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BAB Il1

METODE DAN PERANCANGAN APLIKASI

3.1 Metode Penelitian

Metode penelitian untuk pembuatan aplikasi dipilih dengan fokus utama

penelitian pada perancangan aplikasi yang mencakup penerjemahan bahasa isyarat

dengan algoritma PCA dan penambahan data training set baru. Penelitian ini

menggunakan metode sebagai berikut.

1.

Analisis Literatur

Metode ini membantu proses penelitian dalam mencari teori-teori dasar, seperti
teori tentang algoritma PCA, image recognition, dan BISINDO. Referensi
yang digunakan dapat berupa buku, jurnal ilmiah, artikel, dan sebagainya.
Analisis Sistem

Analisis penelitian dilakukan dengan memerhatikan kebutuhan-kebutuhan
yang diperlukan dalam pembangunan sistem, seperti hardware, software,
kamera, framework, dan data-data bahasa isyarat.

Perancangan Aplikasi

Perancangan aplikasi dilakukan dengan merancang tampilan untuk pengguna
serta fitur-fitur apa saja yang diperlukan untuk mempermudah penggunaan
sistem. Perancangan sistem menggunakan Data Flow Diagram (DFD) dan
flowchart dari aplikasi tersebut.

Pemrograman Sistem

Pada tahap pemrograman ini dilakukan pembuatan aplikasi untuk

merealisasikan aplikasi berdasarkan rancangan pada desain sistem.

Rancang Bangun ..., Nicholaus Adisetyo Purnomo, FTI UMN, 2015



5. Pencarian dan Training Sampel
Pencarian sampel dilakukan dengan mencari data sampel tangan yang
membentuk huruf A-Z dan angka 0-9 yang digunakan untuk training pada
aplikasi dalam menerjemahkan bahasa isyarat. Sampel tersebut dibentuk
berdasarkan acuan dari BISINDO.

6. Uji Coba dan Evaluasi
Setelah bagian pemrograman selesai, maka dilakukan uji coba terhadap
penerjemahan bahasa isyarat yang dibuat oleh pengguna.

7. Penulisan Laporan
Penulisan laporan dilakukan sebagai dokumentasi dari suatu penelitian serta
memberikan informasi terhadap penelitian selanjutnya apabila ingin meneliti

hal yang sejenis.

3.2 Analisis Sistem

Berdasarkan uraian yang terdapat pada latar belakang tentang kekurangan
seseorang dalam berbicara dan mendengar, maka dibuatlah sebuah aplikasi yang
berfungsi untuk menerjemahkan bahasa isyarat. Aplikasi tersebut dibuat sebagai
Desktop Application berbasis Windows. Aplikasi ini memerlukan sebuah lokal data
storage untuk menyimpan label data training berupa sebuah textfile dan folder
berisikan semua foto-foto data training. Aplikasi ini akan menerjemahkan bahasa
isyarat sesuai dengan acuan dari BISINDO.

Aplikasi dibagi menjadi dua pilihan, yaitu menerjemahkan huruf atau angka.
Sebelum menggunakan aplikasi ini, pengguna harus memilih pilihan terjemahan

huruf atau angka. Hal ini dikarenakan huruf dan angka saat digabung mengalami
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bentrok. Beberapa huruf memiliki kesamaan dengan angka sehingga hasil yang
dikeluarkan oleh aplikasi tidak valid. Secara default aplikasi ini akan memilih
huruf. Oleh karena itu, pengguna harus memilih salah satu pilihan terlebih dahulu.
Setelah itu, pengguna diminta untuk menentukan lokasi tangan untuk
diterjemahkan. Lokasi tersebut berbentuk kotak dan di dalamnya hanya ada tangan
pengguna dengan latar belakang tembok yang polos dan berwarna putih. Aplikasi
akan menerjemahkan bentuk tangan pengguna menjadi huruf atau angka. Aplikasi
akan selalu mengambil gambar dari kamera komputer lalu dikonversi menjadi
grayscale dan dibandingkan dengan training set yang ada. Aplikasi akan
menerjemahkan bentuk tangan pengguna secara otomatis dan cepat. Penerjemahan
menggunakan algoritma PCA. Algoritma tersebut akan mengambil semua data
training set lalu membuat sebuah EigenRecognition. EigenRecognition ini
berisikan fitur-fitur unik dari setiap training set. Setelah itu, gambar yang ditangkap
oleh kamera komputer akan dimasukkan ke dalam EigenRecognition. Hasil
terjemahan dari EigenRecognition adalah gambar yang didapat dari kamera
komputer dan paling mendekati dengan fitur unik dari huruf atau angka.

