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INTISARI

Permainan merupakan salah satu hiburan di waktu luang. Salah satu
contoh permainan adalah Labirin. Pada permainan Labirin, interaksi pengguna
dengan sistem masih terbatas dengan cara menekan tombol untuk mengarahkan
karakter. Karena keterbatasan tersebut, penulis ingin membuat suatu sistem yang
dapat mengenali perintah suara yang akan digunakan sebagai pengganti tombol
pada permainan Labirin. Hal ini bertujuan untuk memberikan pengalaman
tersendiri bagi pengguna sistem saat memainkan permainan Labirin.

Untuk dapat membuat sistem yang dapat mengenali perintah suara, maka
diperlukan pelatihan, pengujian dan Klasifikasi. Pelatihan yang dilakukan pada
pembuatan sistem ini menggunakan 200 data latih yang terdiri dari kata “atas”,
“bawah”, “kiri” dan “kanan”. Pelatihan tersebut dilakukan oleh 5 orang pria dan 5
orang wanita yang berusia 19 — 25 tahun. Sedangkan pada pengujian dalam
bahasa Inggris, menggunakan 20 data latih yang terdiri dari kata “up”, “down”,
“left” dan “right”. Ekstraksi ciri yang digunakan dalam mempelajari pola suara
pada sistem ini adalah Root Mean Square (RMS) dan Linear Predictive Coding
(LPC). Sedangkan untuk klasifikasi menggunakan metode K-Nearest Neighbor
(KNN) dengan nilai k yang digunakan adalah 1.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan beberapa faktor yang mempengaruhi
akurasi suara. Faktor-faktor yang mempengaruhi antara lain noise, pengucapan
yang terpotong, logat bahasa, nada pengucapan dan nilai k pada KNN. Pengujian
dilakukan dengan dua kali uji. Untuk pengujian pertama, hasil rata-rata akurasi
pada penguji berjenis kelamin pria adalah 19,96% dengan kelas yang paling
dikenali adalah “kiri”. Hasil rata-rata akurasi pada penguji berjenis kelamin
wanita adalah 25,78% dengan kelas yang paling dikenali adalah “atas”. Hasil
rata-rata akurasi sistem secara keseluruhan adalah 22,85% dengan kelas yang
paling dikenali adalah “kiri”. Pada pengujian kedua, dilakukan di ruang kedap
suara dan menghasilkan rata-rata akurasi 35,38% dengan kelas yang paling
dikenali adalah kelas “kiri”. Kemudian dilakukan pelatihan dan pengujian
menggunakan bahasa Inggris. Pengujian ini menghasilkan rata-rata akurasi
26,24% dengan kelas yang paling dikenali adalah kelas “bawah”.

Kata Kunci : speech recognition, KNN, LPC, RMS
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INTISARI

Permainan merupakan salah satu hiburan di waktu luang. Salah satu
contoh permainan adalah Labirin. Pada permainan Labirin, interaksi pengguna
dengan sistem masih terbatas dengan cara menekan tombol untuk mengarahkan
karakter. Karena keterbatasan tersebut, penulis ingin membuat suatu sistem yang
dapat mengenali perintah suara yang akan digunakan sebagai pengganti tombol
pada permainan Labirin. Hal ini bertujuan untuk memberikan pengalaman
tersendiri bagi pengguna sistem saat memainkan permainan Labirin.

