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ABSTRAK 

Kusumaningtyas, Septa. “Analisis Penerapan Hand Recognition pada Game AR 

Alat Transportasi Darat dan Udara dengan Studi Kasus Siswa Kelas 3 SD”. 

Pembimbing: (1) Dimas Wahyu Wibowo, ST., MT., (2) Septian Enggar 

Sukmana, S.Pd., M.T. 

 

Skripsi, Program Studi Teknik Informatika, Jurusan Teknologi Informasi, 

Politeknik Negeri Malang, 2021. 

 

Perkembangan pada bidang pendidikan mulai memanfaatkan teknologi dalam 

proses belajar mengajar sebagai alat bantu atau sebagai media pembelajaran. 

Contohnya pada materi mengenai alat transportasi yang membutuhkan media 

gambar atau video serta buku sebagai acuan materi, lalu materi akan disampaikan 

dari guru ke siswa. Dengan adanya hasil dari penelitian terdahulu, media 

pembelajaran yang tepat yaitu dapat berupa game edukasi, dimana game edukasi 

ini tidak hanya dapat bermain tetapi sekaligus belajar. Game ini memanfaatkan 

teknologi Augmented Reality (AR) yang dapat memvisualisasikan objek dengan 

bentuk 3D tanpa memakai alat bantu dengan nama marker atau disebut dengan 

metode markerless dan Hand Recognition sebagai alat bantu untuk interaksi siswa 

dengan objek 3D menggunakan Manomotion SDK. Sehingga siswa dapat 

berinteraksi dengan merotasi atau memutar objek 3D alat transportasi serta dapat 

memegang objek 3D alat transportasi secara virtual. Metodologi penelitian yang 

digunakan yaitu IMSDD (Interactive Multimedia System of Design and 

Development) dengan 4 tahap yaitu System Requirement, Design Consideration, 

Implementation, dan Evaluation. Penelitian ini telah menghasilkan aplikasi berbasis 

mobile android yang digunakan sebagai media pembelajaran agar siswa dapat 

berinteraksi secara langsung dengan objek 3D. Dalam implementasi teknologi 

Augmented Reality dengan Hand Recognition digunakan alat bantu berupa SDK 

dengan nama Manomotion SDK. Manomotion SDK ini membantu dalam pelacakan 

tangan serta pengenalan gesture dalam aplikasi. Berdasarkan hasil pengujian beta 

testing mendapatkan hasil bahwa hand gesture yang paling disukai oleh siswa kelas 

3 SDN 05 Lawang dengan 17 siswa yaitu hand gesture Pinch dengan persentase 

88.2% daripada hand gesture Grab sebesar 17.6% dan Point sebesar 64.7%. 

Kemudian, dengan adanya aplikasi siswa dapat belajar mengenai objek alat 

transportasi yang tidak mudah dipegang bendanya secara langsung pada menu 

materi yang memanfaatkan teknologi augmented reality dan hand recognition, 

siswa menjadi mengetahui mengenai objek alat transportasi secara keseluruhan dari 

sisi atas atau bawah dan sisi kiri atau kanan. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Hand Recognition, Manomotion SDK 
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ABSTRACT 

Kusumaningtyas, Septa. “Analysis of the Application of Hand Recognition in the 

AR Game for Land and Air Transportation a Case Studies of 3rd Class Elementary 

School Students”. Advisors: (1) Dimas Wahyu Wibowo, ST., MT., (2) Septian 

Enggar Sukmana, S.Pd., M.T. 

 

Thesis, Informatics Engineering Study Program, Information Technology 

Department, State Polytechnic of Malang, 2021. 

 

The development of the field of education has begun to use technology in the 

teaching and learning process as a tool or as a learning medium. For example, in 

materials regarding transportation that require image or video media and books as 

references, the material will be conveyed from the teacher to the students. With the 

results of previous research, the right learning media can be in the form of 

educational games, where these educational games can not only play but also learn. 

This game utilizes Augmented Reality (AR) technology that can visualize objects in 

3D without using a tool called a marker or called the markerless method, and Hand 

Recognition as a tool to interact with 3D objects using the Manomotion SDK. So, 

the students can interact by rotating 3D objects of transportation and can hold 3D 

objects of transportation virtually. The research methodology used is IMSDD 

(Interactive Multimedia System of Design and Development) with 4 stages, namely 

System Requirements, Design Considerations, Implementation, and Evaluation. 

This research has produced an android-based mobile application that is used as a 

learning medium so that students can interact directly with 3D objects. In the 

implementation of Augmented Reality technology with Hand Recognition, a tool is 

used in the form of an SDK with the name Manomotion SDK. This Manomotion 

SDK helps with hand recognition as well as in-app gesture recognition. Based on 

the results of beta testing, it was found that the hand gestures that were most 

preferred by 3rd grade students at SDN 05 Lawang with 17 students were the Pinch 

hand gesture with a percentage of 88.2% than the Grab hand gesture of 17.6% and 

the Point of 64.7%. Then, with the application, students can learn about objects of 

transportation that are not easy to hold directly on the menu material that utilizes 

augmented reality and hand recognition technology, so students can learn about 

objects of transportation as a whole from the top or bottom and left or right sides. 

  

Keywords: Augmented Reality, Hand Recognition, Manomotion SDK 
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