Aplikasi PBII bekerja pada latar belakang polos dan warna yang kontras
dengan warna kulit pengguna. Latar belakang polos dianjurkan agar gambar yang
ditangkap pada kamera komputer dapat lebih fokus pada bentuk tangan pengguna.
Latar belakang yang memiliki warna kontras dengan warna kulit pengguna
dianjurkan supaya warna tangan dan warna latar belakang dapat dibedakan setelah
gambar diubah menjadi grayscale.

Kemampuan tambahan yang diberikan pada sistem adalah dapat

menerjemahkan bahasa isyarat dengan latar belakang baju yang polos. Kemampuan
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ini berguna supaya pengguna lebih nyaman dalam melakukan bahasa isyarat dan

untuk memudahkan pengguna dalam mencari latar belakang yang berwarna polos.

3.3 Perancangan Aplikasi

Tahapan yang dilakukan setelah penganalisaan kebutuhan adalah perancangan
aplikasi. Pada tahap perancangan aplikasi dilakukan dengan merancang Data Flow
Diagram (DFD) dan flowchart dari aplikasi tersebut. DFD secara garis besar
menjelaskan tentang alir data dalam aplikasi dan flowchart secara garis besar
menjelaskan tentang alir proses aplikasi.

Penelitian ini membuat sebuah aplikasi yang dapat menerjemahkan bahasa
isyarat. Aplikasi mengimplementasikan algoritma PCA untuk menerjemahkan
bahasa isyarat. PBIlI dapat menerjemahkan huruf dan angka dengan cepat dan
memiliki kemampuan untuk menambahkan data training set sendiri. Namun,

aplikasi tidak dapat menambahkan data training selain huruf dan angka.

3.3.1 Data Flow Diagram

Bagian DFD menunjukkan data flow yang terjadi pada aplikasi PBIl yang
terdiri dari Context Diagram, DFD Level 1, DFD Level 2 Proses Pembuatan Data
Training Baru, DFD Level 2 Proses Penerjemahan Isyarat (Hand Recognition).

Berikut merupakan penjelasannya.

A. Context Diagram

Context Diagram menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan akan

menerima dua input, yaitu “data_input_trainingset baru” dan
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“data_input_bentuktangan”. Kedua input tersebut akan diproses oleh proses PBII.
Proses tersebut akan mengembalikan output, yaitu “data_output bentuktangan”.
Variabel data “data input trainingset baru” tidak memiliki output karena
“data_input_trainingset” akan disimpan ke dalam file storage berupa textfile.

Diagram dapat dilihat pada gambar 3.1.

