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INTISARI

Basic Game Controller Menggunakan Electroencephalography

Komputer membutuhkan perintah untuk dapat mengendalikan sebuah game.
Salah satu bentuk kendali game yang mendasar adalah gerakan ke 4 arah yaitu; atas,
bawah, kiri, dan kanan. Untuk mengontrol game dengan menggunakan gelombang
otak, maka diperlukan konversi dari sinyal otak, menjadi perintah yang dijalankan
komputer. Konversi dilakukan dengan mengklasifikasikan sinyal yang diterima dari
alat sesuai dengan pola sinyal. Untuk mengklasifikasikan diperlukan data training
terlebih dahulu. Oleh karena itu, perlu dilakukan pengumpulan data dari orang-
orang yang berbeda untuk mendapatkan mendapatkan_ hasil yang lebih universal

agar kendali tersebut dapat diaplikasikan pada semua orang.

Pengumpulan data dilakukan untuk membangun data latih dengan headset
EEG Neurosky Mindwave. Data didapatkan dari 10 orang responden yang terdiri
dari 5 laki — laki dan 5 perempuan. Responden kemudian diminta untuk
memfokuskan pikiran pada stimulus yang menampilkan 4 arah yang akan
digunakan sebagai kendali. Setelah data didapatkan, kemudian data akan dicarikan

cirinya dan diimplementasikan pada sistem.

Implementasi yang dibuat menggunakan fitur Short time energy, Zero Cross
Rate, Spectral Centroid, dan Spectral Flux. Klasifikasi menggunakan K-Nearest
Neighbor. Nilai akurasi yang didapat adalah 28.32% untuk K =1, dan 23.4% untuk
K=3.

Kata Kunci: EEG, K-Nearest Neighbor, Neurosky Mindwave
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INTISARI

Basic Game Controller Menggunakan Electroencephalography

Komputer membutuhkan perintah untuk dapat mengendalikan sebuah game.
Salah satu bentuk kendali game yang mendasar adalah gerakan ke 4 arah yaitu; atas,
bawah, kiri, dan kanan. Untuk mengontrol game dengan menggunakan gelombang
otak, maka diperlukan konversi dari sinyal otak, menjadi perintah yang dijalankan
komputer. Konversi dilakukan dengan mengklasifikasikan sinyal yang diterima dari
alat sesuai dengan pola sinyal. Untuk mengklasifikasikan diperlukan data training
terlebih dahulu. Oleh karena itu, perlu dilakukan pengumpulan data dari orang-
orang yang berbeda untuk mendapatkan mendapatkan_ hasil yang lebih universal

agar kendali tersebut dapat diaplikasikan pada semua orang.

Pengumpulan data dilakukan untuk membangun data latih dengan headset
EEG Neurosky Mindwave. Data didapatkan dari 10 orang responden yang terdiri
dari 5 laki — laki dan 5 perempuan. Responden kemudian diminta untuk
memfokuskan pikiran pada stimulus yang menampilkan 4 arah yang akan
digunakan sebagai kendali. Setelah data didapatkan, kemudian data akan dicarikan

cirinya dan diimplementasikan pada sistem.

Implementasi yang dibuat menggunakan fitur Short time energy, Zero Cross
Rate, Spectral Centroid, dan Spectral Flux. Klasifikasi menggunakan K-Nearest
Neighbor. Nilai akurasi yang didapat adalah 28.32% untuk K =1, dan 23.4% untuk
K=3.

Kata Kunci: EEG, K-Nearest Neighbor, Neurosky Mindwave



BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Electroencephalography (EEG) adalah sebuah metode yang digunakan
untuk memonitor segala aktivitas gelombang elektronik otak. Gelombang
elektronik pada otak diukur melalui elektroda yang diletakkan di titik-titik tertentu
pada kepala manusia. Dengan menggunakan EEG untuk mengetahui keadaan
gelombang otak, dapat dibuat sebuah sistem kendali dengan otak manusia sebagai
kendali, untuk memudahkan aktivitas dalam menggunakan komputer.

Pada tahun 2011, NeuroSky meluncurkan MindWave. Mindwave adalah
EEG headset dengan harga yang cukup terjangkau, yang memiliki sebuah elektroda
yang dapat digunakan untuk memonitor aktivitas. gelombang elektronik pada otak.
Hal ini memungkinkan kita untuk membuat sebuah sistem kendali sederhana.

Dalam perkembangan teknologi masa kini, semakin banyak metode-metode
yang digunakan dengan tujuan untuk meningkatkan kemudahan dalam mengontrol
komputer. Salah satunya yaitu BCI, atau Brain-Computer-Interface yaitu sebuah
sistem interaksi dengan computer menggunakan pikiran atau mental, melalui teknik
EEG. Menurut Szafir (2009), tujuan akhir dari BCI adalah mencipatakan suatu
sistem tidak _hanya merespon apa yang dipikirkan penggunanya, melainkan juga
memberikan feedback pada penggunanya. Hal ini dapat diwujudkan salah satunya
dengan sebuah system kendali game.

