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ABSTRAK

Orang yang membawakan isi presentasi kepada penonton disebut dengan presenter. Dalam mem-
bawakan presentasi, presenter biasanya berdiri atau berjalan-jalan untuk lebih interaktif dengan
penonton. Saat presentasi berjalan, presenter dapat dibantu oleh operator untuk menggerakkan
slide presentasi. Saat presentasi dilakukan seorang diri, presenter harus berinteraksi langsung
dengan komputer. Jika presenter ingin lebih mudah untuk menggerakkan slide, presenter akan
berada dekat komputer. Hal tersebut membuat presenter kesulitan atau tidak bisa interaktif
kepada penonton. Presenter membutuhkan alat bantu yang dapat menggerakkan slide dan
membuat presenter tetap dapat berinteraksi pada penonton dengan baik. Kebutuhan alat bantu
tersebut dijadikan ide dasar untuk membangun sebuah perangkat lunak yang dapat membantu
presentasi yang dibahas pada penelitian ini.

Perangkat lunak yang dibangun akan menjadi alat bantu untuk presenter. Dengan meng-
gunakan perangkat keras kamera sebagai masukan, kamera akan menghadap presenter dan
presenter dapat melakukan kendali komputer dengan gerakan tangan. Tangan presenter diberi
sebuah penanda berwarna. Perangkat lunak akan melacak penanda berwarna pada tangan
preseter dan dapat mendeteksi gerakan tangannya. Gerakan tangan presenter akan memberikan
perintah pada slide presentasi. Pelacakan gerakan tangan dilakukan dengan algoritma Meanshift
dan Histogram Backprojection. Algoritma Meanshift adalah metode pencarian titik pusat dari
sebuah distribusi nilai. Pada penelitian ini, distribusi nilai yang dicari titik pusatnya adalah citra
dari penanda berwarna. Pada saat penangkapan citra oleh kamera, tidak hanya citra penanda
berwarna saja yang ditangkap, tetapi objek lain juga. Agar perangkat lunak dapat mengenali
penanda berwarna dengan tepat dibutuhkan algoritma Histogram Backprojection. Algoritma
Histogram Backprojection berfungsi untuk memisahkan bagian warna objek pencarian (penanda
berwarna) dengan objek lain pada citra.

Perangkat lunak yang menggunakan algoritma Meanshift untuk melacak gerakan tangan dan
mengendalikan presentasi berhasil dibangun. Berdasarkan pengujian, jarak kamera dan penanda
warna tidak berpengaruh pada performa perangkat lunak. Perangkat lunak membutuhkan lebih
dari 1,5 detik per gerakan tangan untuk berhasil mendeteksi gerakan tangan.

Kata-kata kunci: Meanshift, Histogram Backprojection, pengolahan citra, histogram



ABSTRACT

The person who brings the content of the presentation to the audience is called the presenter. In
a presentation, presenter usually walk around to be more interactive with the audience. As the
presentation progresses, the presenter can be assisted by the operator to control the presentation
slide. When presenter do the presentation alone, he must use the computer directly. If the
presenter wants to be easier to move the slide, the presenter will be near the computer. It makes
the presenter difficult or cannot be interactive to the audience. The presenter needs a tool that
can move the slide and can keep the presenter interact to the audience well. The need for these
tools is the basis to build a software that can help presentation.

The software built will be a tool for the presenter. Using camera for input, the camera will
facing presenter and he can perform slide movement with hand movement. The presenter’s hand
has a colored marker. The software will track the marker and then detect the motion. The pre-
senter’s hand movement will give a command to the presentation slide. Hand movement tracking
uses Histogram Backprojection Algorithm and Meanshift Algorithm. Meanshift Algorithm is a
method of finding the center point of a value distribution. In this study, the distribution value
that the center point is tracked for is the colored marker. When image captured by the camera,
not only are the colored marker image captured, but also other objects. In order for the software
can recognize correctly the colored marker, it requires the Histogram Backprojection Algorithm.
The Histogram Backprojection Algorithm functions is to separate objects part color (colored
marker) with other objects in the image.

The software uses the Meanshift Algorithm to track hand movement and control the presen-
tation successfully built. Based on testing, camera and colored marker distance are not affecting
on software performance. The software takes more than 1.5 seconds per hand movement to
successfully detect a hand movement.

