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INTISARI 

 

Implementasi Virtual Piano Menggunakan Kamera 

 

Hand Gesture Recognition (HGR) adalah salah satu cabang ilmu dari 

computer vision. Teknologi HGR memungkinkan pengguna untuk dapat 

berinteraksi langsung dengan komputer melalui media tangan. Pada penelitian ini, 

penulis menggunakan teknologi HGR untuk membuat sistem yang dapat 

memainkan piano kertas dengan bantuan kamera.  

Untuk dapat membuat sistem, diperlukan preprocessing piano kertas dan 

tangan, ekstrasi fitur piano dan tangan, pencarian posisi jari, dan juga pengujian. 

Preprocessing dilakukan dengan mengubah citra RGB ke citra HSV yang 

selanjutnya citra HSV akan dikonversi lagi menjadi citra biner. Dari citra biner 

akan dicari sebuah kontur terluas dari piano dan dua kontur terluas dari tangan. 

Ekstraksi fitur piano dilakukan dengan deteksi tepi untuk mendapatkan objek 

piano dan koordinat tuts. Ekstraksi fitur tangan dilakukan dengan menggunakan 

metode Convex Hull. Pencarian posisi jari dilakukan dengan menggunakan 

koordinat titik-titik convex. Pengujian dilakukan dengan menghitung waktu 

latensi, pendeteksian warna kulit (terang, gelap, sawo matang, kuning), dan 

pencarian tuts mana yang akan memberikan hasil terbaik jika ditekan.  

Dari penelitian ini didapatkan hasil rata-rata waktu latensi sistem ketika 

menekan tuts adalah 0,939 detik, hasil pendeteksian warna kulit memiliki akurasi 

keberhasilan 100% dengan threshold warna kulit yang sudah ditentukan, dan hasil 

pendeteksian sudut tekan tuts memberikan hasil yang cukup baik dengan posisi 

penekanan terbaik ada pada tuts bagian tengah dari panjang tuts.  

Keywords : Hand gesture, Convex Hull, Virtual Piano  
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INTISARI 

 

Implementasi Virtual Piano Menggunakan Kamera 

 

Hand Gesture Recognition (HGR) adalah salah satu cabang ilmu dari 

computer vision. Teknologi HGR memungkinkan pengguna untuk dapat 

berinteraksi langsung dengan komputer melalui media tangan. Pada penelitian ini, 

penulis menggunakan teknologi HGR untuk membuat sistem yang dapat 

memainkan piano kertas dengan bantuan kamera.  

Untuk dapat membuat sistem, diperlukan preprocessing piano kertas dan 

tangan, ekstrasi fitur piano dan tangan, pencarian posisi jari, dan juga pengujian. 

Preprocessing dilakukan dengan mengubah citra RGB ke citra HSV yang 

selanjutnya citra HSV akan dikonversi lagi menjadi citra biner. Dari citra biner 

akan dicari sebuah kontur terluas dari piano dan dua kontur terluas dari tangan. 

Ekstraksi fitur piano dilakukan dengan deteksi tepi untuk mendapatkan objek 

piano dan koordinat tuts. Ekstraksi fitur tangan dilakukan dengan menggunakan 

metode Convex Hull. Pencarian posisi jari dilakukan dengan menggunakan 

koordinat titik-titik convex. Pengujian dilakukan dengan menghitung waktu 

latensi, pendeteksian warna kulit (terang, gelap, sawo matang, kuning), dan 

pencarian tuts mana yang akan memberikan hasil terbaik jika ditekan.  

Dari penelitian ini didapatkan hasil rata-rata waktu latensi sistem ketika 

menekan tuts adalah 0,939 detik, hasil pendeteksian warna kulit memiliki akurasi 

keberhasilan 100% dengan threshold warna kulit yang sudah ditentukan, dan hasil 

pendeteksian sudut tekan tuts memberikan hasil yang cukup baik dengan posisi 

penekanan terbaik ada pada tuts bagian tengah dari panjang tuts.  

Keywords : Hand gesture, Convex Hull, Virtual Piano  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Teknologi informasi di dunia yang perkembangannya cukup pesat dalam 

beberapa tahun terakhir ini membuat aktivitas sehari-hari manusia semakin mudah 

dilakukan. Perkembangan teknologi yang pesat menyebabkan banyaknya 

perangkat lunak (software) yang dapat digunakan untuk berbagai kegiatan, seperti 

mengolah kata, mempermudah pengolahan informasi, belajar, dan lain 

sebagainya. Piano adalah salah satu alat musik yang memiliki banyak varian 

seperti grand piano, organ, dan keyboard. Piano juga memiliki varian yang 

berbentuk software, biasanya disebut piano virtual. Dalam praktiknya, walaupun 

sudah terdapat piano virtual yang bisa dimainkan menggunakan bantuan keyboard 

komputer, akan tetapi penulis ingin menawarkan alternatif lain untuk dapat 

memainkan piano virtual tersebut. 