Untuk dapat membuat sistem yang dapat mengenali perintah suara, maka
diperlukan pelatihan, pengujian dan Klasifikasi. Pelatihan yang dilakukan pada
pembuatan sistem ini menggunakan 200 data latih yang terdiri dari kata “atas”,
“bawah”, “kiri” dan “kanan”. Pelatihan tersebut dilakukan oleh 5 orang pria dan 5
orang wanita yang berusia 19 — 25 tahun. Sedangkan pada pengujian dalam
bahasa Inggris, menggunakan 20 data latih yang terdiri dari kata “up”, “down”,
“left” dan “right”. Ekstraksi ciri yang digunakan dalam mempelajari pola suara
pada sistem ini adalah Root Mean Square (RMS) dan Linear Predictive Coding
(LPC). Sedangkan untuk klasifikasi menggunakan metode K-Nearest Neighbor
(KNN) dengan nilai k yang digunakan adalah 1.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan beberapa faktor yang mempengaruhi
akurasi suara. Faktor-faktor yang mempengaruhi antara lain noise, pengucapan
yang terpotong, logat bahasa, nada pengucapan dan nilai k pada KNN. Pengujian
dilakukan dengan dua kali uji. Untuk pengujian pertama, hasil rata-rata akurasi
pada penguji berjenis kelamin pria adalah 19,96% dengan kelas yang paling
dikenali adalah “kiri”. Hasil rata-rata akurasi pada penguji berjenis kelamin
wanita adalah 25,78% dengan kelas yang paling dikenali adalah “atas”. Hasil
rata-rata akurasi sistem secara keseluruhan adalah 22,85% dengan kelas yang
paling dikenali adalah “kiri”. Pada pengujian kedua, dilakukan di ruang kedap
suara dan menghasilkan rata-rata akurasi 35,38% dengan kelas yang paling
dikenali adalah kelas “kiri”. Kemudian dilakukan pelatihan dan pengujian
menggunakan bahasa Inggris. Pengujian ini menghasilkan rata-rata akurasi
26,24% dengan kelas yang paling dikenali adalah kelas “bawah”.

Kata Kunci : speech recognition, KNN, LPC, RMS
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Permainan labirin merupakan salah satu pilihan permainan untuk mengisi
waktu luang. Permainan Labirin atau Maze merupakan suatu permainan dengan
sebuah area yang luas dan hampir setiap tempat terlihat sama yang mengharuskan
pemain menemukan jalan keluar ataupun tujuan akhir permainan (Adams, 2010).
Saat ini permainan Labirin juga dikembangkan untuk smartphone Android dengan
gameplay yang beragam. Hal ini dibuktikan dengan adanya berbagai macam
permainan Labirin yang diunggah di Play Store. Contoh permainan yang ada di
Play Store adalah RndMaze, Labirin 3D, Labirin, Raja Labirin dan lain-lain Pada
umumnya, untuk dapat menggerakkan karakter, pengguna harus menekan tombol

arah yaitu atas, bawabh, kiri, dan kanan.
= EPE:
.hﬂ

J_l

l"il"L

n

=
=

Gambar 1.1. Contoh Labirin

(https://pixabay.com/en/labyrinth-maze-meander-orientation-155972)

Bersamaan dengan pengembangan teknologi ke era yang hampir tidak
memiliki batas antara dunia nyata dengan virtual, diciptakanlah teknologi Natural

User Interface (NUI). NUI adalah kemampuan untuk menggunakan suatu


https://pixabay.com/en/labyrinth-maze-meander-orientation-155972/

aplikasi tanpa membutuhkan perangkat untuk mengontrol, pada NUI bagian tubuh
atau tubuh pengguna berfungsi sebagai pengontrol aplikasi tersebut (Wimmers et
al, 2015). NUI meliputi touch screen, voice control, graphic consideration, short-
range wireless, emerging NUI technologies (Murphy, 2012). Speech recognition
adalah suatu teknologi untuk mengenali atau mengidentifikasi kata atau kalimat
yang diucapkan (Gultom et al, 2014). Permainan Labirin yang menggunakan
teknologi speech recognition akan memberikan suatu ketertarikan dan
pengalaman tersendiri bagi pemainnya. Ada beberapa tahap pada speech
recognition, yaitu tahap penerimaan masukan, tahap ekstraksi, tahap klasifikasi.
Ada beberapa metode yang dapat diterapkan pada tahap klasifikasi antara lain K-
Nearest Neighbor, Jaringan Syaraf Tiruan, Dynamic Time Wrapping, Hidden
Markov Models dan lain-lain. Pada penelitian ini metode Klasifikasi yang

digunakan adalah metode K-Nearest Neighbor.

