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RINGKASAN

Analisis Visual Gerakan tubuh Atlet merupakan penelitian yang penting dalam
bidang visual computer. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis gambar statis
atau gambar yang berurutan dari gerakan Atlet, untuk mendapatkan beberapa
parameter dari gerakan tubuh Atlet dan selanjutnya untuk mengenali gerakan tubuh
atlet yang dapat digunakan untuk meningkatan performa atlit, khususnya atletik
jalan cepat, dapat dilakukan melalui pembinaan gerak yang benar yang harus
dilakukan, agar gerakan yang dilakukan baik, efisien dan berguna. Analisa Visual
gerakan ini dapat dilakukan melalui tahapan: 1) pengambilan gerak atlet kemudian
dibentuk dalam skeleton, 2) analisa citra Skeleton bergerak melalui Ekstraksi Fitur
jarak dan sudut 3) Penngenalan fitur jarak dan sudul untuk penentu performa

gerakan sudah benar.

Penelitian dimulai pada bulan April setelah kontrak yang dilakukan antara
Lembaga Penelitian Universitas Gunadarma dengan Dirjen Perguruan tinggi
(DIKTI). Anggaran yang disetujui untuk tahun Kedua adalah sebesar Rp.
45.000.000,- Pada Tahap Awal Pencarian Dana peneliti menerima sebesar 70%
yaitu Rp. 31.500.000,- , pada bulan Desember 2014 sebesar 30% yaitu Rp
13.500.000,- sehingga total anggaran yang peneliti terima adalah Rp 45.000.000,-
Selanjutnya peneliti merancang deskripsi Kegiatan penelitian  yang harus
dilakukan oleh ketua sampai anggota selama penelitian berlangsung. Kegiatan
yang dilakukan terdiri dari Perencanaan Jadwal dan Penelusuran Literatur yang
diawali dengan perencanaan jadwal deskripsi tugas dan penelusuran literatur.
Pengambilan Data terbagi atas dua kegiatan yaitu penjadwalan pengambilan data
dan penentuan lokasi pengambilan data. Pengembangan Prototipe Perangkat Lunak
adalah proses pengembangan Prototipe Perangkat Lunak sistem Ekstraksi fitur dan

Pengenalan.

Hasil yang telah dicapai berupa pengambilan 19 data berupa Video Atlet Jalan
Cepat Dengan Menggunakan Ms Kinnect XBox 360 Pada Lapangan Olahraga
GOR Rawamangun dan Video Atlet Jalan Cepat Dalam Bentuk Siluet dan
Skeleton Dengan Menggunakan Ms Kinnect XBox 360 Pada Lapangan Olahraga
GOR Rawamangun. Hasil Perancangan Perangkat lunak dihasilkan flocwchart
ektraksi dan pengenalan. Hasil Rancang Bangun adalah Prototipe Perangkat

Lunak Gaya Berjalan Atlet Secara Real Time Sebagai Perangkat Dukung
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Peningkatan Performa Dari gaya berjalan atlet jalan cepat menggunakan OpenNI
terdapat pada lampiran. Sedangkan luaran jurnal berupa jurnal Internasional,

Seminar Nasional dan HAKI

111



PRAKATA

Puji syukur ke hadapanNya akhirnya laporan ini dapat diselesaikan. Laporan
ini dimaksudkan untuk digunakan sebagai evaluasi terhadap penelitian yang
dilakukan. Laporan ini sebagai bagian dari Hibah Bersaing (HB), dimaksudkan untuk
kegiatan pembinaan penelitian yang dilakukan oleh Kopertis Wilayah III kepada
calon-calon peneliti di lingkungan Universitas.

Laporan ini berisi kegiatan dan hasil penelitian yang dilakukan selama kurang
lebih satu tahun. Laporan ini digunakan untuk menunjukkan performansi yang
dilakukan Peneliti dalam menyelesaikan Hibah Bersaing yang diterima.”Tak ada
gading yang tak retak”. Peneliti menyadari bahwa laporan ini tak luput dari kesalahan
atau kekurangan. Peneliti menghaturkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada
semua yang terlibat dalam pengumpulan bahan atau materi dan penyelesaian serta

penelitian ini. Akhir kata semoga laporan ini memberikan manfaat.

Jakarta, November 2014
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BAB 1. PENDAHULUAN
I.1. Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang semakin canggih memberikan dampak positif terhadap
banyak aspek termasuk bidang olah raga. Kemajuan teknologi dapat diterapkan pada
peningkatan performa atlet melalui biomekanik.

Biomekanik merupakan salah satu cabang dari sport science yang mempelajari
mekanisme sistem biologis gerakan. Hal ini diperlukan dalam dunia olahraga agar dapat
memahami gerakan yang baik, efektif dan efisien. Implementasi biomekanik di bidang
olahraga ini dapat menjadi alat bantu latihan guna meningkatkan performa khususnya atlet
jalan cepat.

Salah satu metode untuk mempelajari biomekanik manusia adalah dengan
menganalisa gaif manusia. Gait adalah cara atau sikap berjalan seseorang. Penelitian tahun
Kedua menghasilkan yang sedang berjalan cepat, pengembangan metode berupa flocwchart:
skeletonisasai dan ektraksi fitur. Luaran berupa rekaman video para atlet Luaran tersebut
akan di realisasi menjadi Rancang bangun prototipe perangkat lunak gaya berjalan atlet
jalan cepat secara real time. Realisasi dimulai dengan merancang input-output (GUI)
menggunakan guide quick start matlab 2010b. Realisasi rancangan dilakukan dengan
membuat pengkodean dalam bahasa pemrograman Java OpenNI 2010b. Pengkodean dibuat
permodul, yaitu modul morfologi, filterisasi, skeletonisasi dan ekstraksi. Modul-modul
tersebut kemudian diintegrasi kedalam sistem real time prototipe perangkat lunak gaya
berjalan atlet jalan cepat. Pengujian terhadapat prototipe dilakukan melalui pengujian modul

dan pengujian terintegrasi dengan data atlet jalan cepat secara real time.

1.2.Urgensi Penelitian

Perangkat lunak gaya berjalan atlet jalan cepat secara real time yang secara visual
ditampilkan oleh perangkat komputer dapat menggantikan mata pelatih dalam menganalisa
gerakah atlet jalan cepat. Hasil analisis tersebut menjadi pertimbangan pelatih dalam
menganalisis gerak dalam menerapkan strategi, pola pelatihan dan terapi bagi atlet secara
individu sesuai dengan kondisi fisiknya masing-masing. Pemanfaatan analisis gerak atlet
berbasis teknologi belum diterapkan di Indonesia, padahal dengan perlakukan pola pelatihan
yang tepat berdasarkan hasil analisis gerak tersebut, potensi atlet Indonesia dapat

dikembangkan lebih besar lagi untuk mencapai prestasi tertinggi (Faidillah Kurniawan,2008).




BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1.  Gait Cycle

Gait adalah pola gerakan individu yang dihasilkan dari orang berjalan (David, Mark,
2004). Tiap orang memiliki cara berjalan yang berbeda. Berjalan merupakan pergerakan kaki
secara berulang dan berurutan untuk menggerakkan tubuh ke depan dan melibatkan
keseimbangan dari berat badan. Ketika tubuh bergerak ke depan, salah satu kaki bertindak
sebagai penumpu, sedangkan kaki yang satunya bergerak ke depan dan nantinya akan
bertindak sebagai penumpu berikutnya. Kondisi ini akan terjadi berulang-ulang dan
bergantian antara kaki satu dengan kaki yang lainnya hingga tubuh mencapai posisi yang
diinginkan. Saat dimana tumit dari salah satu kaki menyentuh tanah dan berakhir saat tumit
dari kaki yang samamenyentuh tanah kembali disebut siklus berjalan (gait cycle) (Rancho
Los Amigos National Rehab Center, 2011).

Dalam satu siklus berjalan (gait cycle) dibagi menjadi dua fase, yaitu menopang
(stance) dan mengayun (swing). Pada umumnya, fase siklus berjalan (gaif cycle) terdiri dari
60% untuk fase menopang (stance phase) dan 40% untuk fase mengayun (swing phase)
(Rancho Los Amigos National Rehab Center, 2011). Fase menopang (stance phase)
digunakan untuk mendeskripsikan periode saat kaki menyentuh tanah sedangkan fase
mengayun (swing phase) mendeskripsikan saat kaki berada di udara, dengan kata lain tidak
terjadi kontak dengan tanah.