Dari permasalahan di atas, maka penulis akan melakukan penelitian 

mengenai pengimplementasian piano virtual menggunakan kamera. Dalam 

pengimplementasiannya, penulis menggunakan cabang ilmu computer vision, 

yaitu hand gesture recognition (HGR). HGR adalah salah satu bentuk komunikasi 

praktis untuk dapat berinteraksi dengan komputer. Pengguna dapat menggunakan 

kamera yang terpasang pada komputer/laptop sebagai alat untuk berinteraksi 

dengan komputer. Pengguna dapat menggambar bentuk piano beserta tutsnya 

pada kertas, kemudian tinggal memainkan piano kertas itu layaknya menggunakan 

piano sungguhan .  

Dalam penelitian ini, penulis akan berfokus pada penggunaan HGR 

terutama pada pergerakan ujung jari (fingertips) sebagai media untuk berinteraksi 

dengan komputer. Pergerakan jari-jari ini akan digunakan untuk memainkan 

kertas yang sudah digambarkan tuts-tuts piano (piano kertas) secara real-time. 
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Hasil penelitian ini diharapkan dapat menciptakan sebuah perangkat lunak yang 

dapat memainkan suara piano layaknya seperti menggunakan piano sungguhan. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Rumusan masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah : 

1) Bagaimana cara sistem bisa mendeteksi pergerakan tangan dan jari-jari 

untuk memainkan virtual piano secara real-time? 

2) Bagaimana cara sistem mengetahui apakah jari sedang menekan tuts 

piano? 

3) Berapa lama waktu latensi sistem ketika menekan tuts? 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Batasan sistem yang akan dibuat dalam penelitian ini adalah : 

1) Piano kertas diletakkan di atas meja datar dengan warna latar kertas adalah 

putih. 

2) Sistem tidak melakukan perhitungan tuts yang miring.  

3) Sistem tidak membedakan touch response. 

4) Kondisi latar belakang pakaian dan tembok tidak ada yang menyamai 

warna kulit tangan manusia. 

5) Pencahayaan dalam ruangan menggunakan lampu dengan daya minimal 

18 watt. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 

Adapun tujuan dari penelitian adalah : 

1) Untuk membuat virtual piano yang dapat dimainkan secara real-time 

seperti piano fisik. 

2) Untuk mengetahui berapa lama waktu latensi ketika menekan tuts.  
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1.5 Metode Penelitian 

 

Metodologi penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah : 

 

1) Studi literatur melalui buku-buku pendukung. 

Studi literatur dilakukan untuk mempelajari teori-teori yang 

mendukung dan untuk mendapat informasi-informasi pendukung 

penelitian melalui buku-buku. 

2) Mencari informasi melalui jurnal-jurnal pendukung. 

Pencarian informasi melalui jurnal dilakukan untuk mempelajari 

teori-teori yang mendukung dan untuk mendapat informasi-informasi 

pendukung penelitian yang tidak dapat ditemukan di buku-buku (tidak 

tersedianya buku). 

3) Implementasi program aplikasi. 

Implementasi program aplikasi dilakukan agar penulis dapat 

langsung menerapkan dan menguji hasil penelitian. Dalam implementasi 

program aplikasi ini, penulis melakukan 3 tahap implementasi, yaitu : 

a) Perancangan sistem 

Tahap perancangan ini dilakukan agar penulis dapat 

membayangkan ingin menjadi seperti apa sistem kedepannya. 

Selain itu perancangan sistem juga akan mempermudah penulis 

dalam mengimplementasikan sistem apa yang akan dibuat. 