Dengan menggunakan teknologi speech recognition, penulis ingin
mengembangkan sebuah permainan Labirin pada smartphone Android yang lebih
mengutamakan interaksi dengan pengguna. Penulis ingin meneliti ketepatan
sistem dalam mendeteksi dan mengenali pola suara yang diberikan oleh pengguna
saat memainkan permainan ini. Penelitian akan dilakukan dengan mengujikan
aplikasi menggunakan smartphone Android dan dengan dilakukan oleh 10 orang
responden dengan 5 responden berjenis kelamin wanita dan 5 responden berjenis
kelamin pria serta berusia 19 - 25 tahun. Hasil dari penelitian ini diharapkan
dapat bermanfaat untuk optimalisasi dan pengembangan permainan Labirin pada
smartphone Android yang mengimplementasikan teknologi speech recognition
dalam skala yang lebih besar.

1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan

yang akan diselesaikan adalah sebagai berikut :



1. Seberapa akurat aplikasi yang akan dibuat dapat mengenali suara atau
perintah yang diberikan?

1.3. Batasan Masalah

1. Sistem bersifat offline.

2. Sistem hanya dapat mengenali kata “atas”, “kiri”, “kanan”, “bawah” atau
“up”, “down”, “left” dan “right” yang sesuai dengan data pelatihan untuk
menggerakkan karakter.

3. Durasi inputan suara adalah 1 detik.

4. Sistem digunakan di ruangan atau tempat yang tidak terlalu berisik.

1.4. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah sistem dengan
Natural User Interface khususnya Speech Recognition yang dikemas dalam

bentuk permainan Labirin pada smartphone Android.

1.5. Metode Penelitian

Agar penelitian ini dapat berjalan maksimal, maka penulis menggunakan

beberapa metode, yaitu :

1. Studi literatur tentang speech recognition, Root Mean Square
(RMS), Linear Predictive Coding (LPC), K-Nearest Neighbor
(KNN), dan penelitian serupa yang pernah dilakukan dari jurnal,

prosiding, literatur, dan internet yang bisa dipertanggung jawabkan.

2. Membuat desain atau tampilan permainan Labirin pada platform

Android menggunakan Android Studio.



3. Membangun permainan Labirin berbasis speech recognition yang
menggunakan ekstraksi ciri RMS dan LPC. Sedangkan pada tahap
klasifikasi, metode yang digunakan adalah KNN untuk menentukan

kelas suara.

4.  Melakukan pengujian terhadap aplikasi yang dibuat dan

memperbaiki jika terdapat error atau bug.

5. Melakukan pelatihan oleh sejumlah responden atau pengguna
aplikasi untuk mendapatkan data latih.

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

didapat dari hasil pengujian.

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

selanjutnya.

1.6. Sistematika Penulisan

BAB 1 PENDAHULUAN, berisi latar belakang masalah, perumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, dan sistematika
penulisan.  Latar belakang masalah merupakan alasan penulis melakukan
penelitian, awal dari timbulnya masalah dan pentingnya dilakukan penelitian. Hal
yang akan diteliti dijelaskan pada bagian perumusan masalah. Untuk membatasi
kemampuan sistem yang akan dibuat, akan dibahas pada batasan sistem.
Langkah-langkah untuk melakukan penelitian dijabarkan pada metode penelitian.

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA, berisi tentang landasan teori, tinjauan
pustaka dan contoh kasus. Tinjauan pustaka menguraikan berbagai teori tentang
algoritma K-Nearest Neighbor untuk pengklasifikasian suara yang didapatkan dari
berbagai penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya. Landasan teori berisi



penjelasan tentang konsep dan teori terkait dengan Root Mean Square, Liniear
Predictive Coding, K-Nearest Neighbor dan teori-teori lain yang diperlukan untuk
menyelesaikan penelitian.

BAB 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM, berisi analisis
teori-teori yang digunakan dan bagaimana cara penulis menterjemahkan ke dalam
suatu sistem yang akan dibuat. Pada bab ini mencakup materi dan alat yang
dipakai dalam riset, variabel yang digunakan dan data yang akan dikumpulkan,
serta cara perancangan dan perencanaan penelitian yang akan dilakukan. Pada
bab ini juga akan dilakukan contoh perhitungan akurasi sistem.

BAB 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM, berisi hasil riset
atau implementasi dan pembahasan atau analisis dari penelitian yang dilakukan.
Data yang akan dianalisis didapat dari survey pengujian sistem terhadap 10 orang
responden dengan rincian 5 orang responden berjenis kelamin wanita dan 5 orang
responden berjenis kelamin pria. Hasil riset akan disajikan dalam bentuk tabel.
Pembahasan tentang hasil analisis berupa penjelasan teoritis secara kuantitatif.

