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 Pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia terus 
berkembang seiring dengan kemajuan teknologi, salah satunya dalam 
pengenalan bagian tubuh seperti jari tangan. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif untuk mengenal 
nama-nama jari tangan dengan memanfaatkan teknologi motion capture 
menggunakan Mediapipe dan bahasa pemrograman Python. Aplikasi ini 
menggunakan kamera webcam sebagai alat input untuk mendeteksi 
posisi dan gerakan tangan secara real-time. Sistem dirancang untuk 
mengenali jari tangan berdasarkan perbandingan panjang ruas jari dan 
lebar telapak tangan, yang diambil dari data titik kunci (landmarks) 
tangan yang dihasilkan oleh modul Mediapipe Hands. Hasil pengujian 
menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu mengidentifikasi nama jari 
dengan tingkat keberhasilan mencapai 90% dari 50 kali percobaan. 
Hasil ini menunjukkan bahwa teknologi Mediapipe memiliki potensi 
besar untuk dimanfaatkan dalam pengembangan media pembelajaran 
yang interaktif dan edukatif. 
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ABSTRACT 

The development of multimedia-based learning tools continues to 
advance alongside technological innovations, particularly in recognizing 
parts of the human body such as fingers. This study aims to develop an 
interactive learning application for identifying the names of fingers 
using motion capture technology through Mediapipe and the Python 
programming language. The application utilizes a webcam as the input 
device to detect hand positions and movements in real-time. The system 
is designed to recognize individual fingers by comparing the length of 
finger segments and the width of the palm, based on hand landmark data 
provided by the Mediapipe Hands module. Testing results show that the 
application achieved a 90% success rate across 50 trials. These results 
indicate that Mediapipe technology holds significant potential for use in 
the development of interactive and educational learning media. 
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1. PENDAHULUAN 
Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah mendorong inovasi dalam pengembangan 

media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik [1]. Salah satu pendekatan yang semakin banyak 
digunakan dalam dunia pendidikan adalah pemanfaatan teknologi multimedia, yang tidak hanya menyajikan 
materi secara visual dan audio, tetapi juga memungkinkan interaksi langsung antara pengguna dan sistem [2]. 
Dalam konteks pembelajaran anatomi dasar, khususnya pengenalan bagian-bagian tubuh seperti jari tangan, 
media pembelajaran berbasis teknologi dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif dan 
menyenangkan. 

Seiring dengan berkembangnya teknologi motion capture, berbagai pustaka pemrograman telah 
tersedia untuk mendukung pengembangan aplikasi yang mampu melacak dan mengenali gerakan tubuh 
secara real-time [3]. Salah satu framework yang menonjol adalah Mediapipe, dikembangkan oleh Google, 
yang mampu mendeteksi titik-titik kunci (landmarks) pada tangan secara akurat dan efisien [4]. Dengan 
menggunakan bahasa pemrograman Python dan kamera webcam sebagai perangkat input, pengembangan 
aplikasi pembelajaran untuk mengenal nama-nama jari tangan kini dapat dilakukan dengan lebih mudah dan 
terjangkau. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah aplikasi pembelajaran berbasis multimedia 
yang dapat mengenali jari-jari tangan secara otomatis dengan bantuan teknologi Mediapipe. Sistem ini 
bekerja dengan menganalisis perbandingan panjang ruas jari dan lebar telapak tangan sebagai dasar 
pengenalan. Diharapkan, aplikasi ini tidak hanya meningkatkan pemahaman pengguna terhadap nama-nama 
jari, tetapi juga menjadi contoh implementasi teknologi motion capture dalam dunia pendidikan. 
 
 
2. METODE 
2.1. Tahapan Penelitian 

Penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahapan sistematis untuk mencapai tujuan pengenalan jari 
tangan menggunakan Mediapipe. Pada penelitian sebelumnya digunakan perbandingan  jarak antara ujung 
jari dengan bagian tengah telapak tangan yang dijadikan dalam bentuk grafik jarak [5]. Pada penelitian ini 
dilakukan pengembangan dengan menggunakan library Mediapipe sehingga proses pengenalan jari tangan 
dan juga pelacakan tangan dapat dilakukan dengan menggunakan kamera webcam tanpa bantuan alat khusus 
seperti kamera Microsoft Kinect [6]. 

 

 
Gambar 1. Tahapan Penelitian 

1) Persiapan dan Studi Literatur 
Tahap pertama adalah melakukan persiapan dan studi literatur, di mana peneliti mempelajari 
dokumentasi Mediapipe serta teknik-teknik pengenalan gesture tangan. Pada tahap ini, peneliti juga 
menganalisis penggunaan landmark untuk deteksi jari dan mempersiapkan perangkat keras serta 
perangkat lunak yang diperlukan. 

