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PENGEMBANGAN APLIKASI PEMBELAJARAN SANDI SEMAPHORE
BERBASIS COMPUTER VISION MENGGUNAKAN YOLO UNTUK
DETEKSI GESTUR REAL-TIME DENGAN PENDEKATAN
GAMIFIKASI

AGUNG RIADI MARLIS

ABSTRAK

Semaphore merupakan salah satu sistem komunikasi nonverbal berbasis gerakan
tangan yang saat ini semakin jarang dikenal dan digunakan. Untuk
memperkenalkan kembali semaphore dengan pendekatan yang lebih interaktif,
penelitian ini mengembangkan SemaPlay, yaitu game edukasi berbasis Android
yang mengintegrasikan model deteksi dan prediksi gerakan semaphore. Aplikasi ini
memanfaatkan kamera perangkat untuk menangkap gerakan tangan pengguna,
kemudian memprosesnya menggunakan model TensorFlow Lite secara real-time.
Pengembangan aplikasi mengadopsi arsitektur Model-View-ViewModel (MVVM)
dan antarmuka Jetpack Compose guna memastikan struktur yang modular,
responsif, dan mudah dikembangkan. Sistem permainan dirancang dengan dua
mode utama, yaitu single-player berbasis tantangan dan multi-player berbasis
kompetisi yang disinkronkan menggunakan Firebase Realtime Database. Hasil
pengujian awal menunjukkan bahwa integrasi model deteksi dapat berjalan secara
stabil pada perangkat Android kelas menengah dengan respons antarmuka yang
baik. Dengan demikian, SemaPlay berpotensi menjadi media pembelajaran
interaktif yang efektif dalam memperkenalkan semaphore sekaligus sebagai
penerapan teknologi computer vision dalam game edukasi.

Kata Kunci: Semaphore, Game Edukasi, Android, TensorFlow Lite, MVVM,
Jetpack Compose, Firebase
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DEVELOPMENT OF A COMPUTER VISION-BASED SEMAPHORE
LEARNING APPLICATION USING YOLO FOR REAL-TIME GESTURE
DETECTION WITH A GAMIFICATION APPROACH

AGUNG RIADI MARLIS

ABSTRACT

Semaphore is a nonverbal communication system based on hand-gesture signaling
that has become increasingly unfamiliar to younger generations. To reintroduce
semaphore in a more engaging way, this study develops SemaPlay, an Android-
based educational game that integrates gesture detection and prediction models.
The application utilizes the device camera to capture user hand movements, which
are processed in real-time using a TensorFlow Lite model. The application is
developed using the Model-View-ViewModel (MVVM) architecture and Jetpack
Compose to ensure modularity, responsiveness, and scalability. The game provides
two main modes: a single-player challenge mode and a multi-player competitive
mode synchronized through Firebase Realtime Database. Initial testing shows that
the gesture detection model runs stably on mid-range Android devices with
responsive gameplay interaction. Therefore, SemaPlay has the potential to serve as
an effective interactive learning medium for semaphore while demonstrating the
application of computer vision in educational games.

Keywords: Semaphore, Educational Game, Android, TensorFlow Lite, MVVM,
Jetpack Compose, Firebase
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