand gestures in sign language poses a significant challenge in facilitating communication 

for stroke survivors who experience speech difficulties. This study aims to develop a system capable of 

recognizing hand movements used in sign language by utilizing the Support Vector Machine (SVM) method and 

flexible sensors (flex sensors) based on the Internet of Things (IoT). The system is designed to detect and 

interpret hand movements in real-time, thereby facilitating more effective communication between stroke 

survivors and their surrounding environment. In this research, handmovement data is collected using flex 

sensors attached to the fingers, which is then processed using the SVM algorithm for gesture classification. The 

results of this study indicate that the developed system can achieve a high level of accuracy in recognizing 

various hand movements that represent letters and words in sign language. Thus, this research not only 

contributes to the field of assistive technology but also has the potential to enhance the quality of life for stroke 

survivors by easing their social interactions. 
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ABSTRAK 

Pengenalan gerak tangan bahasa isyarat merupakan tantangan signifikan dalam membantu komunikasi bagi 

pengidap stroke yang mengalami kesulitan berbicara. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem 

yang dapat mengenali gerakan tangan yang digunakan dalam bahasa isyarat dengan memanfaatkan metode 

Support Vector Machine (SVM) dan sensor fleksibel (flex sensor) berbasis Internet of Things (IoT). Sistem ini 

dirancang untuk mendeteksi dan menginterpretasikan gerakan tangan secara real-time, sehingga dapat 

memfasilitasi komunikasi yang lebih efektif antara pengidap stroke dan lingkungan sekitarnya. Dalam penelitian 

ini, data gerakan tangan dikumpulkan menggunakan flex sensor yang dipasang pada jari, yang kemudian 

diproses menggunakan algoritma SVM untuk klasifikasi gerakan. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa 

sistem yang dikembangkan mampu mencapai tingkat akurasi yang tinggi dalam mengenali berbagai gerakan 

tangan yang mewakili huruf dan kata dalam bahasa isyarat. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya 

memberikan kontribusi dalam bidang teknologi assistive, tetapi juga berpotensi meningkatkan kualitas hidup 

pengidap stroke dengan mempermudah interaksi sosial mereka. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Adobe Animate, Pendidikan Anak Usia Dini, TK Permata Hati, 

Teknologi Multimedi. 

 

PENDAHULUAN  

Stroke merupakan masalah 

kesehatan global yang serius, termasuk di 

Indonesia, di mana sekitar 550.000 kasus 

baru  terjadi  setiap  tahun penyakit 

jantung dan kanker. Penderita stroke 

sering mengalami kelumpuhan dan 

gangguan bicara, yang mengurangi 

kemampuan komunikasi serta kualitas 

hidup mereka. Teknologi komunikasi 

berbasis perangkat dapat membantu 

dengan menerjemahkan bahasa isyarat, 

menggunakan algoritma seperti Support 

Vector   Machine   (SVM)   dan   sensor 

untuk  mendeteksi  gerakan  tangan dengan    

akurat.    [1].   Perkembangan otomatis dan 

cepat ke pihak yang membutuhkan 

informasi. [5] [6]. 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

Pada penelitian ini menghasilkan solusi 

yang tepat bagi pengidap stroke yang 

mengalami kesulitan berkomunikasi. 

Dengan metode yang mencakup 
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pengumpulan dataset melalui observasi 

dan wawancara serta penerapan 

prototyping, Sebanyak 240 dataset yang 

dibuat sendiri digunakan dalam proses 

pelatihan data. 

 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

Rancangan Pengujian  

 

 
 

Pengujian ini adalah bertujuan untuk 

mengevaluasi efektivitas algoritma 

Support Vector Machine (SVM) dalam 

mengenali pola gerakan tangan yang 

dihasilkan oleh pasien stroke. Algoritma 

SVM dipilih karena kemampuannya dalam 

menangani data dengan dimensi tinggi dan 

memberikan hasil klasifikasi yang akurat. 

 

Pola Pergerakan 

Dataset yang digunakan adalah data 

private yang digunakan untuk mengenali 

pola gerakan jari tangan berdasarkan 

koordinat yang dihasilkan oleh sensor. 

