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ABSTRAK

Nama : Baby Aisha Maritza Virginia

NIM : 41520010072

Program Studi : Teknik Informatika

Judul Laporan Skripsi : Implementasi PoseNet dalam Game Semaphore untuk

Mengenali Gerakan Tubuh Pengguna

Pembimbing : Anis Cherid, SE, MTI

Pendidikan adalah aspek utama dalam perkembangan individu dan masyarakat.

Dalam era teknologi informasi yang terus berkembang, pemanfaatan teknologi dalam proses

Game telah menjadi semakin penting. Salah satu tantangan dalam pendidikan adalah Game

Semaphore, sebuah sistem komunikasi visual yang menggunakan gerakan bendera atau

tangan. Game gerakan Semaphore seringkali memerlukan pemahaman yang kuat tentang

gerakan yang benar, dan kesalahan dalam menginterpretasikan gerakan tersebut dapat

mengakibatkan kesalahan komunikasi yang berpotensi berbahaya.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah aplikasi Game Semaphore

yang menggunakan teknologi body recognition dengan bantuan PoseNet. PoseNet adalah

platform teknologi komputer vision yang mampu mendeteksi dan melacak pose tubuh

manusia dalam waktu nyata. Aplikasi yang dikembangkan mampu mendeteksi gerakan

Semaphore pengguna dan memberikan umpan balik instan tentang kualitas gerakan tersebut.

Dengan demikian, aplikasi ini memberikan pendekatan Game yang lebih interaktif dan efektif.

Kata kunci: Semaphore, PoseNet, Body Recognition, Game Interaktif.
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ABSTRACT

Name : Baby Aisha Maritza Virginia

NIM : 41520010072

Study Program : Informatics Engineering

Title Thesis : Implementation of PoseNet in Semaphore Game for

User Body Movement Correction

Counsellor : Anis Cherid, SE, MTI

Education is a key aspect in the development of individuals and society. In the

continuously evolving era of information technology, the utilization of technology in the

learning process has become increasingly crucial. One of the challenges in education is

Semaphore learning, a visual communication system that utilizes flag or hand movements.

Semaphore movement learning often requires a strong understanding of the correct gestures,

and misinterpretation of these gestures can lead to potentially dangerous communication

errors.

This research aims to develop a Semaphore game utilizing body recognition

technology with the assistance of PoseNet. PoseNet is a computer vision technology platform

capable of real-time detection and tracking of human body poses. The developed application

can detect user Semaphore gestures and provide instant feedback on the quality of these

movements. Consequently, this application offers a more interactive and effective learning

approach.

Keywords: Semaphore, PoseNet, Body Recognition, Interactive Learning.
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