Keywords: Meanshift, Histogram Backprojection, image processing, histogram



Dipersembahkan untuk orang tua, para dosen, dan teman-teman
yang sudah mendukung pembuatan skripsi ini



KATA PENGANTAR

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa, penulis dapat menyelesaikan skripsi berjudul "Pelacakan
Gerakan Tangan dengan Algoritma Meanshift untuk Kendali Presentasi". Penulis berharap skripsi
ini dapat bermanfaat untuk penelitian-penelitian selanjutnya. Selama pembuatan skripsi ini, penulis
mendapatkan banyak dukungan dan bantuan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis ingin
berterima kasih kepada:

1. Orang tua dan keluarga penulis yang memberikan dukungan berupa motivasi dan doa.

2. Ibu Mariskha sebagai pembimbing yang selalu memberikan arahan pembuatan skripsi ini.

3. Bapak Chandra Wijaya yang selalu memberi dukungan berupa masukan, saran dan kritik
untuk skripsi ini.

4. Ibu Luciana Abednego dan Bapak Elisati Hulu selaku penguji yang telah membantu memba-
ngun skripsi ini menjadi lebih baik.

5. Alinna Margaretha yang selalu memberikan dukungan kepada penulis tanpa henti sehingga
penulis dapat menyelesaikan skripsi ini.

6. Anggota grup Jalaludin, Jonathan Surya, Devina Emily, Ricky Slamat Putra, Sukamto, Axel
Raharja yang memberikan dukungan berupa masukan dan motivasi kepada penulis.

7. Teman-teman Istana Group yang memberikan dukungan motivasi kepada penulis.

8. Seluruh teman IT yang juga berjuang menyelesaikan skripsinya masing-masing.

Semoga semua pihak menerima berkat dari Tuhan Yang Maha Esa. Akhir kata, penulis menyadari
bahwa skripsi ini jauh dari sempurna. Oleh karena itu, penulis memohon maaf jika terdapat
kesalahan dan kekurangan pada skripsi ini.

Bandung, Mei 2018

Penulis

xv



DAFTAR ISI

Kata Pengantar xv

Daftar Isi xvii

Daftar Gambar xix

Daftar Tabel xxi

1 Pendahuluan 1
1.1 Latar Belakang . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1
1.2 Rumusan Masalah . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2
1.3 Tujuan . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2
1.4 Batasan Masalah . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2
1.5 Metodologi . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3
1.6 Sistematika Pembahasan . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3

2 Landasan Teori 5
2.1 Citra Digital [1] [2] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5

2.1.1 Model Warna RGB . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6
2.1.2 Model Warna Grayscale . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7

2.2 Histogram [1] [3] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
2.2.1 Histogram Bin . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
2.2.2 Normalisasi Histogram . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9

2.3 Histogram Backprojection [4] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
2.4 Algoritma Meanshift [5] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
2.5 OpenCV [6] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
2.6 Emgu CV [2] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13

2.6.1 Membuat Sebuah Citra . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
2.6.2 Menangkap Citra pada Video . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
2.6.3 Mensimulasikan Masukan Keyboard . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16

3 Analisis 19
3.1 Pemrosesan Citra dari Video . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19
3.2 Analisis Fungsi Pemetaan Histogram Multidimensi . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19
3.3 Proses Histogram Backprojection . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
3.4 Proses Meanshift . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
3.5 Analisis Gerakan Tangan . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22

3.5.1 Analisis Gerakan Tangan Perintah Next . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
3.5.2 Analisis Gerakan Tangan Perintah Previous . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
3.5.3 Analisis Gerakan Tangan Perintah Zoom In . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
3.5.4 Analisis Gerakan Tangan Perintah Zoom out . . . . . . . . . . . . . . . . . 24

3.6 Analisis Pendeteksian Gerakan Tangan . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
3.6.1 Desain Hit Box . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25

xvii



3.6.2 Pendeteksian Gerakan Tangan Perintah Next . . . . . . . . . . . . . . . . . 26
3.6.3 Pendeteksian Gerakan Tangan Perintah Previous . . . . . . . . . . . . . . . 27
3.6.4 Pendeteksian Gerakan Tangan Perintah Zoom In . . . . . . . . . . . . . . . 27
3.6.5 Pendeteksian Gerakan Tangan Perintah Zoom Out . . . . . . . . . . . . . . 28