. data_output_bentuktangan
0
User | data input trainingset baru__ | Penerjemahan

Bahasa Isyarat

data_input bentuktangan—

Gambar 3.1 Context Diagram Aplikasi

B. DFD Level 1

DFD Level 1 menunjukkan bahwa data yang dimasukkan pengguna akan
dilanjutkan ke dalam dua proses, yaitu “data input trainingset baru” ke dalam
“Proses Pembuatan Data Training Baru” dan “data_input_bentuktangan” ke dalam
“Proses Penerjemahan Isyarat (Hand Recognition)”. Data yang dikirim ke “Proses
Pembuatan Data Training Baru” akan diproses dan menghasilkan
“data_output trainingset baru”. Variabel data “data output trainingset baru”
akan dikirim ke textfile bernama “TrainedLabel.txt”. “TrainedLabel.txt” berisikan
semua data trainingset yang telah dimasukkan ke dalam aplikasi. Selanjutnya,
“TrainedLabel.txt” akan mengirim “raw_data semua trainingset” ke ‘“Proses
Pembuatan EigenRecognition”. “Proses Pembuatan EigenRecognition” akan
memproses “raw_data semua trainingset” menjadi sebuah “EigenRecognition”.

Variabel data “EigenRecognition” ini akan dikirim ke “Proses Penerjemahan
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Isyarat (Hand Recognition)”. “Proses Penerjemahan Isyarat (Hand Recognition)”
akan menerima “data_input_bentuktangan” dan “EigenRecognition” dari “Proses
Pembuatan EigenRecognition”. Variabel “EigenRecognition” yang dikirim oleh
“Proses Pembuatan EigenRecognition” akan menerjemahkan
“data_input bentuktangan” pada “Proses Penerjemahan Isyarat (Hand
Recognition)”. “Proses Penerjemahan Isyarat (Hand Recognition)” akan
menghasilkan sebuah data text yang bernama “data_output bentuktangan”. Data
“data_output_bentuktangan” adalah hasil penerjemahan bentuk tangan
pengguna.Data “data_output bentuktangan” akan dikembalikan kepada pengguna.

Diagram dapat dilihat pada gambar 3.2.

1

Proses

data input_trainingset baru Pembuatan Data
Training Baru

data_output_trainingset_baru

User

T Trainedl.abel txt

data_output bentuktangan

raw_data_semua_trainingset

data_input_bentultangan

i

2 3
Proses Proses
Penerjemahan FigenRecognition . Pembuata.rlll
Isvarat (Hand i EigenR.ecognition

Recognition)

Gambar 3.2 DFD Level 1 Aplikasi
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C. DFD Level 2 Proses Pembuatan Data Training Baru

DFD Level 2 Proses Pembuatan Data Training Baru menunjukkan bahwa
pengguna memberi input “data input trainingset baru” berupa bentuk tangan
isyarat dan label ke dalam proses “Ambil Gambar dan Label”. Setelah itu, proses
“Ambil Gambar dan Label” akan mengirimkan “raw_data trainingset baru” ke
proses “Grayscale Converter and Resize”. Proses “Grayscale Converter and
Resize” akan memproses “raw_data_trainingset baru” menjadi
“data_output_trainingset baru”. Proses “Grayscale Converter and Resize” akan
mengirimkan “data_output trainingset baru” ke data storage yang bernama

“TrainedLabels.txt” untuk disimpan. Diagram dapat dilihat pada gambar 3.3.

User TrainedLabel txt

]

. ‘ L data_output_trainingset_baru
data input tramingset baru

1.1 1.2

Ambil raw_data trainingset baru Grayscale
Gambar dan » Converter and
Label Resize

Gambar 3.3 DFD Level 2 Proses Pembuatan Data Training Baru

D. DFD Level 2 Proses Penerjemahan Isyarat (Hand Recognition)

DFD Level 2 Proses Penerjemahan Isyarat (Hand Recognition) menunjukkan
bahwa pengguna memberi input “data_input_bentuktangan” berupa bentuk tangan
ke dalam proses “Ambil Gambar”. Setelah itu, proses “Ambil Gambar” akan

mengirimkan “raw_data_bentuktangan” ke proses jadi “Grayscale Converter and
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Resize”. Proses “Grayscale Converter and Resize” akan memproses
“raw_data bentuktangan” menjadi “data bentuktangan”. Proses “Grayscale
Converter and Resize” akan mengirimkan ‘“data bentuktangan” ke proses
“Menerjemahkan dengan EigenRecognition”. Proses ‘“Menerjemahkan dengan
EigenRecognition” akan menerima “EigenRecognition” dari “Proses Pembuatan
EigenRecognition”. Proses “Menerjemahkan dengan EigenRecognition” akan
menggunakan “EigenRecognition” untuk menerjemahkan “data bentuktangan”
menjadi sebuah text yang bernama “data output bentuktangan”. Data
“data_output_bentuktangan” akan dikembalikan kepada pengguna. Diagram dapat

dilihat pada gambar 3.4.