Komputer membutuhkan perintah untuk dapat mengendalikan sebuah
game. Salah satu bentuk kendali game yang mendasar adalah gerakan ke 4 arah
yaitu; atas, bawah, kiri, dan kanan. Untuk mengontrol game dengan menggunakan
gelombang otak, maka diperlukan konversi dari sinyal otak, menjadi perintah yang
dijalankan komputer. Konversi dilakukan dengan mengklasifikasikan sinyal yang
diterima dari alat sesuai dengan pola sinyal. Untuk mengklasifikasikan diperlukan
data training terlebih dahulu. Oleh karena itu, perlu dilakukan pengumpulan data
dari orang-orang yang berbeda untuk mendapatkan mendapatkan hasil yang lebih

universal agar kendali tersebut dapat diaplikasikan pada semua orang.



1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan Latar belakang di atas, masalah yang akan dibahas dalam
penelitian ini adalah:
1. Bagaimana cara mendapatkan pola gelombang yang dihasilkan oleh otak
saat akan melakukan sebuah perintah?
2. Bagaimana hasil klasifikasi pola gelombang otak yang sudah didapatkan,

sesuai dengan perintah yang akan diberikan?

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah pada sistem yang akan dibuat adalah sebagai berikut:
1. Data dikumpulkan menggunakan EEG Headset dengan 1 elektroda.
2. User melakukan kendali dengan menggunakan EEG Headset dengan 1
elektroda.

3. Sistem kendali game yang akan dibuat adalah Sistem kendali 4 arah.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian i adalah- membuat suatu sistem controller 4 arah pada
game dengan menggunakan EEG.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat pada penelitian ini adalah:

1. Data yang didapatkan dapat dilanjutkan untuk penelitian EEG yang lain
mengenai BCI

2. Membantu meneliti karakteristik sinyal EEG yang baik untuk diaplikasikan.

1.6 Metodologi Penelitian
Agar penelitian ini dapat berjalan maksimal, maka penulis menggunakan

beberapa metode, yaitu :



Studi literatur tentang Brainwaves, Electroencephalography, Fourier
Analysis, K-Nearest Neighbor (KNN), dan penelitian serupa yang
pernah dilakukan dari jurnal, literatur, dan internet yang bisa

dipertanggung jawabkan.
Pengambilan data sebagai acuan pengambilan data latih.
Membuat desain atau tampilan aplikasi pada platform PC.

Membangun aplikasi untuk menerima dan mengklasifikasi sinyal
EEG, yang menggunakan ekstraksi fitur Short time energy, Zero cross
rate, Spectral Centroid, dan Spectral Flux. Sedangkan pada tahap
klasifikasi, metode yang digunakan adalah KNN untuk menentukan

kelas sinyal.

Melakukan pengujian terhadap aplikasi yang dibuat dan memperbaiki

error atau bug yang ditemukan.

Melakukan pelatihan oleh sejumlah responden atau pengguna aplikasi

untuk mendapatkan data latih.

Melakukan pengujian sistem oleh sejumlah responden atau pengguna
aplikasi dan menganalisis data dengan pendekatan quantitatif yang

didapat dari hasil pengujian.

Menyusun kesimpulan dan mengevaluasi sistem agar dapat
dikembangkan menjadi lebih baik pada pengembangan sistem

selanjutnya.



1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan tugas akhir ini meliputi:
Bab 1 Pendahuluan

Dalam bab ini membahas secara singkat latar belakang masalah pembuatan
tugas akhir, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode
penelitian, sistematika penulisan.
Bab 2 Landasan teori

Dalam bab ini membahas mengenai teori-teori yang melatar belakangi
penulisan tugas akhir ini, yang meliputi teori tentang proses sinyal dan pengenalan
pola.
Bab 3 Perancangan Sistem

Dalam bab ini membahas mengenai perancangan sistem yang akan
dibangun, mulai dari rancangan input sampai dengan rancangan output sistem.
Bab 4 Implementasi dan Analisa Sistem

Dalam bab ini membahas Implementasi dari rancangan sistem yang telah
dibuat dan kemudian dilakukan analisa data yang dihasilkan dari sistem yang telah
dibuat.
Bab 5 Kesimpulan dan Saran

Dalam bab ini berisikan kesimpulan dan saran dari penulis.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

1.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan mengenai Basic Game

Controller menggunakan Electroencephalography , didapat kesimpulan bahwa :

1. Pola spectrum seseorang dapat dilihat melalui fitur — fitur yang didapatkan,

yaitu Short Time Energy, Zero Cross Rate, Spectral Centroid, dan Spectral
Flux.

Hasil dari ekstraksi fitur kurang baik dalam merepresentasikan ciri dari
sinyal EEG terbukti dengan nilai akurasi dengan rata — rata persentase hanya
sebesar 28,32% dari hasil klasifikasi secara keseluruhan dengan metode K-
Nearest Neighbor dengan K = 1, dan 23,4%. untuk K = 3.

1.2 Saran

Adapun saran untuk pengembangan sistem selanjutnya adalah sebagai berikut:
1.

Perbaikan atau penambahan fitur yang bisa merepresentasikan ciri
pengenalan arah yang pada sinyal EEG

Penambahan data Training yang lebih banyak agar kualitas pengenalan
menjadi lebih baik.

Penggunaan headset EEG dengan elektroda yang lebih banyak agar
pengenalan fitur yang didapat lebih bervariasi dan akurat.

Sistem pada perangkat lunak yang dibangun pada penelitian ini dapat

dikembangkan menjadi lebih real-time.
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