3.7 Flowchart Perangkat Lunak . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29

4 Perancangan 31
4.1 Perancangan Antarmuka . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31

4.1.1 Antarmuka Pembuka . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
4.1.2 Antarmuka Utama . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32

4.2 Perancangan Diagram Kelas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
4.3 Kelas Histogram . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33
4.4 Kelas ImageProcessor . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35
4.5 Kelas Meanshift . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35
4.6 Kelas PresentationHandler . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
4.7 Kelas MainForm . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37
4.8 Kelas Start Form . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39

5 Implementasi dan Pengujian 41
5.1 Implementasi . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41

5.1.1 Implementasi pada Lingkungan Perangkat Lunak . . . . . . . . . . . . . . . 41
5.1.2 Implementasi pada Lingkungan Perangkat Keras . . . . . . . . . . . . . . . 41

5.2 Tampilan Antarmuka Perangkat Lunak . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41
5.2.1 Tampilan Form Awal . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 42
5.2.2 Tampilan Form Utama . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43

5.3 Pengujian . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43
5.3.1 Pengujian Fungsional . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44
5.3.2 Pengujian Eksperimental . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 47

6 Kesimpulan dan Saran 53
6.1 Kesimpulan . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 53
6.2 Saran . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 53

Daftar Referensi 55

A Kode Program 57

B Pembuatan Penanda Berwarna 67

xviii



DAFTAR GAMBAR

1.1 Gerakan tangan ke kanan . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1

2.1 Citra digital . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
2.2 Pencampuran Dasar Warna RGB . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6
2.3 Kubus RGB . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
2.4 Citra Grayscale . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
2.5 Grafik Histogram . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
2.6 Histogram 4-bit . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
2.7 Region of Interest . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
2.8 Citra hasil proyeksi . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
2.9 Meanshift . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
2.10 Sebuah Picture Box . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
2.11 Sebuah Citra Biru . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
2.12 Form Penangkapan Citra . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16

3.1 Gerakan tangan perintah next . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
3.2 Gerakan tangan perintah previous . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
3.3 Gerakan tangan perintah zoom in . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 24
3.4 Gerakan tangan perintah zoom out . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
3.5 Citra masukan melalui kamera . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
3.6 Desain hit box . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26
3.7 Urutan hit box perintah next . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27
3.8 Urutan hit box perintah previous . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27
3.9 Urutan hit box perintah zoom in . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
3.10 Urutan hit box perintah zoom out . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
3.11 Flowchart perangkat lunak . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29

4.1 Form Pembuka . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
4.2 Form Utama . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
4.3 Diagram Kelas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33
4.4 Kelas Histogram . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34
4.5 Kelas ImageProcessor . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35
4.6 Kelas Meanshift . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35
4.7 Kelas presentationhandler . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
4.8 Kelas MainForm . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37
4.9 Kelas StartForm . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39

5.1 Tampilan Form Awal . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 42
5.2 Tampilan Pemilih File . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 42
5.3 Tampilan Kotak Peringatan . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43
5.4 Tampilan Utama . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43
5.5 Tampilan StartForm setelah pemilihan file . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44
5.6 Pemilihan jendela pencarian . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 45

xix



5.7 Gerakan tangan terdeteksi dan memberikan perintah next . . . . . . . . . . . . . . 45
5.8 Gerakan tangan terdeteksi dan memberikan perintah previous . . . . . . . . . . . . 46
5.9 Gerakan tangan terdeteksi dan memberikan perintah zoom in . . . . . . . . . . . . 46
5.10 Gerakan tangan terdeteksi dan memberikan perintah zoom out . . . . . . . . . . . 47
5.11 Pemilihan jendela pencarian dari jarak 55cm . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48
5.12 Pemilihan jendela pencarian dari jarak 55cm . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48
5.13 Pemilihan jendela pencarian dari jarak 100cm . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49
5.14 Pemilihan jendela pencarian dari jarak 100cm . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49
5.15 Histogram Backprojection dengan 2 bin . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50
5.16 Histogram Backprojection dengan 4 bin . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51
5.17 Histogram Backprojection dengan 100 bin . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51
5.18 Histogram Backprojection dengan 255 bin . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52