3

Proses Pembuatan
EigenRecognition
(Penerjemahan
Bahasa Isyarat)

EigenR ecognition

23

d data_output bentuktangan Menerjemahkan
User -t dengan

EigenRecognition

data_input_bentuktangan T
data_bentuktangan

22

21 ,
raw_data_bentuktangan Grayscale
w-|  Converter and

Ambil Gambar o

Resize

Gambar 3.4 DFD Level 2 Proses Penerjemahan Isyarat (Hand Recognition)
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3.3.2 Flowchart

Bagian flowchart menunjukkan alir proses yang terjadi pada aplikasi PBII yang
terdiri dari  flowchart Aplikasi PBII, flowchart Proses Pembuatan
EigenRecognition, flowchart Proses Pemilihan Training Set, flowchart Proses
Pembuatan Data Training Baru, dan flowchart Proses Penerjemahan Isyarat (Hand
Recognition). Berikut merupakan penjelasannya.

A. Flowchart Aplikasi PBII

Membaca textfile Ya
TrainedLabels.txt dan
gambar, lal disimpan ke Tidak Proses Penerjemahan
array Traininglmages » Isyarat
(Hand Recognition)

¥

|

Proses Pembuatan
FEigenR ecognition

Y

Start Capture dari

Proses Pembuatan
kamera komputer

Data Training Baru
| Tidak

| Define Region of Interest
(ROD

Memasukkan Data
Training Barn 7

ROI sudah

sesuai 7 — Mengambil gambar dari

kamera komputer dan

diubah menjadi grayscale
i
Proses Pemilthan Bentuk tangan
Training Set o pengguna

Gambar 3.5 Diagram Alir Aplikasi PBII
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Flowchart aplikasi PBII memiliki empat subsistem yang terdiri dari “Proses
Pembuatan EigenRecognition”, “Proses Pemilihan Training Set”, “Proses
Pembuatan Data Baru”, dan “Proses Penerjemahan Isyarat (Hand Recognition)”.

Subsistem “Proses Pembuatan EigenRecognition” berisikan proses untuk
membuat sebuah EigenRecognition. Subsistem “Proses Pemilihan Training Set”
berisikan proses sistem memilih training set yang akan digunakan untuk
menerjemahkan bahasa isyarat. Subsistem “Proses Pembuatan Data Baru” adalah
proses untuk menambahkan data training set yang baru dan dimasukkan ke dalam
aplikasi. Subsistem “Proses Penerjemahan Isyarat (Hand Recognition)” berisikan
proses penerjemahan bahasa isyarat menggunakan EigenRecognition.

Gambar 3.5 menunjukkan bahwa proses awal aplikasi ini akan memuat semua
data training set terlebih dahulu dari folder “Angka” dan “Huruf” serta textfile
bernama “TrainedLabels.txt”. Setelah membaca textfile tersebut, aplikasi akan
memuat gambar training set dan akan disimpan di array Traininglmages. Array
Traininglmages ini akan digunakan pada subsistem “Proses Pembuatan
EigenRecognition”. Selanjutnya, aplikasi akan mulai menangkap gambar dari
kamera komputer. Pengguna diminta untuk membuat Region of Interest (ROI) atau
area lokasi tangan berada. Apabila ROI sudah sesuai, maka pengguna akan diminta
untuk memilih huruf atau angka yang akan diterjemahkan. Selanjutnya, pengguna
memilih untuk menerjemahkan huruf atau angka dalam subsistem ‘“Proses
Pemilihan Training Set”. Lalu, bentuk tangan pengguna akan disesuaikan dengan
pilihan huruf dan angka yang ingin diterjemahkan. Selanjutnya, tangan pengguna
diposisikan pada area ROI. Aplikasi akan mengambil gambar dari kamera komputer