Perancangan sistem akan dibuatkan dalam bentuk sebuah flowchart 

dan rancangan desain antarmuka. Hasil dari tahap perancangan ini, 

penulis akan lebih dimudahkan dalam pengimplementasian sistem 

kedepannya.  

b) Pembuatan sistem 

Tahap pembuatan sistem dilakukan agar penulis dapat 

langsung mengimplementasikan apa yang hendak diteliti. Penulis 

mengimplementasikan sistem sesuai dengan apa yang telah 

dirancang dengan beberapa perubahan jika diperlukan. Tahapan 
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pembuatan sistem yang telah dirancang dalam flowchart dan 

algoritma yang telah dipilih akan diimplementasikan satu per satu 

ke dalam sistem, dan dilihat bagaimana hasilnya. Sistem akan 

dibuat hingga menjadi satu sistem yang utuh.  

c) Pengujian sistem 

Tahap pengujian sistem dilakukan agar penulis dapat 

menguji dan mengevaluasikan sistem yang telah dibuat secara 

langsung. Hasil dari pengujian dan evaluasi ini akan dianalisis dan 

akan diolah sebagai hasil dari penelitian. Tahap ini juga 

mempermudah penulis untuk memberikan kesimpulan dan saran 

agar sistem dapat berjalan lebih baik kedepannya. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

 

Penelitian Implementasi Virtual Piano Menggunakan Kamera dituliskan 

dalam 5 bab penulisan. Berikut penjelasan singkat mengenai konten setiap bab-

nya. 

Bab 1. Pendahuluan. Bab 1 berisi segala sesuatu yang mendasari 

dilakukannya penelitian, mengapa perlu dilakukan penelitian, serta apa yang 

menjadi tujuan dari penelitian. 

Bab 2. Tinjuan Pustaka, di dalamnya berisi segala sesuatu yang 

berhubungan dengan teori. Dalam bab ini, dijabarkan segala teori yang 

berhubungan dengan penelitian. Misalnya, definisi Convex Hull dengan 

menggunakan algoritma Graham Scan dan Edge Detection menggunakan Sobel 

Filter. 

Bab 3. Analisis dan Perancangan Sistem. Bab 3 berisi bagaimana seluruh 

teori yang ada akan diterjemahkan ke dalam sistem yang akan dibuat. Dalam bab 

ini juga akan diisi dengan perancangan sistem secara keseluruhan, misalnya, 

jalannya sistem yang dituangkan dalam bentuk flowchart, segala bentuk tools 
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yang akan digunakan, rancangan interface sistem, bahan input, serta ekspetasi 

output. 

Bab 4. Implementasi dan Analisis Sistem. Bab ini memuat hasil riset serta 

pembahasannya. Hasil riset didapat setelah mengimplementasikan rancangan 

sistem yang sudah dirancang sebelumnya. Hasil tersebut disajikan dalam berbagai 

bentuk pemaparan data, misalnya tabel, grafik, foto, dan sebagainya. 

Bab 5. Kesimpulan dan Saran. Bab 5 merupakan bab penutup. Bab 5 berisi 

mengenai pernyataan-pernyataan singkat yang didapatkan melalui analisis hasil 

kinerja sistem. Pernyataan-pernyataan tersebut dipaparkan guna menjawab segala 

bentuk masalah yang telah dirumuskan pada Bab 1. Bab 5 juga berisi pernyataan-

pernyataan sebagai bahan untuk pengembangan sistem lebih lanjut. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

 Berdasarkan hasil implementasi dan analisis sistem, diperoleh kesimpulan 

sebagai berikut : 

1. Hasil pengujian warna kulit yang dilakukan oleh empat orang responden 

dengan warna kulit terang, gelap, sawo matang, dan kuning dapat dideteksi 

dengan baik sebagai tangan oleh sistem. Pengujian ini dilakukan di dalam 

ruangan dengan pencahayaan lampu 20 watt. 

2. Hasil pengujian tuts sedang ditekan atau tidak memberi hasil yang baik. 

Pengujian ini dilakukan dengan meletakkan kamera mendatar yang sejajar 

dengan piano kertas dengan kemiringan kurang lebih 10
o
 dan jarak 40 cm. 

Pada beberapa sudut piano kertas, tidak dapat dideteksi dengan baik 

dikarenakan posisi kamera yang sulit menjangkau ke area tersebut, 

gangguan dari noise yang sulit dihilangkan dan juga ukuran gambar tuts 

yang kecil. 

3. Waktu latensi dalam menekan tuts memberi hasil yang baik. Sistem dapat 

menghasilkan bunyi dengan waktu rata-rata 0.292 detik pada pengujian 

yang dilakukan di sebuah ruangan dengan pencahayaan lampu 20 watt dan 

sistem berjalan dengan kecepatan 8 frame per second. 

 

5.2 Saran 

 

 Saran untuk pengembangan dan perbaikan sistem adalah sebagai berikut : 
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1. Pendeteksian piano dapat ditambahkan dengan metode klasifikasi, 

sehingga pengenalan bentuk piano dapat lebih dinamis. 

2. Pendeteksian tangan dapat ditambahkan dengan dengan noise removal, 

sehingga dapat mengurangi noise kecil yang sangat mengganggu.
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