B.1 Potongan Kardus . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 67
B.2 Pasang double tape . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 67
B.3 Origami berwarna sebagai penanda . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 67
B.4 Tempel origami pada kardus . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 67
B.5 Lubangi kardus pada sisi-sisinya . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 68
B.6 Lubang kardus dilihat dari samping . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 68
B.7 Hasil melubangi kardus . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 68
B.8 Penanda berwarna dapat dipasang di tangan . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 68
B.9 Tampak depan penanda berwarna . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 69

xx



DAFTAR TABEL

2.1 Daftar TDepth . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14

3.1 Pixel Citra channel R, G, B secara berurutan . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
3.2 Pixel Region of Interest . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
3.3 Matriks b . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
3.4 Citra awal pencarian dengan centroid berwarna merah . . . . . . . . . . . . . . . . 22

5.1 Pengujian Waktu Gerakan Tangan . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50

xxi



BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Presentasi adalah penyajian atau pertunjukan suatu topik kepada orang-orang yang diundang. Dalam
penyampaiannya, sebuah presentasi dapat dibantu oleh komputer dan ditunjukkan kepada penonton
melalui proyektor. Biasanya komputer menjalankan perangkat lunak untuk memperlihatkan slide-
slide atau halaman-halaman mengenai topik yang sudah disiapkan terlebih dahulu lalu ditunjukkan
melalui proyektor. Salah satu contoh perangkat lunak yang digunakan untuk presentasi adalah
Microsoft PowerPoint.

Orang yang membawakan isi presentasi kepada penonton disebut dengan presenter. Dalam
membawakan presentasi, presenter biasanya berdiri atau berjalan-jalan untuk lebih interaktif dengan
penonton. Saat presentasi berjalan, presenter dapat dibantu oleh operator untuk menggerakkan
slide presentasi.

Operator adalah orang yang menggunakan komputer untuk menggerakkan slide presentasi.
Presenter dapat memberi isyarat tangan kepada operator untuk menggerakkan slide sesuai kebutuhan
presenter. Perintah yang biasanya diberikan untuk menggerakkan slide adalah next dan previous.
Isyarat tangan untuk perintah next dapat berupa gerakan tangan ke arah kanan. Pada Gambar
1.11 terlihat gerakan tangan ke arah kanan yang biasanya diartikan sebagai slide selanjutnya atau
perintah next. Sebaliknya, gerakan tangan ke arah kiri diartikan sebagai slide sebelumnya atau
previous.

Gambar 1.1: Gerakan tangan ke kanan

Saat presentasi dilakukan seorang diri, presenter harus berinteraksi langsung dengan komputer.
Jika presenter ingin lebih mudah untuk menggerakkan slide, presenter akan berada dekat komputer.
Hal tersebut membuat presenter kesulitan atau tidak bisa interaktif kepada penonton. Presenter
membutuhkan alat bantu yang dapat menggerakkan slide dan membuat presenter tetap dapat
berinteraksi pada penonton dengan baik. Kebutuhan alat bantu tersebut dijadikan ide dasar untuk

1https://www.codeproject.com/KB/tablets/636490/swiperight.png
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2 Bab 1. Pendahuluan

membangun sebuah perangkat lunak yang dapat membantu presentasi yang dibahas pada penelitian
ini.

Perangkat lunak yang dibangun akan menjadi alat bantu untuk presenter. Dengan menggunakan
perangkat keras kamera sebagai masukan, kamera akan menghadap presenter dan presenter dapat
melakukan kendali komputer dengan gerakan tangan. Tangan presenter diberi sebuah penanda
berwarna. Perangkat lunak akan melacak penanda berwarna pada tangan preseter dan dapat
mendeteksi gerakan tangannya. Gerakan tangan presenter akan memberikan perintah pada slide
presentasi. Pelacakan gerakan tangan dilakukan dengan algoritma Meanshift dan Histogram
Backprojection.