Dari kedua fase tersebut gait cycle diklasifikasikan lebih spesifik lagi menjadi 8 fase,
yaitu initial contact, loading response, mid-stance, terminal stance, pre-swing, initial swing,
mid-swing, dan yang terakhir ferminal swing(Loudon,2008). Fase dari initial contact sampai
dengan pre-swing masuk ke dalam stance phase, sedangkan fase dari initial swing sampai
dengan terminal swing masuk ke dalam swing phase(Rancho Los Amigos National Rehab

Center, 2011).
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Gambar 1.Gait Cycle




Initial Contact

Initial Contact adalah awal dari stance phase, saat tumit menyentuh dengan tanah,
tetapi jari kaki tidak menyentuh dengan tanah.Fase ini terjadi pada interval antara 0-2%
dari siklus berjalan.

Loading Response

Loading Response terjadi seketika setelah initial contact. Fase ini merupakan
permulaan dari periode double stance, dimulai dari initial contact dan dilanjutkan
hingga tumit dari kaki yang lain mulai terangkat(J. Perry, 1992).Double stance adalah
ketika kedua kaki mengalami kontak dengan tanah.Tujuan fungsional dari loading
response adalah untuk menjaga keseimbangan tubuh.Fase ini terjadi pada interval
antara 0-10% dari gaif cycle.

Mid-stance

Mid-stance merupakan fase awal dari single limb support, dimulai saat satu kaki
bertindak sebagai penumpu dan kaki yang lain terangkat, sehingga berat badan ditahan
oleh kaki yang bertindak sebagai penumpu.Selain sebagai fase awal dari single limb
support, fase ini juga merupakan paruh pertama dari single limb support dan berakhir
ketika kaki yang terangkat tersebut berada di atas kaki yang bertindak sebagai
penumpu. Fase ini terjadi pada interval antara 10-30% dari gaif cycle.

Terminal Stance

Terminalstance adalah bagian akhir dari fase single limb support.Terminal Stance
berakhir ketika tumit dari kaki yang terangkat tadi menyentuh tanah.Fase ini terjadi
pada interval antara 30-50% dari gait cycle.

Preswing

Preswing adalah bagian akhir dari stance phasedan merepresentasikan interval terminal
double stance, serta bagian awal dari memajukan kaki. Fase ini terjadi pada interval
antara 50%-60% dari gait cycle.

Initial Swing (acceleration)

Fase ini merupakan awal dari swing phase yang terjadi pada interval antara 60-73%
dari gait cycle.

Mid-swing

Fase ini merupakan bagian dari pertengahanswing phaseyang terjadi pada interval
antara 73-87% dari gait cycle.

Terminal Swing (deceleration)




Fase ini merupakan bagian akhir dari swing phasedan juga merupakan bagian akhir dari

gait cycle. Fase ini terjadi pada interval antara 87-100% dari gaif cycle.
2.2.  Gait Analysis

Gait analysis merupakan bagian dari studi gerak tubuh manusia yang secara spesifik
mempelajari gerakan berjalan manusia. Untuk melakukan analisis terhadap suatu gait
manusia, pola gerak jalan dari manusia tersebut dapat diambil dari jarak jauh dan manusia
tersebut tidak perlu mengetahui atau bekerja sama dengan si pengambil pola tersebut.
Kebanyakan pendekatan untuk gait analysis biasanya menggunakan siluet seseorang, dari
siluet tersebut akan diubah menjadi skeleton dan dari skeleton tersebut akan dicari fitur dari
gerak jalan seseorang, sehingga dasar untuk pengenalan gerak jalan seseorang adalah fitur
yang didapat dari citra skeleton. Gerakan kaki selama gaif normal adalah periodik, dan kira-
kira dapat dimodelkan dengan grafik sinus (David, Mark, 2004).

Beberapa penelitian tentang analisis gaya berjalan manusia telah dikembangkan
antara lain Howard Lee melakukan penelitian analisa gait dengan tahapan seperti terlihat
pada gambar 2. Tahapan diawlai dengan akuisisi citra gait manusia yang menggunakan
pakaian khusus yaitu tangan berwarna merah, kaki kiri berwarna putih, kaki kanan dan

badan berwarna hitam yang diambil dari video.
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Gambar 2. Diagram Sistem (Howard Lee, 2008)

Pada segmentasinya Howard Lee menggabungkan antara objek dan latar belakang
kemudian melakukan filterisasi menggunakan Gaussian, selanjutnya morfologi citra terdiri
dari erosi dan dilatasi citra, sampai dengan restorasi citra menggunakan format RGB. Untuk
skeletonisasi citra menggunakan metode 7Thinning dengan algoritma Most Prominent Ridge

Line (MPRL). Ekstraksi Fitur seperti menggunakan analisa histgoram dan metode Hough




Transform pada citra skeletonisasi untuk mendapatkan nilai dari ke sepuluh fitur, dimana dari
fitur tersebut dapat dikelompokkan menjadi dua kelompok yaitu kelompok fitur sudut dan
kelompok fitur jarak. Empat fitur merupakan kelompok jarak yaitu jarak kaki depan sampai
tumit kaki belakang, tangan bagian depan sampai poros tengah dada, tangan bagian belakang
sampai poros tengah dada dan tangan bagian depan sampai tangan bagian belakang. Enam
fitur lainnya merupakan hasil pengukuran sudut yaitu lutut kaki depan, pergelangan kaki
depan, pergelangan kaki belakang, lutut kaki belakang, sikut lengan depan dan sikut lengan
belakang. Langkah terakhir adalah pengambilan keputusan didasarkan pada jaringan saraf
feedforward, yang dilatih oleh fitur yang dipilih sebelumnya. Jaringan ini kemudian
digunakan untuk mendiagnosa data neurologis baru mengguakan metode Sequential
Backward Selection (SBS). Kelemahan dari metode ini, adanya penandaan-penandaan yang
dilakukan secara sengaja pada saat akuisisi gerak jalan manusia (intrusive). Penandaan ini
dilakukan untuk memudahkan proses segmentasi citra dalam memperoleh skeleton (Howard
Lee, 2008).

Fu Xiau melakukan pengenalan manusia menggunakan pendekatan berbasis
skeleton, struktur dari skeleton dapat digunakan untuk merefresentasikan gait. Proses
akuisisi menggunakan video gaif manusia. Proses skeleton dari bentuk (shape) manusia
dilakukan menggunakan metode struktur wunion tree dan pohon kategori. Setelah model
skeleton diperoleh dilakukan ektraksi fitur secara manual dengan mendigitasi secara langsung
pada layar monitor menggunakan kursor (intrusive) untuk mengetahui lokasi persendian
pada skeleton dan menghasilkan Jarak antara kaki depan sampai tumit kaki belakang, Selisih
tinggi antara kaki depan dengan tumit kaki belakang, Jarak antara lutut kaki depan sampai
lutut kaki belakang dan Selisih tinggi antara lutut kaki depan dengan lutut kaki belakang.
Fitur yang dihasilkan dirangkum dalam Discrete Fourir Transform (DFT) kemudian diambil
magnitude dan phase yang akan digunakan dalam pengenalan. Hasil DFT kemudian
digunakan sebagai input untuk pengenalan menggunakan Hidden Markov Model (Fu Xiao,
2010).

Eri Ishikawa melakukan akuisisi gaya berjalan dengan memberi marker berwarna
pada bagian bagian tubuh yaitu merah pada bagian kepala, warna pink pada bagian bahu
dan tangan, warna biru pada bagian kaki (/ntrusive). Proses Skeleton dengan menerapkan
median filter dan deteksi tepi menggunakan Prewitt Filter selanjutnya proses dilasi dan erosi
mengunakan format HSV, proses skeleton ini dilakukan dari hasil rekaman video tidak secara
real time. Proses ekstraksi dilakukan dengan memberikan marker dengan warna yang sama

pada skeleton seperti pada saat akuisisi gaya berjalan. (Ishikawa, dkk, 2011). Ekstraksi yang
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dihasilkan berupa Selisih tinggi antara kaki depan dengan tumit kaki belakang, Jarak antara
lutut kaki depan sampai lutut kaki belakang dan Selisih tinggi antara lutut kaki depan dengan
lutut kaki belakang diklasifikasikan menggunakan nearest average weight.