dan mengkonversi gambar tersebut menjadi grayscale. Tahap ini akan
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menerjemahkan secara otomatis bentuk tangan yang dibuat oleh pengguna.
Penerjemahan bahasa isyarat akan dilakukan dalam subsistem “Proses
Penerjemahan Isyarat (Hand Recogniton)”. Hasil dari bentuk tangan pengguna akan
ditampilkan melalui bagian “Hasil Terjemahan” pada aplikasi. Apabila ingin
menambahkan training set akan dilakukan dalam subsistem “Proses Pembuatan

Data Training Baru”.

B. Flowchart Proses Pembuatan EigenRecognition

Mengambil data label dan
gambar pada array
Traininglmages

Membuat TermCriteria

Membuat FigenR ecognition

Gambar 3.6 Diagram Alir Proses Pembuatan EigenRecognition
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Gambar 3.6 menggambarkan proses awal pembuatan EigenRecognition.
Proses tersebut yang diawali dengan pengambilan data label dari textfile bernama
“TrainedLabel.txt” dan gambar training set dari array Traininglmages yang
sebelumnya telah dimuat. Setelah itu, aplikasi akan membuat TermCriteria yang
memiliki parameter berupa jumlah Traininglmages dan nilai epsilon (g) yang
diinginkan. Saat TermCriteria sudah didapatkan, maka proses selanjutnya akan
membuat EigenRecognition. EigenRecognition ini yang akan digunakan untuk
menerjemahkan bahasa isyarat.

TermCriteria adalah singkatan dari Termination Criteria. TermCriteria
berfungsi sebagai batas maksimum jumlah iterasi yang akan dilakukan oleh
algoritma untuk mengkalkukasi. Apabila nilai TermCriteria telah dicapai oleh
algoritma tersebut maka algoritma akan berhenti dan tidak menimbulkan infinite-
looping. Jumlah dari Traininglmages akan menjadi batas maksimum algoritma
PCA untuk berhenti sehingga setiap gambar akan diproses oleh algoritma PCA.
Nilai ¢ adalah tingkat presisi dari kesalahan atau error yang diperbolehkan.
Semakin rendah nilai €, maka presisi akan semakin tinggi.

EigenRecognition adalah sebuah recognizer yang akan digunakan untuk
menerjemahkan bahasa isyarat. Algoritma PCA diimplementasikan pada
pembuatan EigenRecognition dan proses penerjemahan bahasa isyarat yang akan
dibahas pada subbab ini bagian E. EigenRecognition akan menerima parameter
array Traininglmages, label training set, tingkat threshold, dan TermCriteria yang
dibuat sebelumnya.

EigenRecognition akan mengambil gambar training dari Traininglmages dan

dikonversi menjadi sebuah vector. Hasil vector itu akan dinormalisasikan dengan
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dua langkah. Pertama, menghitung rata-rata dari vector dalam training set yang
sering disebut dengan avg vector atau mean. Kedua, avg vector digunakan untuk
mengambil nilai avg vector dari semua training set sehingga hanya menyisakan
unique feature.