Perangkat lunak yang dibangun menggabungkan algoritma Meanshift dan algoritma Histogram
Backprojection. Algoritma Meanshift adalah metode pencarian titik pusat dari sebuah distribusi
nilai. Pada penelitian ini, distribusi nilai yang dicari titik pusatnya adalah citra dari penanda
berwarna. Pada saat penangkapan citra oleh kamera, tidak hanya citra penanda berwarna saja
yang ditangkap, tetapi objek lain juga. Agar perangkat lunak dapat mengenali penanda berwarna
dengan tepat dibutuhkan algoritma Histogram Backprojection. Algoritma Histogram Backprojection
berfungsi untuk memisahkan bagian warna objek pencarian (penanda berwarna) dengan objek lain
pada citra. Gabungan dari kedua algoritma ini menghasilkan penanda berwarna yang diketahui
lokasinya sehingga gerakan tangan dapat dilacak. Setelah gerakan tangan dapat dilacak, presenter
dapat memberikan perintah pada slide dengan gerakan tangan yang dikenali oleh perangkat
lunak. Perangkat lunak diimplementasikan dengan bahasa pemrograman C# karena kemudahannya
mengakses kamera dan mengelola berkas slide presentasi. Hal ini dikarenakan terdapat library C#
untuk mengelola tipe masukan kamera dan mengelola hasil masukannya.

1.2 Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah yang akan dibahas sebagai berikut:

1. Bagaimana cara mengimplementasikan algoritma Meanshift dan algoritma Histogram Backp-
rojection untuk melacak gerakan tangan?

2. Bagaimana cara perangkat lunak mengenali gerakan tangan untuk menggerakkan slide pre-
sentasi?

3. Bagaimana cara membuat perangkat lunak yang dapat melacak gerakan tangan dan membantu
presentasi?

1.3 Tujuan
Adapun tujuan untuk menjawab rumusan masalah yang telah dikemukakan sebagai berikut:

1. Mengimplementasikan algoritma Meanshift dan algoritma Histogram Backprojection untuk
melacak gerakan tangan.

2. Merancang perangkat lunak untuk mengenali gerakan tangan.

3. Membuat perangkat lunak yang dapat melacak gerakan tangan dan menggerakkan slide.

1.4 Batasan Masalah
Batasan masalah pada penelitian ini sebagai berikut:

1. Penanda berwarna harus berbeda dengan warna latar ataupun warna lain yang tertangkap
pada kamera.
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2. Perintah yang dapat dilakukan pada slide presentasi adalah next, previous, zoom in, dan zoom
out.

1.5 Metodologi
Metodologi yang digunakan untuk menyusun penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Melakukan studi literatur mengenai algoritma Meanshift dan algoritma Histogram Backproje-
ction.

2. Merancang gerakan tangan agar dikenali oleh perangkat lunak lalu menggerakkan slide
presentasi.

3. Mempelajari bahasa pemrograman C# terkait pengolahan masukan kamera.

4. Melakukan analisis terhadap perangkat lunak yang akan dibangun.

5. Melakukan perancangan perangkat lunak.

6. Mengimplementasikan rancangan perangkat lunak.

7. Melakukan pengujian perangkat lunak yang telah dibangun.

8. Menulis dokumen skripsi.

1.6 Sistematika Pembahasan
Sistematika pembahasan terdiri dari enam bab sebagai berikut:

1. Bab 1 Pendahuluan
Bab 1 berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan, batasan masalah, metodologi penelitian,
dan sistematika pembahasan.

2. Bab 2 Landasan Teori
Bab 2 berisi pembahasan citra digital, warna, histogram, ,algoritma Meanshift, algoritma
Histogram Backprojection dan bahasa pemrograman C#.

3. Bab 3 Analisis
Bab 3 diisi dengan cara penerapan dari algoritma Meanshift dan Histogram Backprojection,
analisis dari diagram flowchart.

4. Bab 4 Perancangan
Bab 4 berisi diagram kelas dari perangkat lunak, fungsi dari setiap kelas, dan perancangan
antarmuka perangkat lunak.

5. Bab 5 Implementasi dan Pengujian
Bab 5 berisi pengimplementasian rancangan dan pengujian perangkat lunak yang telah
dibangun.

6. Bab 6 Kesimpulan dan Saran
Bab 6 berisi kesimpulan dari penelitian ini dan saran untuk penelitian lebih lanjut.
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