Secara umum, penelitian-penelitian analisis gaya berjalan manusia yang telah
dikembangkan sebelumnya pada proses akuisisi objek untuk mendeteksi skelefon belum
dilakukan secara real time. Selain itu, pada akuisisi gaya manusia berjalan masih
menggunakan pakaian dengan spesifikasi khusus dan penggunaan marker (Intrusive).
Demikian pula pada proses ekstraksi fitur, pengukuran masih dilakukan dengan cara
mendigitasi media cetak kertas (hardcopy) atau melalui layar monitor menggunakan kursor.
Dengan kata lain, kedua teknik tersebut masih menggunakan interpretasi visual operator
untuk menentukan posisi titik atau piksel yang diinginkan (/ntrusive).

Gait analysis merupakan bagian dari studi gerak tubuh manusia yang secara spesifik
mempelajari gerakan berjalan manusia.Untuk melakukan analisis terhadap suatu gait
manusia, pola gerak jalan dari manusia tersebut dapat diambil dari jarak jauh dan manusia
tersebut tidak perlu mengetahui atau bekerja sama dengan si pengambil pola tersebut (David,
Mark, 2004). Kebanyakan pendekatan untuk gait analysis biasanya menggunakan
siluetseseorang, dari siluet tersebut akan diubah menjadi skeleton dan dari skeleton tersebut
akan dicari fiturdari gerakjalan seseorang, sehingga dasar untuk pengenalan gerak jalan
seseorang adalah fitur yang didapat dari citra skeleton.

Gerakan kaki selama gait normal adalah periodik, dan kira-kira dapat dimodelkan
dengan grafik sinus (David, Mark, 2004).

Terdapat 8 fitur untuk menentukan ciri dari jalan seseorang.Dua fitur termasuk ke
dalam penentuan fitur pada kaki bagian bawah, dua fitur termasuk ke dalam penentuan fitur
bagian lutut, dan empat fitur yang termasuk ke dalam penentuan sudut. Dua fitur yang
termasuk ke dalam fitur kaki bagian bawah adalah (Fu Xiao, 2010):

a. Jarak antara kaki depan sampai tumit kaki belakang (Ss)

b. Selisih tinggi antara kaki depan dengan tumit kaki belakang (S;)

Dua fitur yang termasuk ke dalam fitur bagian lutut adalah (Fu Xiao, 2010):

a. Jarak antara lutut kaki depan sampai lutut kaki belakang (S4)

b. Selisih tinggi antara lutut kaki depan dengan lutut kaki belakang (S,)
Empat fitur yang termasuk ke dalam fitur sudut adalah (Howard Lee, 2008):

a.  Sudut lutut kaki depan (F,)

b. Sudut lutut kaki belakang (F3)

c.  Sudut pergelangan kaki depan (F;)




d. Sudut pergelangan kaki belakang (F4)
2.3.1 Sensor RGB-D

Sensor Red Green Blue-Depth (RGB-D) bekerja berdasarkan teknik [InfraRed
Structured Light (IRSL). Cahaya inframerah yang berasal dari perangkat laser dipancarkan
dengan membentuk pola-pola tertentu yang tidak terlihat, misalnya pola satu titik, pola satu
garis atau pola-pola dua dimensi lainnya. Cahaya yang dipancarkan memiliki panjang
gelombang inframerah, berkisar 640nm sampai 2500nm. Pola-pola yang telah dipancarkan
dibaca menggunakan kamera CCD biasa ataupun kamera inframerah. Kamera CCD dapat

membaca pola sensor laser karena kamera ini bekerja pada spectrum 300nm sampai 1100nm

(Fofi et al, 2004).

2.3.2.Kinect

Kinect adalah perangkat input untuk mendeteksi gerakan yang diproduksi oleh
Microsoft untuk Video Game XBOX 360 dan PC dengan sistem operasi Windows. Dengan
menggunakan kamera yang mirip dengan webcam, memungkinkan Kinect untuk menangkap
gerakan pengguna yang akhirnya pengguna tidak perlu menyentuh secara langsung controller
game. Cukup dengan melakukan gerakan-gerakan yang alami.

Kinect dibangun dengan menggunakan teknologi sofware yang dikembangkan secara
internal oleh Rare, sebuah perusahaan game dibawah Microsoft Game Studios milik
Microsoft. Kamera pada Kinect dikembangkan oleh pengembang asal Israel yakni
PrimeSense, yang mengembangkan sebuah sistem yang mampu mengartikan gerakan secara
tepat, yang akhirnya memungkinkan pengaturan tanpa tangan pada perangkat elektronik
dengan menggunakan proyektor infrared, kamera, dan sebuah microchip untuk mendeteksi
gerakan obyek dalam 3 dimensi.

Kinect merupakan sensor RGB-D dari Microsoft yang menggunakan teknologi Light
Coding dari PrimeSense, perusahaan milik Apple Inc. Light Coding merupakan teknologi
yang dapat merekonstruksi peta kedalaman 3 dimensi suatu keadaan secara realtime dan
detail. Resolusi kedalaman pixel pada Kinect maksimum 640x480. Pada jarak 2 meter,
ketepatan ukur Kinect untuk tinggi dan lebar sebesar 3 mm dan untuk kedalaman sebesar 1
cm. Rentang jarak objek dari sensor yang dapat dideteksi antara 0.8m sampai 3.975m seperti
terlihat pada gambar 3 frame rate Kinect 30 Hz dengan luas pandang horizontal 57 derajat

dan vertikal 43.5 derajat.
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Gambar 3. Rentang Jarak Objek dari Sensor
(Sumber : Villaroman et.al., 2011)

Kinect dilengkapi dengan mikropon multiarray yang dapat menerima dan mengukur
derajat asal suara dan motor yang berguna untuk mengatur derajat kemiringan. Kinect
memiliki sensor accelerometer yang menginformasikan posisi kemiringan perangkat dalam

koordinat 3dimensi. Gambar 4 memperlihatkan bentuk fisik Kinect.

Gambar 4. Sensor RGB-D Kinect

Gambar 5 memperlihatkan hasil cuplikan gambar yang diambil dengan perangkat Kinect,
sebelah kiri merupakan gambar RGB 640x480 pixel dan sebelah kanan adalah gambar yang

merepresentasikan jarak seluruh objek dari sensor inframerah Kinect.




Gambar 5. Hasil sensor RGB-D, kiri RGB, kanan D (depth)

Perangkat Kinect terdiri dari kamera video, sensor kedalaman, dan mikrofon. Kamera
video berfungsi selayaknya kamera webcam pada umumnya. Kinect memiliki kemampuan
untuk melihat secara 3D melalui sensor kedalaman. Sensor kedalaman terdiri dari kamera
inframerah dan proyektor inframerah. Sensor kedalaman Kinect bekerja sesuai prinsip
structured light, yaitu memproyeksikan pola yang sudah dikenalnya (sudah tertanam di
dalam sensor) ke daerah di hadapannya, kemudian menyimpulkan nilai kedalaman dari
perhitungan jarak di antara pola tersebut. Sensor kedalaman melihat objek sebagai
kumpulan titik-titik kecil. Proyektor inframerah secara konstan memproyeksikan titik-titik ini
sepanjang daerah jangkauan pandangannya. Titik-titik ini diatur dalam pola pseudo-random
yang ditanamkan dalam sensor. Proyektor inframerah mengetahui seperti apa pola itu
terbentuk, dan bagaimana titik itu ditarik. Kemudian proyektor inframerah membandingkan
jarak citra dari kamera inframerah dengan pola yang dihasilkannya,kemudian menggunakan
perbedaan di antara keduanya untuk menghitung jarak setiap titik dari sensor. Komponen
terakhir yaitu mikrofon dimana Kinect menggunakan mikrofon ini untuk membantu
menentukan darimana bunyi tertentu datang karena bunyi menghabiskan waktu yang lebih

lama dari cahaya ketika merambat di udara.