Unique feature tersebut akan diubah menjadi sebuah eigenvector. Proses ini
akan berlangsung sebanyak yang telah didefinisikan pada TermCriteria, yaitu
sebanyak jumlah Traininglmages dengan nilai & tertentu. Setelah menjadi
eigenvector dari tiap unique feature, maka kumpulan eigenvector akan direduksi
menjadi kumpulan eigenvector yang lebih kecil. Reduksi dilakukan dengan cara
mencari sebanyak k component eigenvector atau mentransformasikan eigenvector,
tetapi masih dapat merepresentasikan training set secara utuh. Hasil dari
penghitungan tersebut dijadikan weightvector dari setiap training set. Setelah
mendapatkan semua weightvector dari setiap training set, maka hasilnya
dikumpulkan dan dijadikan satu menjadi sebuah EigenRecognition. Nilai threshold
juga akan disimpan pada EigenRecognition. Nilai threshold adalah nilai toleransi
jarak antara gambar yang ingin dikenali dengan training set. Nilai threshold ini
akan berguna untuk menentukan sebuah bentuk isyarat yang dikenali atau tidak.
Semakin tinggi threshold, semakin tinggi toleransi yang diberikan untuk mengenali
sebuah huruf atau angka. Apabila nilai threshold kecil, maka toleransi antara
gambar yang ingin dikenali dengan training set akan semakin kecil. Hal ini dapat
meningkatkan akurasi dari penerjemahan bahasa isyarat, tetapi apabila terlalu kecil
juga berakibat aplikasi tidak dapat menerjemahkan bahasa isyarat.

“Proses Pembuatan EigenRecognition” adalah tahap awal dalam implementasi

algoritma PCA. Tahap berikutnya akan dibahas pada subbab ini bagian E Proses
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Penerjemahan Bahasa Isyarat (Hand Recognition). Proses Penerjemahan Bahasa
Isyarat (Hand Recognition) akan menjelaskan langkah kerja aplikasi untuk
menerjemahkan bentuk tangan yang dibentuk oleh pengguna menjadi sebuah huruf

atau angka.

C. Flowchart Proses Pemilihan Training Set

Mode=1
Terjemahlkan . ..
Load EigenR ecognition
I i}
Isyarat Huruf ° Angla

Mode =10
Load EigenR ecognition
Hunif

Gambar 3.7 Diagram Alir Proses Pemilihan Training Set

Gambar 3.7 menggambarkan proses awal pemilihan training set huruf atau
angka untuk menerjemahkan bahasa isyarat. Subsistem ‘“Pemilihan Training Set”
berisikan proses sistem memilih training set yang akan digunakan untuk

menerjemahkan bahasa isyarat berdasarkan pilihan dari pengguna. Subsistem
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“Pemilihan Training Set” dijalankan setelah pengguna menentukan area ROI atau
area lokasi tangan berada.

Pada awal proses, pengguna akan diminta untuk memilih huruf atau angka
yang akan diterjemahkan. Apabila pengguna memilih untuk menerjemahkan huruf,
maka nilai mode akan menjadi O (nol) dan akan menggunakan “EigenRecognition
Huruf” untuk menerjemahkan bentuk tangan pengguna. Bila pengguna memilih
angka, maka nilai mode akan menjadi 1 (satu) dan akan menggunakan

“EigenRecognition Angka” untuk menerjemahkan bentuk tangan pengguna.

D. Flowchart Proses Pembuatan Data Training Baru

Proses diawali dengan pengguna menentukan area ROl dan membentuk tangan
yang telah dijelaskan pada gambar 3.5. Setelah itu, pengguna diminta untuk
memberikan label bentuk tangan berupa huruf atau angka. Pengguna hanya dapat
memasukkan huruf A-Z dan angka 0-9. Aplikasi akan mengambil gambar dengan
kamera komputer seluas area ROI yang telah ditentukan oleh pengguna. Aplikasi
akan mengkonversi gambar menjadi grayscale. Gambar yang telah diubah,
diperkecil menjadi 100px dan 100px agar ukuran aplikasi tidak terlalu besar.
Perkecilan gambar akan dimasukkan ke dalam folder bernama “Huruf”’ atau
“Angka” yang terdapat pada aplikasi. Aplikasi akan menambah data baru pada
textfile bernama “TrainedLabels.txt”. Apabila proses tersebut telah selesai, maka
aplikasi akan membuat EigenRecognition yang baru dari seluruh data yang ada.
Proses pembuatan EigenRecognition telah dibahas pada subbab ini bagian B.
Gambar 3.8 merupakan flowchart dalam subsistem “Pembuatan Data Training

2

Baru”.