2) Pengembangan Sistem 
Setelah persiapan, peneliti melanjutkan ke tahap pengembangan sistem. Pada tahap ini, peneliti 
melakukan instalasi library yang diperlukan seperti OpenCV dan Mediapipe, serta 
mengimplementasikan integrasi webcam. Peneliti juga mengembangkan sistem deteksi landmark tangan 
dan menerapkan perhitungan rasio panjang jari. 
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3) Pengujian dan Evaluasi 
Tahap terakhir adalah pengujian dan evaluasi. Di sini, peneliti melakukan pengujian akurasi deteksi 
landmark dan evaluasi pengenalan jari. Peneliti juga menganalisis performa sistem secara real-time dan 
mendokumentasikan hasil pengujian untuk memastikan bahwa sistem berfungsi dengan baik dan 
memenuhi tujuan penelitian. 

2.2 Analisa Teknik Penggunaan Mediapipe dengan Webcam 
Pada penelitian ini proses pengenalan jari tangan dilakukan dengan menggunakan kamera webcam 

yang terdapat pada perangkat komputer, ketika kamera menangkap jari tangan secara real-time sistem akan 
mendeteksi landmark tangan. Teknik pengolahan data dalam penelitian ini dimulai dengan pengambilan citra 
tangan secara real-time menggunakan kamera webcam. Gambar yang ditangkap kemudian diproses 
menggunakan modul Mediapipe Hands untuk mendeteksi keberadaan tangan serta mengekstraksi 21 titik 
kunci (landmarks) pada tangan. Data landmark ini mencakup posisi koordinat (x, y, z) dari berbagai bagian 
tangan, termasuk ujung dan pangkal setiap jari. Selanjutnya, sistem melakukan preprocessing data dengan 
menghitung jarak antar titik-titik tertentu guna memperoleh panjang ruas jari dan lebar telapak tangan. 

Dari hasil perhitungan tersebut, dilakukan proses ekstraksi fitur untuk mengenali pola geometris 
masing-masing jari. Sistem kemudian mengklasifikasikan nama jari berdasarkan perbandingan panjang antar 
ruas dan posisi relatif landmark terhadap telapak tangan. Output yang dihasilkan berupa label nama jari yang 
ditampilkan secara visual pada layar. Keakuratan hasil pengenalan dievaluasi melalui perbandingan antara 
output sistem dengan hasil pengamatan manual, untuk kemudian dihitung tingkat keberhasilannya dalam 
bentuk persentase akurasi.  Landmarks tangan yang terdeteksi akan ditandai dan dibandingkan ukurannya 
berdasarkan lebar telapak tangan, jarak antara titik landmark serta koordinat titik landmarks dalam gambar. 
 

 
 

Gambar 2. Blok diagram sistem pengenalan jari menggunakan Mediapipe. 
 

Masing-masing jari dan telapak tangan ditandai dan diberikan titik koordinat dasar yang menjadi 
acuan perbandingan sehingga landmarks gambar dikenali, adapun koordinat dasar masing-masing landmarks 
antara lain: 

 
Tabel 1. Landmark Jari Tangan  

Lanmark Indikator Koordinat 
0 Pergelangan tangan 0 

1-4 Ibu jari (Thumb) 518.72, 378.74 
5-8 Jari telunjuk (Index finger) 501.35,  372.13 

9-12 Jari tengah (Middle finger) 500.26, 368.72 

13-16 Jari manis (Ring finger) 503.80, 365.47 
17-20 Jari kelingking (Pinky finger) 507.37, 358.74 

 
Rumus perhitungan untuk mengenali jari berdasarkan teknik pengolahan data menggunakan 

Mediapipe Hands, yang memanfaatkan koordinat titik-titik kunci (landmark) pada tangan: 

1. Perhitungan Jarak Antar Titik (Ruas Jari) 

Untuk menghitung panjang ruas jari, digunakan rumus jarak Euclidean antara dua titik landmark: 

𝑑"𝑝! , 𝑝"% = '"𝑥! − 𝑥"%
# − "𝑦! − 𝑦"%

#
 (1) 
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Keterangan: 
• 𝑝! , 𝑝" adalah dua landmark tangan dari Mediapipe (misalnya, pangkal dan ujung jari). 
• 𝑥! , 𝑥" dan 𝑦! − 𝑦" 	adalah koordinat titik ke-i dan ke-j. 

Contoh panjang jari telunjuk (index finger): 

𝑃𝑎𝑛𝑗𝑎𝑛𝑔	𝑇𝑒𝑙𝑢𝑛𝑗𝑢𝑘 = 𝑑(𝐿𝑀5, 𝐿𝑀6) + 𝑑(𝐿𝑀6, 𝐿𝑀7) + 𝑑(𝐿𝑀7, 𝐿𝑀8) (2) 
Di mana: 

• LM_5 = pangkal jari telunjuk 
• LM_6 = ruas pertama 
• LM_7 = ruas kedua 
• LM_8 = ujung jari telunjuk 

2. Perhitungan Lebar Telapak Tangan 
Lebar telapak tangan dihitung dari jarak antara landmark di sisi luar telapak tangan: 
 
𝐿𝑒𝑏𝑎𝑟	𝑇𝑒𝑙𝑎𝑝𝑎𝑘 = 𝑑(𝐿𝑀5, 𝐿𝑀17)  (3) 