2.3.3 Skeleton

Perkembangan teknologi kamera RGB-D, membuka peluang penelitian baru di bidang
ilmu komputer, seperti computer vision, game, kendali berbasis gerak dan virtual reality.
Shotton (2011) memperkenalkan satu metoda untuk memprediksi posisi 3D dari hubungan
sendi tubuh manusia dengan cara mengekstrak informasi kedalaman gambar. Kemudian
dilakukan penghitungan estimasi posisi 3D dari sendi-sendi tubuh menggunakan pendekatan
pencarian berdasarkan pergeseran rata-rata dengan suatu bobot kernel Gaussian. Dengan

menggunakan training-set yang sangat besar dan beragam klasifikasi bagian tubuh, bentuk




tubuh, pakaian dan sebagainya, pengklasifikasian dapat dilakukan dengan tepat. Sung et al.
(2011) mengekstraksi fitur dari data sendi yang disediakan oleh PrimeSense dari kamera
RGB-D Kinect dan menggunakan pendekatan metoda pembelajaran untuk menyimpulkan

kegiatan yang sedang dilakukan manusia.

2.3.4. Pengenalan Citra

Citra (image) adalah gambar pada bidang dwimatra (dua dimensi), citra merupakan
fungsi terus menerus (continue) dari intensitas cahaya pada bidang dua dimensi. Dalam
perwujudannya, citra dibagi menjadi dua yaitu still images (citra diam) dan moving images
(citra bergerak). Citra diam adalah citra tunggal yang tidak bergerak. Sedangkan citra
bergerak adalah rangkaian citra diam yang ditampilkan secara berurutan (sekuensial)sehingga
memberi kesan pada mata sebagai gambar yang bergerak (Munir, 2004).

Citra sebagai keluaran suatu sistem perekaman data dapat bersifat optik berupa foto,
bersifat analog berupa sinyal video seperti gambar pada monitor televisi, atau bersifat digital
yang dapat langsung disimpan pada suatu pita magnetik. Citra yang bersifat analog disebut
dengan citra yang kontinyu. Sedangkan citra yang bersifat digital disebut dengan citra
diskrit(Munir, 2004).

Citra tersebut dapat dilakukan proses pemanipulasian dan pemodifikasian dengan
melalui berbagai cara, proses ini sering disebut dengan pengolahan citra (image processing).
Pengolahan citra tidak hanya dapatmelakukan pemanipulasian dan pemodifikasian gambar
melalui perbaikan kualitas,hasil yang diperoleh dapat pula ditampilkan, dan disimpan dalam
memori komputer.Konsep dasar pemrosesan suatu objek pada gambar dengan menggunakan
pengolahan citra diambil berdasarkan kemampuan indera penglihatan manusia yang
kemudian dihubungkan dengan kemampuan otak manusia.Seperti cabangilmu lainnya,
pengolahan citra menyangkut berbagai gabungan cabang ilmu, diantaranya adalah optik,
elektronik, matematika, fotografi, dan teknologi komputer.

Ada empat klasifikasi dasar dalam pengolahan citra yaitu titik, area, geometrik, dan
frame.

e Titik : memproses nilai piksel suatu gambar berdasarkan nilai atau posisi dari piksel
tersebut. Contoh dari proses point adalah adding, substracting, contrast, stretching dan

lainnya.
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Area : memproses nilai piksel suatu gambar berdasarkan nilai piksel tersebut beserta
nilai piksel sekelilingnya. Contoh dari proses area adalah convolution,blurring,
sharpening, dan filtering.

Geometrik : digunakan untuk mengubah posisi dari piksel. Contoh dari proses geometri
adalah scaling, rotation, dan mirroring.

Frame; memproses nilai piksel suatu gambar berdasarkan operasi dari 2 buah gambar

atau lebih. Contoh dari proses frame adalah addition, substraction, dan and/or.

Selain itu terdapat pula 3 tipe pengolahan citra, diantaranya:

Low-level process : proses-proses yang berhubungan dengan operasi primitive seperti
image pre-processing untuk mengurangi noise, menambah kontras dan menajamkan
gambar. Pada low-level process, input dan output-nya berupa gambar.

Mid-level process : proses-proses yang berhubungan dengan tugas-tugas seperti
segmentasi gambar (membagi gambar menjadi objek-objek), pengenalan (recognition)
suatu objek individu. Pada mid-level process, input pada umumnya berupa gambar
tetapi output-nya berupa atribut yang dihasilkan dari proses yang dilakukan gambar
tersebut seperti garis, garis contour, dan objek-objek individu.

High-level process : proses-proses yang berhubungan dengan hasil dari mid-level

process.

2.3.5. Grafik Komputer 2D

Grafik komputer 2D adalah representasi dari sekumpulan titik-titik 2 dimensi yang

dihubungkan dengan garis lurus, baik berupa poliline, poligon atau kurva. Setelah suatu objek

grafis

dibangun, objek tersebut dapat ditransformasi dengan berbagai cara tanpa

menambahkan komponen baru apapun pada objek grafis tersebut. Ada banyak cara untuk

melakukan transformasi objek grafis, tapi beberapa cara transformasi yang umum adalah :

1.

Translasi : objek dipindahkan ke lokasi baru tanpa mengubah bentuk, ukuran atau
orientasinya.

Rotasi : objek dirotasi (diputar) terhadap titik tertentu tanpa mengubah bentuk dan
ukurannya

Scalling : objek diperbesar atau diperkecil. objek dapat diskalakan menggunakan
faktor yang sama baik secara horisontal maupun vertikal sehingga proporsinya tetap
atau bisa menggunakan faktor yang berbeda yang akan menyebabkan objek tersebut

menjadi lebih lebih tinggi, lebih pendek, lebih tipis atau lebih tebal.
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2.3.6. Translasi

Translasi adalah transformasi paling sederhana yang dapat diterapkan pada suatu
objek grafis. Secara sederhana translasi adalah memindahkan objek grafis dari satu tempat ke
tempat lain tanpa mengubah tampilan dan orientasi. Gambar 6 menggambarkan translasi

objek grafis.

(x.y)

e
—
B3

P ———————

(xy) &

>

X
Gambar 6. Translasi Objek Grafis

Untuk menghasilkan translasi dari suatu objek grafis, perlu ditambahkannya konstanta
Tx pada koordinat x dan konstanta Ty pada koordinat Y, formula ini diterapkan pada semua
titik pada objek yang akan ditranslasikan. Formula untuk mentranslasikan suatu titik (x,y) ke
posisi baru (x',y' ) adalah sebagai berikut :
Translasi Titik : x' =x + Tx
y =y+Ty
2.3.7. Rotasi
Rotasi suatu gambar adalah memutar objek terhadap titik tertentu di bidang xy.
Bentuk dan ukuran objek tidak berubah. Untuk melakukan rotasi perlu diketahui sudut rotasi
0 dan pivot point (Xp,Yp) atau titik rotasi dimana objek dirotasi. Nilai positif dari sudut rotasi
menentukan arah rotasi berlawanan dengan jarum jam dan sebaliknya nilai negative akan
memutar objek searah jarum jam.
Rotasi yang paling sederhana adalah rotasi dengan pivot point di titik pusat koordinat
sistem yaitu (0,0). Pada gambar 5.xx terlihat titik (x,y) dirotasi terhadap titik
pusat koordinat sistem dengan sudut 0, sudut terhadap sumbu x adalah sebesar ®@. Gambar 7
menggambarkan rotasi titik pusat koordinat. Dengan menggunakan trigonometri dasar dapat

dihitung bahwa :
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Gambar 7. Rotasi Titik Pusat Koordinat

Titik hasil rotasi yaitu x’ dan y’ dapat ditentukan sebagai berikut :
x’ =r cos (¢+0)
=1 c0s @ cos O - rsin ¢ sin O
=xcos0-ysin0
y’ =1 sin (¢+0)
=r1cos ¢ sin O+ rsin ¢ cos 0
=xsin O + ycos 0
Maka jika titik x,y dirotasi terhadap (0,0) dengan sudut 6 dapat dirumuskan sebagai berikut
Rotasititik : X’ =xcos0-ysin6

Y’ =xsin0+ycos 0

2.3.8. Grafik komputer 3D

Grafik komputer 3D adalah representasi dari data geometrik 3 dimensi sebagai hasil
dari pemrosesan dan pemberian efek cahaya terhadap grafik komputer 2D. Hasil ini kadang
kala ditampilkan secara waktu nyata (real time) untuk keperluan simulasi. Secara umum
prinsip yang dipakai adalah mirip dengan grafika komputer 2D, terutama dalam penggunaan
grafik vektor.

