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ABSTRACT

A visually impaired individual faces limitations in mobility, which can

affect their ability to communicate and interact with the surrounding environment.

External help such as human assistance, trained dogs, and white canes are

commonly used, but the availability and dependence on such assistance pose

challenges. This research develops a mobile-based application that employs the

You Only Look Once (YOLO) method as a tool for the visually impaired. The

application aims to assist them in navigating by detecting obstacles and providing

audio directions to the user. The objects targeted for detection in this study

include park benches, poles, pots, and trees. The research conducted experiments

with various configurations, including epochs 50, 100, and 200, and batch sizes of

16, 32, and 64. The best results were achieved with the combination of epoch 100

and batch size 64, yielding an mAP50 value of 83.20%.

Keywords : Object Detection, You Only Look Once (YOLO), Visually Impaired,

Accessibility, Mobility.
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ABSTRAK

Seorang tunanetra menghadapi keterbatasan dalam berpindah tempat, yang

dapat mempengaruhi kehidupan mereka dalam berkomunikasi dan berinteraksi

dengan lingkungan sekitar. Bantuan eksternal seperti manusia, anjing terlatih, dan

tongkat sering digunakan, tetapi ketersediaan dan ketergantungan terhadap

bantuan tersebut menjadi kendala. Penelitian ini mengembangkan sebuah aplikasi

berbasis mobile yang menggunakan metode You Only Look Once (YOLO)

sebagai alat bantu bagi penyandang tunanetra. Aplikasi ini bertujuan untuk

membantu tunanetra dalam berpindah tempat dengan mendeteksi objek

penghalang dan memberikan arahan suara kepada pengguna. Objek yang dideteksi

meliputi bangku taman, tiang, pot, dan pohon. Penelitian ini melakukan

eksperimen dengan berbagai konfigurasi, termasuk epoch 50, 100, dan 200, serta

batch size 16, 32, dan 64. Hasil terbaik diperoleh dengan kombinasi epoch 100

dan batch size 64, dengan nilai mAP50 sebesar 83.20%.

Kata Kunci : Deteksi Objek, You Only Look Once (YOLO), Tunanetra,

Aksesibilitas, Mobilitas.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Pendahuluan

Dalam bab ini, kita akan membahas keseluruhan penelitian, yang di

dalamnya terdapat latar belakang masalah, tujuan, manfaat dan batasan masalah

menggunakan penulisan yang sistematis serta kesimpulan Tugas Akhir Skripsi ini.

1.2 Latar Belakang

Tunanetra adalah kondisi ketika seseorang memiliki gangguan pada

penglihatan. Oleh karena itu mereka memiliki beberapa keterbatasan dalam

melakukan kegiatan sehari-hari. Keterbatasan berpindah tempat adalah

keterbatasan utama yang dialami oleh seorang tunanetra. Kemampuan berpindah

tempat dapat mengurangi keterbatasan dalam berkomunikasi, berinteraksi dengan

lingkungan dan berbagai bidang kehidupan lainnya (Hidayat & Suwandi, 2013).

Meskipun seorang tunanetra dapat melakukan perjalanan sendirian untuk

mengunjungi tempat yang sering mereka kunjungi, dengan cara menghafal arah

beserta informasi lainnya yang dapat membantu mereka bermobilitas, perlu

diingat bahwa perjalanan seorang tunanetra tidak hanya pada tempat yang sering

dikunjungi. Disaat tunanetra melakukan perjalanan ke tempat-tempat baru, hal

inilah yang menjadi tantangan bagi seorang tunanetra berjalan dengan bantuan

tongkat (Khamil & Sopandi, 2018).
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Penyandang tunanetra seringkali mengandalkan bantuan eksternal yang

dapat diberikan oleh manusia, anjing terlatih, atau tongkat (Sheth et al., 2014).

Kendala yang dialami adalah ketersediaan bantuan yang tidak selalu ada, sangat

sulit bagi seorang tunanetra untuk memelihara anjing terlatih, dan terkadang sulit

untuk mencari bantuan dari orang lain. Tongkat putih adalah alat bantu yang lebih

mudah didapatkan ketersediaannya, hanya saja tongkat putih yang digunakan

penyandang tunanetra masih sulit untuk digunakan secara efisien tanpa adanya

latihan terlebih dahulu. Seperti pada penelitian yang dilakukan oleh Rahmawati

dan Sunandar (2018) ketika penyandang tunanetra hanya diberikan tongkat tanpa

adanya bantuan. Disitu tingkat keterampilan orientasi penyandang tunanetra

masih buruk dan sifat ketergantungannya terhadap orang lain masih tinggi

(Rahmawati & Sunandar, 2018).