Di mana: 
• LM_5 = pangkal jari telunjuk 
• LM_17 = pangkal jari kelingking 

3. Normalisasi Panjang Jari 
Untuk membandingkan panjang jari antar pengguna dengan ukuran tangan yang berbeda, panjang 

jari dinormalisasi terhadap lebar telapak tangan: 
 

𝑆𝑘𝑜𝑟	𝐽𝑎𝑟𝑖 = $%&"%&'	)%*!
+,-%*	.,/%0%1

  (4) 

4. Identifikasi Nama Jari 
Nama jari dikenali berdasarkan urutan dan posisi landmark. Misalnya: 

• Jika ujung jari (LM_8) adalah yang tertinggi secara vertikal (sumbu y paling kecil) dan urutannya 
dari kiri ke kanan sesuai LM_4–8, maka dapat diidentifikasi sebagai telunjuk. 

• Perbandingan panjang antar jari juga bisa digunakan untuk membedakan jari tengah yang biasanya 
paling panjang dari jari lainnya. 

Berikut adalah pseudocode proses pada sistem pengenalan jari yang dibuat menggunakan Mediapipe:  

 
Gambar 2. Pseudocode System Pengenalan Jari 

 
2.3. Analisa Kebutuhan Sistem 

Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini meliputi Python 3.x sebagai bahasa pemrograman 
utama, library Mediapipe khususnya modul Mediapipe Hands untuk mendeteksi dan melacak titik-titik kunci 
(landmarks) pada tangan, serta OpenCV yang digunakan untuk menangani pengambilan gambar dari webcam 
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dan menampilkan hasil deteksi secara real-time. Selain itu, digunakan pula beberapa pustaka pendukung 
seperti NumPy untuk pengolahan data numerik dan matplotlib untuk visualisasi data jika diperlukan selama 
proses pengujian dan analisis. 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bedasarkan penelitian yang sudah dilakukan dihasilkan sebuah sistem yang mampu mengenali jari 
tangan, landmarks yang sudah diperoleh oleh Mediapipe di kalkulasi untuk melaksanakan otomasi 
perbandingan jari. 

  
3.1  Hasil Analisa Landmarks 
1. Pengenalan Jari Tangan Keseluruhan 

Berikut hasil pindai kamera saat jari seluruhnya diarahkan ke kamera. 

 
Gambar 3. Landmarks seluruh jari 

 

 
Gambar 4. Koordinat jari yang dikenali 
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2. Pengenalan Jari Telunjuk (Index Finger) 
Berikut hasil pindai kamera saat jari telunjuk diarahkan ke kamera. 

 
Gambar 5. Landmarks Jari Telunjuk (Index Finger) 

 

 
Gambar 6 Koordinat jari telunjuk (index finger) 
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3. Pengenalan Jari Tengah (Middle Finger) 
Berikut hasil pindai kamera saat jari tengah diarahkan ke kamera. 

 
Gambar 7. Landmarks jari tengah (middle finger) 

 
 
 

 
Gambar 8 Koordinat jari telunjuk (middle finger) 
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4. Pengenalan Jari Manis (Ring Finger) 
Berikut hasil pindai kamera saat jari manis diarahkan ke kamera. 

 
Gambar 7. Landmarks jari manis (ring finger) 

 

 
 

Gambar 8. Koordinat jari manis (ring finger) 
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5. Pengenalan Jari Kelingking (Pinky Finger) 
Berikut hasil pindai kamera saat jari kelingking diarahkan ke kamera. 

 
Gambar 9. Landmarks jari kelingking (pinky finger) 

 
 

 
Gambar 10. Koordinat jari kelingking (pinky finger) 
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6. Pengenalan Jari Jempol (Thumb Finger) 
Berikut hasil pindai kamera saat jari jempol diarahkan ke kamera. 

 
Gambar 11. Landmarks jari jempol (thumb  finger) 

 
 

 
Gambar 12. Koordinat jari jempol (thumb finger) 
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3.2 Hasil Analisa Peresentase Keberhasilan 

Pengujian dilakukan sebanyak 50 kali percobaan dimana masing-masing jari tangan diambil gambar 
sebanyak 10 kali percobaan, dan hasilnya dapat dilihat pada tabel 2 berikut 
 

Tabel 2. Persentase Keberhasilan  

No. Nama Jari Jumlah 
Percobaan Berhasil Gagal Persentase 

Keberhasilan 

1 Ibu Jari 10 9 1 90% 

2 Telunjuk 10 10 0 100% 

3 Jari Tengah 10 9 1 90% 

4 Jari Manis 10 8 2 80% 

5 Kelingking 10 9 1 90% 

 Total 50 45 5 90% 

 
 

4. KESIMPULAN  
Berdasarkan serangkaian percobaan yang telah dilakukan maka diketahui bahwa Mediapipe mampu 

secara real-time menangkap landmark jari tangan yang dapat dimanfaatkan untuk mengenali jari tangan 
manusia dengan akurasi yang sangat baik yaitu 90%. Hal ini diperoleh dari hasil pengujian sebanyak 50 kali 
percobaan. 
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