Rancang Bangun ..., Nicholaus Adisetyo Purnomo, FTI UMN, 2015



Huruf atau Angka
Bahasa Isvarat

|
t

Mengambil gambar dan
kamera komputer

¥

Convert gambar menjadi
grayscale

1

Resize gambar menjadi
100px x 100px

¥

Menyimpan data label
di textfile TrainedLabels bt
dan gambar ke folder

¥

MMembuat
EigenRecognition

Gambar 3.8 Diagram alir Proses Pembuatan Data Training Baru.
Saat proses penyimpanan gambar dan penambahan data label yang baru,
aplikasi akan membaca data tersebut sebagai huruf atau angka. Apabila data

training set yang baru adalah sebuah huruf, maka aplikasi akan menyimpan gambar

Rancang Bangun ..., Nicholaus Adisetyo Purnomo, FTI UMN, 2015



yang didapat pada folder bernama “Huruf”. Bilamana data training set yang baru
adalah sebuah angka, maka aplikasi akan menyimpan gambar yang didapat pada
folder bernama “Angka”. Terdapat folder penyimpanan yang berbeda untuk huruf
dan angka agar tidak terjadi bentrok apabila digabung. Hal ini dikarenakan
beberapa huruf dan angka memiliki kesamaan bentuk tangan sehingga aplikasi akan

kesulitan untuk memberikan hasil yang valid.

E. Flowchart Proses Penerjemahan Isyarat (Hand Recognition)

Proses diawali dengan pengguna menentukan area ROI dan membentuk tangan
yang telah dijelaskan pada Gambar 3.5. Aplikasi akan mengambil gambar dengan
kamera komputer seluas area ROI yang telah ditentukan oleh pengguna. Gambar
tersebut akan dikonversi menjadi grayscale. Gambar grayscale tersebut diperkecil
menjadi 100px dan 100px. Aplikasi akan memastikan bahwa array Traininglmages
tidak kosong. Apabila kosong, maka tidak ada huruf atau angka yang dapat
diterjemahkan. Bila array Traininglmages tidak kosong, maka aplikasi akan
memanggil EigenRecognition yang telah dibuat sebelumnya yang dijelaskan pada
subbab ini bagian B. EigenRecognition yang dipanggil menyesuaikan dengan
pemilihan training set yang telah dijelaskan pada subbab ini bagian C. Apabila
pengguna memilih “Huruf”, aplikasi akan memanggil “EigenRecognition Huruf”.
Sebaliknya, apabila pengguna memilih “Angka”, aplikasi akan memanggil
“EigenRecognition Angka”. Gambar yang telah diperkecil akan dimasukkan ke
dalam EigenRecognition untuk proses penerjemahan. Hasil dari proses tersebut

akan menghasilkan huruf atau angka. Hasil huruf atau angka akan ditampilkan oleh

Rancang Bangun ..., Nicholaus Adisetyo Purnomo, FTI UMN, 2015



aplikasi pada bagian “Hasil Terjemahan”. Gambar 3.9 merupakan flowchart dalam

subsistem “Penerjemahan Isyarat (Hand Recognition)”.