Grafik komputer 3D sering disebut sebagai model 3D. Namun, model 3D ini lebih
menekankan pada representasi matematis untuk objek 3 dimensi. Data matematis ini belum
bisa dikatakan sebagai gambar grafis hingga saat ditampilkan secara visual pada layar
komputer. Proses penampilan suatu model matematis ke bentuk citra 2D biasanya dikenal

dengan proses 3D rendering.
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Jika pada grafik komputer 2D, suatu koordinat memiliki 2 buah sumbu koordinat
yaitu x dan y. Sedangkan dalam grafik komputer 3D, suatu koordinat memiliki 3 buah
sumbu, yaitu x,y dan z. Sumbu z adalah sumbu searah dengan garis mata. Istilah titik
koordinat pada grafik komuputer 3D adalah vertex. Vertex merupakan koordinat dari suatu
titik yang memiliki sumbu x,y dan z. Kemudian pada grafik komputer 3D, garis tepi yang

mehubungkan satu vertex dengan vertex yang lainnya dinamakan edge.

2.3.9. Vektor

Setiap besaran skalar seperti temperature, tekanan, massa, dan sebagainya selau
dikaitkan dengan suatu bilangan yang merupakan nilai dari besaran itu. Untuk besaran vektor,
di samping mempunyai nilai, ia juga mempunyai arah. Misalnya, pada gerakan angin, selain
disebutkan lajunya, disebutkan juga arahnya, seperti 20km/jam dengan arah timur laut.
Definisi vektor dan skalar :

1. Vektor adalah segmen garis berarah yang mempunyai besaran. Jadi, vektor adalah
besaran yang mempunyai arah, misalnya : kecepatan, momen, gaya, percepatan, berat
dan lain-lain. Berikut adalah penulisan vektor :

a. Ditulis dengan huruf kecil dan dicetak tebal.
b. Ditulis dengan huruf kecil yang diatasnya dibubuhi tanda panah.

Ditulis dengan huruf kecil dan digaris bawahi.

&

Gambar 8 merupakan penggambaran dari hubungan antara dua vektor yang

membentuk sudut.

Gambar 8. Komponen Vektor a dan b
2. Skalar adalah suatu besaran yang tidak mempunyai arah. Misalnya, panjang, luas,

jarak, ,suhu dan lain-lain.
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2.4. Sistem Real Time

Pada awalnya, istilah real time digunakan dalam simulasi. Memang sekarang lazim
dimengerti bahwa real time adalah "cepat", namun sebenarnya yang dimaksud adalah
simulasi yang bisa menyamai dengan proses sebenarnya (di dunia nyata) yang sedang
disimulasikan. Suatu sistem dikatakan real time jika dia tidak hanya mengutamakan
ketepatan pelaksanaan instruksi/tugas, tapi juga interval waktu tugas tersebut dilakukan.
Dengan kata lain, sistem real time adalah sistem yang menggunakan deadline, yaitu
pekerjaan harus selesai jangka waktu tertentu. Sementara itu, sistem yang tidak real time
adalah sistem dimana tidak ada deadline, walaupun tentunya respons yang cepat atau
performa yang tinggi tetap diharapkan.

Pada sistem waktu nyata, digunakan batasan waktu. Sistem dinyatakan gagal jika
melewati batasan yang ada. Misal pada sistem perakitan mobil yang dibantu oleh robot.
Tentulah tidak ada gunanya memerintahkan robot untuk berhenti, jika robot sudah menabrak
mobil. Sistem waktu nyata bisa dijumpai pada tugas-tugas yang bersifat mission critical,
misal sistem untuk sistem pengendali reaktor nuklir atau sistem pengendali rem mobil. Juga
sering dijumpai pada peralatan medis, peralatan pabrik, peralatan untuk riset ilmiah, dan

sebagainya.

2.5 Metode waterfall

Rancang bangun perangkat lunak untuk mengimplementasi motode yang telah
dikembangkan dalam penelitian ini, menggunakan model waterfall, yaitu sebuah pendekatan
pengembangan perangkat lunak yang kemajuan pengembangan sistem ditinjau secara
sistematik dan sekuensial, dimulai pada tingkat analisis, desain, kode, pengujian, dan
pemeliharaan. Model ini melingkupi aktivitas—aktivitas sebagai berikut: rekayasa dan
pemodelan sistem/informasi, analisis kebutuhan, desain, pengembangan (coding/scripting)

ke-dalam bahasa pemrograman, pemeliharaan dan pengujian.

Metode perangkat lunak dilaksanakan dengan menggunakan metode model Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation tersebut adalah sebagai berikut:

1. Analysis (Analisis)

Fase ini bertujuan untuk mengetahui kebutuhan utama yang melatarbelakangi program

yang akan dikembangkan.. Apa saja kebutuhan utama mereka, bagaimana karakter mereka,
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serta sejauh mana akseptabilitas mereka tentang program ini. Selain itu, yang harus dianalisis
pula adalah tujuan apa saja yang harus dicapai dari program ini.

2. Design (Disain)

Fase ini adalah tahapan yang sangat menentukan, dimana bangunan program dirancang
dan didisain secara utuh sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan.

3. Development (Pengembangan)

Setelah fase disain selesai, maka program dibuat dan diuji. Proses pengembangannya
dilaksanakan oleh tim khusus yang disesuaikan dengan volume dan karakteristik proyek.
Dalam fase ini, menerapkan standar operasional dan kontrol kualitas penmgembangan yang
sesuai dengan standar.

4. Implementation (Implementasi)

Fase ini adalah tahap dimana program diimplementasikan di lapangan. Hasil dari tahap
pengembangan dijalankan terhadap data (atlet yang sedang melakukan aktivitas) dan
ditunjukkan pada pengguna (pelatih atlet).

5.Evaluation (Evaluasi)

Fase yang terakhir adalah tahapan dimana program dievaluasi, mulai dari tingkat
keberhasilan pencapaian tujuan, efektifitas dan efisiensi program, serta rekomendasi

pengembangan selanjutnya.
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BAB 3. TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN

Tujuan Penelitian

Tujuan umum penelitian ini adalah rancang bangun prototipe perangkat lunak gaya
berjalan atlet secara real time, sebagai perangkat dukung peningkatan performa atlet jalan
cepat. Penelitian lanjutan tahun kedua difokuskan pada pengembangan prototipe perangkat
lunak gaya berjalan atlet jalan cepat secara real time. Keluaran dari penelitian ini adalah

perangkat lunak, artikel ilmiah dan HAKI.

Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian analisis gait adalah tercipta kemandirian dalam penguasaan dan
pengembangan teknologi pada bidang olahraga yang digunakan untuk mempelajari
biomekanika atlet. Penggunaan teknologi ini menjadi penting saat gerakan atlet dianalisis
dengan sebuah perangkat lunak komputer yang memuat data tentang rumus - rumus
mekanika. Analisis gait yang didapatkan kemudian dijadikan pegangan pelatih untuk
memberikan instruksi yang benar kepada atletnya. Di beberapa negara, seperti Jepang,
pemanfaatan ilmu biomekanika untuk menunjang prestasi olahraga sudah diterapkan. Pada
beberapa cabang dasar olah raga, seperti atletik, dilakukan pengkajian secara mendalam
dalam hal teknik dan strategi olah tubuh agar atlet dapat meraih prestasi tertinggi. Dalam
setiap latihan maupun pertandingan gerakan atlet direckam dan disimpan dalam basis data.
Selanjutnya suatu perangkat lunak komputer dipergunakan untuk menganalisis setiap
gerakan. Visualisasi yang ditampilkan oleh perangkat komputer tersebut dapat menggantikan
mata pelatih, sehingga hasilnya lebih cepat dan akurat. Hasil analisis tersebut menjadi
pertimbangan pelatih dalam menganalisis gerak dalam menerapkan strategi, pola pelatihan
dan terapi bagi atlet sesuai dengan kondisi fisiknya masing-masing. Pemanfaatan analisis
gerak atlet berbasis teknologi belum diterapkan di Indonesia, padahal dengan perlakukan pola
pelatihan yang tepat berdasarkan hasil analisis gerak tersebut, potensi atlet Indonesia dapat

dikembangkan lebih besar lagi untuk mencapai prestasi tertinggi (Faidillah Kurniawan,2008).
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BAB 4. METODE PENELITIAN