Pola   tersebut   terdiri   dari   lima   fitur 

utama, yaitu ibu jari, jari telunjuk, jari 

tengah, jari manis, dan jari kelingking, 

yang2 direpresentasikan sebagai nilai 

num3erik. Setiap pola gerakan tangan 

dik4lasifikasikan ke dalam label tertentu 

yang merepresentasikan perintah. Dapat 

dilihat pada Tabel 2.4 sebagai berikut : 

 

No Perintah Pola Gerakan 

 

 
 
 
 
 
 

1 

 

 
 
 
 
 
 

Makan 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 

2 

 

 
 
 
 
 
 

Minum 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

3 Ke Toilet 
 

 
 
 
 
 

 

4 Istirahat 
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5 Main Keluar 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

6 Sholat 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

7 Ganti Pakaian 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

8 berterimakasih 

 

 

PENGUJIAN ALAT 

 

Hasil gerakan pola jari tangan 

mengunakan sarung tangan penerjemah 

bahasa isyarat dan flex sensor dengan 

menampilkan hasil melalui layar LCD 

berdasarkan   koordinat   yang   dikenali 

oleh sensor flex Dengan tujuan untuk 

merepresentasikan perintah dengan 

mengenali setiap gerakan jari yang dapat 

dilihat pada Tabel berikut :  

 

No Perintah Pola gerakan 

1 

 
 

2 

 
 

3 

 
 

4 

 
 

   

 

PEMBAHASAN DAN PENUTUP 

 

Pola Gerakan yang dikenali kemudian 

dikirim melalui pesan Telegram untuk 

menerima informasi yang dibutuhkan dari 

pasien Stroke tersebut untuk 

mempermudah pengasuh atau keluarganya 

mendapatkan informasi secara realtime 

yang dapat dilihat pada gambar berikut : 
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Hasil Akurasi Kordinat 

 

a.  Contoh Koordinat yang dikenali 

pada label Makan 

 
 

b. Contoh Presentase Akurasi Per- Label  

    Makan 

 

 

Dari hasil uji coba yang telah dilakukan 

menggunakan data uji dapat disimpulkan 

bahwa alat berfungsi dengan baik untuk 

mengenali 30 dataset koordinat pada setiap 

label masing-masing yaitu Makan, Minum, 

Ke Toilet, Istirahat, Main Keluar, Sholat, 

Ganti Pakaian dan Berterimakasih   

dengan nilai   akurasi yang didapatkan 

diatas 94% seperti yang ditunjukkan pada 

tabel berikut :  

 

Label 
Rata- Rata 

Akurasi 

Makan 94% 

Minum 94% 

Ke Toilet 94% 

Istirahat 94% 

Main Keluar 100% 

Sholat 94% 

Ganti Pakaian 100% 

Berterimakasih 100% 

 

KESIMPULAN 

 

Dari hasil penelitian yang dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa alat bantu komunikasi 

yang dikembangkan dapat memberikan 

solusi signifikan bagi pengidap stroke 

dalam berinteraksi sosial. Penelitian ini 

berhasil menggunakan metode Support 

Vector Machine (SVM) yang digabungkan 

dengan sensor flex untuk mendeteksi 

gerakan tangan, sehingga memudahkan 

dalam menerjemahkan isyarat menjadi 

kalimat yang dapat dipahami. Inovasi ini 

tidak hanya mengatasi masalah 

komunikasi yang sering dihadapi oleh 

pengidap stroke, tetapi juga meningkatkan 

kemandirian mereka dalam berinteraksi 

dengan lingkungan sekitar. 

 

Melalui pengujian, sistem mampu 

mendeteksi lekukan jari dan orientasi 

tangan dengan nilai akurasi rata-rata 

mencapai 94% - 100%. Penelitian ini 

menjawab permasalahan terkait 

keterbatasan alat bantu komunikasi bagi 

pengidap stroke, serta memberikan 
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kontribusi dalam pengembangan teknologi 

assistive yang lebih baik dan inklusif di 

masa depan. 
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