Mengambil zambar dari
kamera komputer

¥

Convert gambar menjadi .
Grayscale Tampilkan Humaf atau Angka
]
¥
Resize gambar menjadi Memaszukkan gambar ke
100px x 100px dalam EigenRecognition

MMemanggil FigenFecognition
varg telah dibuat

Apakah Traininglmages kosong ? i

Gambar 3.9 Diagram Alir Proses Penerjemahan Isyarat (Hand Recognition).
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Tahap ini merupakan tahap lanjutan dari implementasi algoritma PCA berupa
penerjemahan gambar yang diperoleh dari kamera komputer. Proses
penerjemahannya dilakukan dengan cara mencari normalisasi dari vector gambar
yang diperoleh. Hasil normalisasi dari vector yang diperoleh akan dibandingkan
dengan weightvector untuk mendapatkan distance. Nilai distance inilah yang akan
digunakan untuk menentukan gambar input dapat dikenali atau tidak. Apabila
distance lebih kecil daripada threshold, maka gambar tersebut akan dikenali dan
aplikasi akan mengeluarkan hasil huruf atau angka. Sebaliknya, apabila distance
lebih besar daripada threshold, maka gambar tersebut tidak dikenali. Hasil dari
perhitungan jarak terdekat antara distance dengan threshold akan menghasilkan
huruf atau angka. Hasil huruf atau angka tersebut dikirim dan ditampilkan oleh
aplikasi. Setelah itu, “Proses Penerjemahan Isyarat (Hand Recognition)” akan
berakhir dan kembali ke flowchart keseluruhan.

Aplikasi tidak berhenti setelah proses “Penerjemahan Isyarat (Hand
Recognition)” berakhir. Setelah proses ‘“Penerjemahan Isyarat (Hand
Recognition)”, aplikasi akan mengambil gambar bentuk tangan dari area ROI yang
telah dibuat sebelumnya. Selanjutnya, aplikasi akan mengkonversi gambar yang
ditangkap menjadi grayscale. Setelah itu, proses ‘Penerjemahan Isyarat (Hand
Recognition)” akan berulang lagi dengan input gambar yang telah dikonversi
tersebut. Aplikasi akan selalu menerjemahkan gambar yang ditangkap oleh kamera

komputer.
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3.4 Perancangan Antarmuka Aplikasi

Bagian rancangan antarmuka aplikasi menjabarkan perancangan antarmuka
aplikasi PBII yang diimplementasikan dengan algoritma PCA. Secara garis besar,
aplikasi ini memiliki sembilan komponen utama yang terdiri dari tombol start/stop,
stream panel, information box, grayscale panel, radiobutton huruf dan angka,
traning panel, label input, tombol tambah, dan hasil terjemahan. Gambar 3.10
adalah rancangan tampilan aplikasi PBII dan daftar komponen-komponen tersebut

beserta penjelasannya.

i —E

2 4
——:
—
-
s

9
3

Gambar 3.10 Rancangan Tampilan Aplikasi PBII

1. Tombol Start/Stop: sebuah tombol yang berfungsi untuk memulai dan

menghentikan streaming video dengan kamera komputer.
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. Stream Panel: sebuah panel gambar yang berfungsi untuk menampilkan
stream video dari kamera komputer.

Information Box: sebuah textbox yang berfungsi untuk menginformasikan
status aplikasi, seperti saat mulai pengambilan gambar dari kamera
komputer, resolusi yang digunakan untuk menampilkan gambar, informasi
huruf atau angka telah berhasil dimasukkan, dan sebagainya.

. Grayscale Panel: Sebuah panel gambar yang berfungsi untuk
menampilkan gambar yang dibentuk oleh area ROI dan diubah menjadi
grayscale. Panel ini berguna saat proses pengambilan sampel data
training.

. Radiobutton Huruf dan Angka: radio button yang berfungsi untuk
menentukan pilihan penerjemahan huruf atau angka.

. Training Panel: sebuah panel gambar yang berfungsi untuk menampilkan
hasil gambar yang ditangkap untuk dimasukkan sebagai data training yang
baru.

Label Input: sebuah combobox yang berfungsi untuk memasukkan label
gambar training baru ke dalam aplikasi.

. Tombol Tambah: sebuah tombol yang berfungsi untuk menambahkan data
training set yang baru ke dalam aplikasi.

Hasil Terjemahan: sebuah teks yang menampilkan output huruf atau angka

yang dibentuk oleh pengguna.
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