Penelitian Tahun pertama yaitu mengembangkan suatu algoritma/metode deteksi
skeleton dan ektraksi fitur secara real time pada gaya berjalan atlet jalan cepat. Algoritma
tersebut direalisasi pada tahun kedua berupa Rancang bangun prototipe perangkat lunak gaya
berjalan atlet jalan cepat secara real time. Rangkaian kegiatan penelitian secara garis besar

terlihat pada gambar 9 berikut ini :

- N

Tahun I

& 4

Gambar 9. Gambaran Umum Penelitian

Rancang bangun perangkat lunak yang digunakan penelitian ini menggunakan model
waterfall. Pendekatan model waterfall ini, tahapannya sebagaimana pada Gambar 10.
Pengembangan perangkat lunak dilakukan sistematik dan sekuensial, bertahap, mulai pada

tingkat analisis, desain, kode, pengujian, dan pemeliharaan.
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Setiap tahapan pada waterfall dilakukan secara berurutan dan beriterasi ke level
sebelumnya jika diperlukan (lihat pada gambar 11). Rancang Bangun perangkat lunak

dianggap selesai setelah uji coba dengan pelatih atlet jalan cepat dilaksanakan.

Rekayasa sistem

dan Analisis |
Amnalisis kebutuhan

perangkat lunak ﬁ

Perancangan
(Design) ﬁ
N
Pembuatan
Coding I
N
Pengujian

(Testing) ﬁ

- I Perawatan
(Maintenance)

-

-

Gambar 10. Diagram Siklus Perancangan Perangkat Lunak (Pressman, 1992)

Penjelasan tahap pengembangan Rancang Bangun Prototipe Perangkat Lunak ini
adalah sebagai berikut:
1. Analysis (Analisis)

Fase ini telah dilakukan pada tahun pertama penelitian, berupa hasil dalam bentuk:
data video atlit melaukan jalan cepat, dan algoritma-algoritma yang terpilih dalam
menentukan gait atlet jalan cepat. Data diperoleh melalui proses pengambilan data (video)
menggunakan Kkamera yang dipasang dengan posisi tegak lurus terhadap objek dengan
kedudukan kamera bersifat statik. Posisi merekam dilakukan dari arah samping objek
dengan jarak antara objek dan kamera sejauh 2,5 meter agar keseluruhan badan atlet
telihat dengan jelas sehingga dapat dilakukan skeletonisasi secara utuh. Kondisi tinggi
rendahnya kamera disesuaikan dengan kondisi fisik para atlet mengingat tinggi badan
para atlet yang berbeda namun dengan jarak dan cara merekam yang sama. Akuisisi citra
dapat dilakukan dalam arah posisi yang berbeda dari Atlet jalan cepat yaitu posisi depan,
belakang dan posisi samping. Analisa pengembangan metode Pre Processing yaitu
grayscaling untuk mengubah citra berwarna RGB (Red Green Blue) dari setiap frame
hasil akuisisi menjadi citra abu-abu (gray scale atau gray level), Skeletonisasi, Ekstraksi
menggunakan mtode perhitungan geometri ruang untuk memperoleh koordinat dari
setiap frame citra Skelefon. Dan langkah terakhir adalah pengenalan gaya berjalan atlet

jalan cepat.
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2. Design (Disain)

Tahap disain dilakukan dengan mengintegrasikan sistem real time dengan algoritma-
algoritma yang diperoleh dari hasil analisa. Desain berupa rancangan input output (GUI)
dari sistem real time perangkat lunak menggunakan OpenNI, yang merupakan awal kerja
penelitian tahun kedua.

3. Pembuatan Kode

Setelah fase disain selesai, maka pengembangan dilakukan melalui pengkodean desain ke
dalam bahasa pemrogram Java OpenNI. Pengkodean tersebut adalah pengkodean: GUI,
modul real time, modul seletoning, modul ekstraksi fitur dan modul pengemalan.

Sestelah pengembangan permodul, terakhir adalah pengkodean integrasi modul-modul.

4. Pengujian

Pengujian terhadap masing-masing modul dilakukan dengan memeriksa hasil masing-
masing modul, apakah telah sesuai dengan rancangan atau yang diinginkan. Setelah uji
coba permodul, dilakukan uji coba integrasi modul. Jika uji coba tahap ini berhasil, maka
uji coba dilakukan menggunakan data yang diambil langsung secara real time atlet jalan

cepat pada suatu pusat Olah Raga (GOR) dengan pelatih sebagai pengguna.

5. Implementation (Implementasi) dan Perawatan

Pada fase ini prototipe perangkat lunak gaya berjalan atlet jalan cepat secara real
time siap untuk diinstalasi. Sejumlah tugas harus dikoordinasi dan dilaksanakan untuk
implementasi prototipe perangkat lunak gaya berjalan atlet jalan cepat secara real time
berupa laporan implementasi pada Gelanggang Olah raga Ragunan, bogor dan
rawamangun. Laporan dievaluasi sehingga menghasilkan luaran berupa kekurangan
prototipe yang dibuat. Hasil evaluasi digunakan untuk memperbaiki kekurangan
kekurangan dari prototipe perangkat lunak yang dibuat dalam rangka perawatan
prototipe perangkat lunak gaya berjalan atlet jalan cepat.

Pada penelitian ini setaip tahun penelitian mengupayakan Penelitian publikasi
penelitian melalui seminar nasional sebanyak dua kali, yaitu pada pertengahan tahun dan
akhir tahun. Untuk diseminasi hasil penelitian secara intern dilakukan pada setiap akhir
tahun. Selain itu diupayakan penelitian ini didaftarkan Hak Kekayaan Intelektual (HKI)-
nya di Departemen Hukum dan Hak Asasi Manusia (Dephumkam).
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BAB 5. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dimulai pada bulan April setelah kontrak yang dilakukan antara Lembaga
Penelitian Universitas Gunadarma dengan Dirjen Perguruan tinggi (DIKTI). Anggaran yang
disetujui untuk tahun Kedua adalah sebesar Rp. 45.000.000,- Pada Tahap Awal Pencarian
Dana peneliti menerima sebesar 70% yaitu Rp. 31.500.000,- , pada bulan Desember 2014
sebesar 30% yaitu Rp 13.500.000,- sehingga total anggaran yang peneliti terima adalah Rp
45.000.000,-  Selanjutnya peneliti merancang deskripsi Kegiatan penelitian yang harus
dilakukan oleh ketua sampai anggota selama penelitian berlangsung. Kegiatan yang
dilakukan terdiri dari Perencanaan Jadwal dan Penelusuran Literatur yang diawali dengan
perencanaan jadwal deskripsi tugas dan penelusuran literatur. Pengambilan Data terbagi atas
dua kegiatan yaitu penjadwalan pengambilan data dan penentuan lokasi pengambilan data.
Pengembangan Prototipe Perangkat Lunak adalah proses pengembangan Prototipe Perangkat
Lunak sistem Ekstraksi fitur dan Pengenalan. Kegiatan terakhir dari Tahun Kedua adalah
membuat rancang bangung perangkat lunak yang diawali dari perancangan Prototipe

Perangkat Lunak Ekstraksi dan Penerangkat Lunak Pengenalan gambar 11.