Oleh karena itu diperlukan alat bantu yang lebih optimal dan dapat lebih

mudah diakses, dibandingkan dengan alat bantuan yang sudah ada. Dengan

adanya teknologi object detection, dapat dibuat alat yang dapat mendeteksi

rintangan yang akan dilalui oleh seorang tunanetra dan memberikan arahan untuk

menghindari rintangan tersebut. Terdapat beberapa penelitian sebelumnya tentang

object detection yaitu, yang pertama dengan menggunakan metode Faster

Region-based Convolutional Neural Networks (R-CNN) dan mendapatkan akurasi

sebesar 78-97% (Charli et al,. 2020). Kedua dengan menggunakan Single Shot

Multibox Detector (SSD) dan mendapatkan akurasi sebesar 88% dengan waktu

rata-rata deteksi 2,09 detik (Sunarya, 2019). Dan yang ketiga metode You Only

Look Once (YOLO) berhasil mendapatkan akurasi sebesar 83.3% (Hutauruk et al.,
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2020). Melalui hasil penelitian sebelumnya dapat disimpulkan bahwa, Faster

R-CNN memiliki akurasi terbaik tetapi juga biaya komputasi tertinggi, SSD

memiliki keseimbangan yang baik antara akurasi dan biaya komputasi, dan

YOLO memiliki kecepatan deteksi tercepat namun memiliki akurasi yang lebih

rendah dari ketiganya.

Penelitian ini akan membuat alat bantu untuk membantu mobilitas

penyandang tunanetra dengan cara membuat aplikasi yang dapat mendeteksi objek

lalu memberikan arahan, berupa suara, untuk menghindari objek tersebut.

Dibutuhkan penerapan object detection yang dapat mendeteksi benda dengan

kecepatan yang baik sehingga dapat membantu pengguna dengan menghindari

rintangan yang berada di depannya. Metode YOLO memiliki kecepatan yang baik

dalam mendeteksi objek, versi asli YOLO menggunakan convolutional neural

network (CNN) tunggal untuk memprediksi bounding boxes dan probabilitas

kelas untuk objek dalam gambar dengan cara membagi gambar menjadi grid sel,

dan setiap sel bertanggung jawab untuk memprediksi sejumlah bounding boxes

dan probabilitas kelas untuk objek di dalam areanya (Redmon et al., 2016).
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1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan pada latar belakang, rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah :

1. Bagaimana cara mendeteksi objek untuk membantu penyandang tunanetra

menggunakan You Only Look Once (YOLO)?

2. Bagaimana hasil pengujian metode pendeteksi objek untuk membantu

penyandang tunanetra You Only Look Once (YOLO)?

3. Bagaimana metode You Only Look Once (YOLO) dapat diterapkan pada

aplikasi perangkat lunak mobile?

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengembangkan aplikasi

pendeteksi objek menggunakan metode You Only Look Once (YOLO) yang dapat

membantu penyandang tunanetra berjalan dengan lebih aman.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat pada penelitian ini adalah:

1. Dapat membantu penyandang tunanetra dalam berjalan dan menghindari

rintangan.

2. Hasil dari penelitian ini dapat dijadikan referensi untuk penelitian di masa

depan dalam melakukan pendeteksian objek menggunakan algoritma You

Only Look Once (YOLO).
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1.6 Batasan Masalah

Batasan masalah pada penelitian ini adalah:

1. Menggunakan algoritma You Only Look Once (YOLO) untuk mendeteksi

objek di Kota Palembang.

2. Objek yang akan dideteksi pada penelitian ini adalah bangku taman, tiang,

pot, dan pohon.

3. Aplikasi perangkat lunak yang dikembangkan pada penelitian ini berjalan

pada perangkat mobile.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistem penulisan pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

BAB I. PENDAHULUAN

Pada bab ini akan membahas mengenai latar belakang masalah,

rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah,

dan sistematika penulisan yang digunakan saat menyusun laporan Tugas

Akhir ini.

BAB II. KAJIAN LITERATUR

Pada bab ini akan membahas dasar-dasar teori yang digunakan

dalam penelitian mulai dari kegiatan menganalisis kasus, merancang, dan

mengimplementasikan nya. Pada bab ini juga merupakan penelitian
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terdahulu yang relevan dengan penelitian kali ini, dan akan menjadi tolak

ukur perbandingan mengenai metode maupun batasan penelitian.

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini akan membahas tentang tahapan-tahapan penelitian

yang akan dijelaskan secara jelas dan detail dengan mengacu kepada suatu

kerangka kerja dan diakhiri dengan perancangan manajemen proyek pada

pelaksanaan penelitian.

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK

Pada bab ini membahas mengenai pengembangan perangkat lunak berisi

pembahasan mengenai perencanaan dan pembangunan perangkat lunak,

mulai dari analisis kebutuhan dan desain, hingga pembuatan dan pengujian

perangkat lunak.

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN

Pada bab ini menguraikan hasil dan analisis penelitian yang menjadi dasar

dalam penarikan kesimpulan dalam penelitian.

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan memaparkan kesimpulan yang berisi pencapaian tujuan

dari hasil penelitian dan saran yang berguna dalam penelitian selanjutnya.
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1.8 Kesimpulan

Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa penelitian ini

akan menjelaskan tentang pengembangan aplikasi pendeteksi objek berbasis

mobile menggunakan metode You Only Look Once (YOLO) yang diharapkan dapat

membantu penyandang tunanetra dalam berjalan dan menghindari rintangan.
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