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ABSTRAK 

 Sistem pembelajaran dengan menggunakan image classification dalam 

pembelajaran bahasa isyarat indonesia atau dikenal dengan BISINDO untuk 

membantu masyarakat tunarungu maupun masyarakat non tunarungu dalam 

mempelajari bahasa isyarat masih dibutuhkan. Melihat sistem Android yang saat 

ini banyak digunakan oleh masyarakat, maka dari itu di kembangkanlah Penerapan 

Image Classification Pada Aplikasi Pembelajaran Bahasa Indonesia (BISINDO) 

Berbasis Android. Tujuannya ialah pengguna yang ingin mempelajari bahasa 

isyarat dapat mempelajarinya secara mandiri, dimana pengecekan pola tangan 

dilakukan dengan Image Classification secara otomatisasi didalam aplikasi android 

guna memudahkan pengguna. Pengembangan aplikasi ini menggunakan metode 

waterfall dan menggunakan citra yang dilatih dengan algoritma Convolutional 

Neural Network serta pengelolaan data menggunakan Personal Home Page (PHP) 

dan MySql berbasis restFull API serta Kotlin digunakan dalam pemrograman 

aplikasi Android. Hasil dari penelitian ini dapat membantu pembelajaran bahasa 

isyarat indonesia dengan aplikasi android dengan persentase akurasi model sebesar 

98% yang dapat membantu pengecekan secara otomatisasi dalam aplikasi android. 

 

Kata Kunci : Bahasa Isyarat, BISINDO, Image Classification, Android 
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ABSTRACT 

A learning system using image classification in Indonesian sign language learning 

or known as BISINDO to help deaf and non-deaf people in learning sign language 

is still needed. Seeing the Android system that is currently widely used by the public, 

therefore the application of Image Classification in the Android-Based Indonesian 

Language Learning Application (BISINDO) was developed. The goal is that users 

who want to learn sign language can learn it independently, where checking the 

hand pattern is done with Image Classification automatically in the android 

application to make it easier for users. This application development uses the 

waterfall method and uses images trained with the Convolutional Neural Network 

algorithm as well as data management using Personal Home Page (PHP) and 

MySQL based on restFull API and Kotlin is used in Android application 

programming. The results of this study can help learning Indonesian sign language 

with an android application with a model accuracy percentage of 98% which can 

help check automation in android applications. 

 

Keywords : Sign Language, BISINDO, Image Classification, Android 
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