Perencanaan Jadwal Dan Penelusuran Literatur Untuk Ekstraksi Dan
Pengenalan Skeleton
1. Perencanaan ladwal

2. Deskripsi Tugas

3. Penelurusan Literatur

~ -

Pengambilan Data Untuk Ekstraksi Dan Pengenalan Skeleton

1. Penjadwalan Pengambilan Data Atlet Jalan Cepat
Penentuan Alat Alat Pengambilan Data Atlet Jalan Cepat
3. Penentuan Lokasi Pengambilan Data Atlet Jalan Cepat

~_~

Rancang Bangun Prototipe Perangkat Lunak Ekstraksi Dan
Pengenalan Skeleton

1. Perancang an Prototipe Ekstraksi Skeleton Atlet Jalan Cepat

2. Perancang an Prototipe Pengenalan Skeleton Atlet Jalan Cepat
3. Uji coba Ekstraksi Dan Pengenalan Skeleton Atlet Jalan Cepat

e

Gambar 11. Kegiatan Tahun Kedua
5.1. Perencanaan Jadwal dan Penelusuran Literatur
Kegiatan Perencanaan jadwal dan Penelusuran Literatur diawali dengan rapat atau diskusi
yang dilakasanakan pada bulan April 2014 mengenai perencanaan Jadwal kegiatan yang
dilakukan selama penelitian berlangsung. Rapat dan diskusi team dilakukan perminggu dan

perkegiatan jika ada masalah yang terjadi pada saat penelitian berlangsung, karena pada
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penelitian ini Team juga melibatkan mahasiswa untuk penyelesaian tugas akhir. Kemudian

dilanjutkan dengan pembuatan deskripsi tugas dimulai dari Ketua, anggota team peneliti dan

mahasiswa. Tabel 1 dan 2 merupakan tabel Deskripsi tugas tenaga peneliti dan mahasiswa

tersebut ditunjukkan.

Tabel 1. Data Tenaga Peneliti

No Nama dan Gelar Jenis Alokasi Tugas yang Unit Kerja
Keahlian Kesarjana | Kelamin | Waktu telah Lembaga
an (sd saat diselesaikan
ini) dalam
Penelitian
1. | Dr. S3 Perempu | 60 jam | Perancangan Lembaga
Hustinawaty an Prototipe Pengembangan
Pemrograman Perangkat Aplikasi  Dan
dan Lunak Ekstraksi | Pemrograman
Pengolahan Skeleton  Dari | Komputer
Citra gaya  berjalan
atlet jalan cepat
2 | Dr. Sulistyo S3 Perempu | 60 jam | Perancangan Lembaga
Pupitodjati an Prototipe Pengembangan
Pengolahan Perangkat Pengelohan
Citra dan Lunak Citra
Metode Pengenalan
Numerik Skeleton  Dari
gaya  berjalan
atlet jalan cepat
3 |Baby Lolita S2 Perempu | 60 jam | Perancangan Bagian  Ujian
Basyah,Skom, an Prototipe Dan Soal
MMSi Perangkat
Desain Sistem Lunak
Gabungan
Skeleton,
Ekstraksi  Dan
Pengenalan
Dari gaya
berjalan  atlet

jalan cepat
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Tabel 2. Data Tenaga Mahasiswa

No | Nama/NPM | Program Judul Status Kemajuan
yang Skripsi / Thesis / Disertasi Skripsi/Thesis/ Disertasi
diikuti
1 | Ateng S1 Ekstraksi fitur sudut pada citra |- Analisa dan
55409934 skeleton Dari gaya berjalan | Perancangan program
atlet jalan cepat menggunakan | telah selesai
metode Euclidean dan rumus |- Penelitian skripsi
trigonometri dan | Sudah Selesai

mengimplementasikannya
pada Matlab 7.14.0(R2012a).

2 | Nurul S1 Ekstraksi fitur jarak pada citra |- Analisa dan
Humairah skeleton Atlet jalan cepat| Perancangan program
54409030 menggunakan metode | telah selesai

Euclidean dan |- Penelitian skripsi
mengimplementasikannya Sudah Selesai
pada Matlab 7.14.0(R2012a)

3 | Fikri S1 Pengenalan fitur jarak pada |- Analisa dan

10110111 citra skeleton Atlet jalan cepat | Perancangan program
menggunakan metode KNN | telah selesai
dan mengimplementasikannya |- Penelitian skripsi

pada Matlab 7.14.0(R2012a) Sudah Selesai

Untuk dapat memulai penelitian maka dilakukan penelusuran literatur yang
berhubungan metode yang akan digunakan dalam penelitian, kebutuhan perangkat keras dan
perangkat lunak untuk perancangan program. Berdasarkan penelusuran literatur mengenai
metode, kebutuhan perangkat keras dan lunak maka peneliti merencanakan untuk
menggunakan Laboaratorium pengolah citra terletak di Gd 4 It 4 ruang 8 (D448) dan
Laboratorium pengembangan aplikasi dan pemrograman terletak di Gd 4 1t 2 ruang 2 (D420)
sebagai lokasi penelitian seperti terlihat pada tabel 3.

Tabel 3. Lokasi Penelitian/Kegiatan

No. | Laboratorium/Lokasi Alamat Pemilik/Pengelola

1 | Laboratorim Pengolahan Citra JI. Margonda Raya no.100, | Universitas
Universitas Gunadarma, Gd 4 1t 4 | Pondok Cina Depok Gunadarma
ruang 8 (D448)

2 | Labaoratorium Pengembangan | JI. Margonda Raya no.100, | Universitas
Aplikasi Dan Pemrograman | Pondok Cina Depok Gunadarma
Komputer
Universitas Gunadarma, Gd 4 It 2
ruang 2 (D420)
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5.2. Pengambilan Data

Setelah tahap Perencanaan jadwal dan Penelusuran Literatur, maka dilanjutkan
dengan pengambilan data. Tahap pengambilan data terdiri dari Pembuatan jadwal
pengambilan data dikarenakan jumlah atlet yang digunakan sebagai objek penelitian cukup
banyak dan sulit ditemukan maka jadwal pengambilan data dimulai dari bulan Juli sampai
dengan November 2014.

Penentuan Lokasi pengambilan data banyak dilakukan di lapangan dikarenakan data
yang dibutuhkan berupa rekaman video para atlet yang berjalan cepat. Pengambilan data
dilakukan Lapangan Olahraga GOR Rawamangun. Perekaman video dilakukan di area
terbuka pada sebuah lintasan lurus berupa bidang datar yang telah ditentukan dengan
intensitas cahaya yang cukup terang dan latar belakang yang menunjang (latar tidak terlalu
dekat dengan objek). Lintasan objek yang digunakan harus konsisten terhadap kamera. Data
yang digunakan sebagai bahan penelitian disini berupa video berisi objek (manusia). Objek
yang digunakan adalah atlet yang berjalan cepat pada suatu lintasan lurus. Atlet yang
berpartisipasi dalam pengambilan video ini merupakan atlet cabang olahraga atletik sebanyak
19 orang. Atlet yang terlibat dalam proses perekaman ini berjenis kelamin pria dan wanita
dengan rentang usia 12 — 20 tahun. Atlet olahraga cabang atletik yang digunakan sebagai
objek data mulai dari atlet amatir sampai dengan atlet cabang nasional yang akan dijadikan
sebagai acuan.

Langkah terakhir dalam pengambilan data adalah penentuan alat alat pengambilan
data. Alat yang digunakan untuk mengambil data berupa video adalah sebuah kamera Ms
Kinnect Xbox 360. Kamera tipe ini digunakan mengingat kualitas gambar yang dihasilkannya
sudah cukup baik dengan tingkat resolusi 18 megapiksel, resolusi video sebesar 1920 x 1080.
Pada saat pengambilan video, kamera dibantu dengan penggunaan tripod agar saat proses
perekaman, posisi kamera tidak bergerak sehingga hasilnya stabil (tidak goyang/kabur).
Tidak hanya menggunakan kamera sebagai alat utama dalam pengambilan data, tetapi juga
lampu dan meteran berperan sebagai alat bantu yang berpengaruh saat proses perekaman
video. Lampu sebagai alat penerang, sangat bermanfaat saat proses perekaman berlangsung
terutama saat cuaca kurang mendukung yang mengakibatkan intensitas cahaya lingkungan
sekitar kurang memadai. Sementara meteran digunakan untuk mengukur jarak antara objek
dengan kamera. Selain alat perekam, kondisi saat perekaman sedang berlangsung juga harus
diperhatikan seperti intensitas cahaya, latar belakang dan udara. Faktor cahaya sangat
mempengaruhi pemrosesan citra, karena cahaya yang kurang terang akan membuat video

gelap sehingga objek tidak terdeteksi dengan jelas yang akhirnya mempersulit peneliti dalam
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memperoleh citra dengan kualitas yang baik. Latar belakang juga merupakan salah satu unsur
penting yang mempengaruhi proses pengolahan citra, mengingat objek yang menjadi fokus
pengamatan dan pengambilan informasi akan dikelilingi oleh lingkungan. Latar belakang
yang mendukung dalam memperoleh hasil yang baik adalah latar dengan jarak yang cukup
jauh dengan objek dan tidak dilalui oleh objek lain. Dikarenakan pengambilan video
dilakukan diluar ruangan maka udara sangat mempengaruhi proses pengolahan citra. Faktor

tekanan udara yang tidak stabil mempengaruhi ukuran piksel dari masing-masing citra.