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN, berisi kesimpulan dan saran.
Kesimpulan menjelaskan hasil dari penelitian yang telah dilakukan. Kesimpulan
menjawab pertanyaan yang terdapat pada rumusan masalah yaitu persentase
ketepatan sistem dalam mengenali perintah suara. Bagian kedua dari bab 5 adalah

saran untuk pengembangan penelitian serupa.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil pelatihan dan pengujian sistem, maka diperoleh
kesimpulan sebagai berikut :

1. Pengujian sistem pada penguji berjenis kelamin pria memiliki rata-rata
akurasi 19,96% dengan rincian akurasi untuk kelas atas adalah 17,65%,
untuk kelas bawah adalah 21,28%, untuk kelas kiri adalah 24,24%, untuk
kelas kanan adalah 16,67%. Pada penguji berjenis kelamin pria. Kelas
yang paling dikenali oleh penguji berjenis kelamin pria adalah kelas “kiri”.

2. Pengujian sistem pada penguji berjenis kelamin wanita didapatkan rata-
rata akurasi 25,78%, rata-rata untuk kelas atas adalah 35,29%, untuk kelas
bawah 25,58%, untuk kelas kiri 26,47%, dan untuk kelas kanan 15,79%.
Kelas yang paling dikenali oleh penguji berjenis kelamin wanita adalah
kelas ‘“‘atas”.

3. Hasil rata-rata akurasi dari pengujian sistem secara keseluruhan adalah
22,85% dengan rincian pengujian terhadap kata “atas” adalah 26,47%.
Pengujian sistem terhadap kata “bawah” adalah 23,33%. Pengujian sistem
terhadap kata “kiri” adalah 25,37%. Pengujian sistem terhadap kata
“kanan” adalah 16,22%. Kelas yang paling dikenali adalah kelas “kiri”.

4. Setelah dilakukan penambahan data latih yang direkam di ruang kedap
suara sebanyak 1 kali tiap kelas, dan kemudian dilakukan pengujian di
tempat tersebut, didapatkan rata-rata akurasi 35,38% dengan rincian
akurasi untuk kelas atas adalah 40%, untuk kelas bawah adalah 33,33%,
unutk kelas kiri adalah 50% dan untuk kelas kanan 18,18%. Pada kondisi
pengujian ini, kelas yang paling dikenali adalah kelas “Kiri”.
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5. Ketika sistem dilatih di ruang kedap suara dengan menggunakan bahasa
Inggris sebanyak 5 kali tiap kelas, dan kemudian dilakukan pengujian,
didapatkan rata-rata akurasi 26,24% dengan rincian akurasi untuk kelas
atas adalah 16,67%, untuk kelas bawah adalah 37,5%, unutk kelas Kiri
adalah 22,22% dan untuk kelas kanan 28,57%. Pada kondisi pengujian
ini, kelas yang paling dikenali adalah kelas “bawah”.

6. Hasil ketepatan klasifikasi dipengaruhi oleh hasil rekaman yang kurang
bagus seperti, pengucapan yang tidak selesai, adanya noise, perbedaan
logat dari daerah yang berbeda. Orang yang sama dalam mengucapkan
suatu kata juga hasilnya dapat berbeda, karena berbagai faktor seperti,
keras lemahnya suara, tinggi rendahnya suara, nada pengucapan

mempengaruhi ketepatan hasil klasifikasi.

5.2. Saran

Untuk pengembangan sistem selanjutnya, penulis memberikan beberapa
saran supaya sistem dapat mengenali suara dengan lebih baik dan meningkatkan
akurasi. Berikut adalah saran yang diberikan oleh penulis :

1. Menambahkan fungsi noise reduction pada kode preproses perekaman
suara.

2. Menambahkan waktu rekam menjadi 2 detik, untuk menghindari rekaman
yang terpotong.

3. Menentukan nilai k yang paling tepat untuk sistem agar hasil yang
didapatkan maksimal dan menyederhanakan kode program agar lebih

efektif dan efisien.
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