5.2. Pengembangan Metode

Proses awal yang harus dilewati dalam proses mendeteksi fitur dari gait Atlet jalan
cepat dengan menggunakan Kinect adalah mendapatkan terlebih dahulu inputan video Atlet
jalan cepat dari Kinect. Setelah proses penginputan, dilanjutkan dengan proses pengubahan
citra menjadi grayscale depth. Selanjutnya adalah pembentukan skeleton pada Atlet jalan
cepat yang tertangkap oleh sensor Kinect. Setelah skeleton terbentuk, proses selanjutnya
adalah pendeteksian ekstraksi gait. Proses yang terakhir adalah penyimpanan data ekstraksi
pada database dan data gambar pada folder.

Dari hasil gambar ekstraksi gait, maka dapat dicari fitur dari gait objek Atlet jalan
cepat. Ada 10 fitur yang dicari, yaitu jarak antara tangan depan sampai tangan belakang (1),
jarak antara sikut depan dengan sikut belakang (2), jarak antara kaki depan sampai tumit kaki
belakang (3), selisih tinggi antara kaki depan dengan tumit kaki belakang (4), jarak antara
lutut depan sampai lutut belakang (5), selisih tinggi antara lutut depan dengan lutut belakang
(5), sudut sikut d epan (7), sudut sikut belakang (8), sudut lutut depan (9), dan sudut lutut
belakang (10).

Input citra dengan Pengubahan Citra Pembuatan Skeleton
Kincet L 5 menjadi Grayscale Y

y

Penyimpanan data hasil Pendeteksian Gait
ekstraksi dan gambar

Gambar 12. Bagan Metode Ekstaksi Gait dengan Kinect

25



5.2.1. Input Citra dengan Kinect

Untuk mendapatkan inputan, objek Atlet jalan cepat harus masuk terlebih dahulu ke
area sensor Kinect. Perangkat keras Kinect yang digunakan adalah Kinect for Xbox 360.
Jarak yang dibutuhkan agar objek Atlet jalan cepat dapat tertangkap oleh Kinect yaitu jika
tinggi dari objek Atlet jalan cepat kurang lebih 160 cm, maka dibutuhkan jarak sektiar 2,5
meter. Gambar 13 merupakan gambar objek Atlet jalan cepat yang tertangkap oleh sensor

Kinect.

Gambar 13. Penginputan Objek Atlet jalan cepat

Untuk penginputan ekstraksi gait, objek Atlet jalan cepat harus menghadap ke arah
kanan dan berjalan ke arah kanan. Hal ini dilakukan agar membantu dalam proses
pendeteksian fitur gait Atlet jalan cepat. Jika tidak diberlakukannya aturan tersebut, maka
pada perhitungan sudut, jika diketahui bahwa objek Atlet jalan cepat berjalan kearah kanan
dan sudut sikut 150° yang merupakan sudut dalam akan bernilai beda dengan objek Atlet
jalan cepat yang berjalan ke arah kiri karena yang akan diambil adalah sudut luarnya yaitu
210°. Untuk itu pada program aplikasi akan ditambahkan keterangan bahwa jika objek Atlet
jalan cepat telah menghadap ke arah kanan, maka akan dimunculkan keterangan berwarna
hijau. Dan apabila menghadap kearah sebaliknya maka akan dimunculkan keterangan

berwarna merah.

5.2.2 Proses Pengubahan Citra menjadi Grayscale Depth
Proses pengubahan ini dilakukan secara otomatis ketika penelitimengaktifkan

program dari /ibrary OpenNI yang membuat video gambar menjadi grayscale depth. Dalam
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pemrograman aplikasi Kinect, baik di bahasa pemgrograman Java atau bahasa lainnya,
pengubahan ini merupakan syarat yang wajib. Gambar 14 merupakan gambar objek Atlet

jalan cepat yang telah diubah menjadi grayscale depth.

Gambar 14. Pengubahan Citra menjadi Grayscale Depth

Dengan telah diubahnya menjadi Grayscale depth, maka program bisa mendapakan
koordinat dengan sumbu z. Koordinat sumbu z inilah yang dapat membuat penelitimampu
menentukan jarak objek Atlet jalan cepat sampai dengan Kinect dan arah berjalan dari objek

Atlet jalan cepat.

5.2.3.Pembentukkan Skeleton

Berkat pengubahan citra gambar menjadi grayscale depth, koordinat dari setiap
bagian tubuh Atlet jalan cepat bisa didapatkan. Koordinat tersebut akan digunakan sebagai
tata letak dari setiap vertex yang menunjukkan bagian tubuh tertentu. Kemudian dari setiap
vertex akan dibentuk edge yang menghubungkan satu vertex dengan vertex yang lain
sehingga membentuk skeleton. Untuk mendapatkan gambar skeleton pada video, objek Atlet
jalan cepat harus benar-benar telah tertangkap oleh sensor Kinect secara penuh seluruh
tubuhnya. Jika video belum menampilkan skeleton, maka objek manuisa harus menyesuaikan
tubuhnya sampai gambar skeleton muncul pada video. Gambar 15 merupakan gambar

skeleton yang telah terpasang pada objek Atlet jalan cepat.
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Gambar 15. Pembentukkan Skeleton

5.2.4. Ekstraksi Gait dari Video.

Pada program aplikasi akan dibuat apa bila gambar skeleton telah mucul, maka
tombol untuk merekam barulah dapat dipergunakan. Hasil dari merekam akan dijadikan
sebagai gambar ekstraksi gait. Pada saat tampilan skeleton, hasil ekstraksi pun dapat dilihat
secara realtime pada bagian pojok kanan bawah. Gambar 16 merupakan gambar skeleton

dengan tampilan ekstraksi secara realtime.

: Bl.T4cm
2 : S@.48cm
: 20.99Cm

: 33.22¢cm

3 : 3.68cH
4 : 4.47cem
: 146°

2 : 99*
: le4®
: 99*

Gambar 16. Ekstraksi Gait secara Realtime
Gambar ekstrasi yang diambil yaitu berjumlah 32 gambar. Gambar-gambar ini
kemudian akan disimpan pada direktori folder komputer dengan format .tga. Format .tga
hanya dapat dibuka apabila aplikasi tersebut mempunyai fitur untuk membukan file dengan
format tersebut. Contoh aplikasi tersebut adalah seperti GIMP (The GNU Image

Manipulation Program).
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Berdasarkan fitur-fitur tersebut, metode yang akan digunakan untuk melakukan
pendeteksian fitur yaitu dengan menggunakan metode perhitungan jarak antar vektor dan
perhitungan sudut antara dua garis. Untuk perhitungan jarak antara vektor,
penelitimenggunakan program yang telah disediakan oleh /ibrary OpenNI yang digunakan
untuk mengghitung jarak antara satu koordinat dengan koordinat lain yaitu dengan kode
program fungsi dist dengan dua parameter vektor. Fungsi dist berasal dari class PVector.

Rumus dalam bentuk flowchart seperti pada gamabar 17.

MULAI

anglel=atan2(y1,x1)

Pendeklarasian angle2=atan2(y2,x2)
Variabel Ekstraksi

v

Sudut=degress(angle2-anglel)

Input data
/ Kinect / ¢
¢ SELESAI

X1=Ax-Bx
Y1=Ay-By
X2=Cx-Bx
Y2=Cy-By

Gambar 17. Flowchart Penghitungan Sudut

Nilai-nilai dari perpotongan digunakan untuk pembentukan titik koordinat baru 2
pasang koordinat yang akan digunakan pada fungsi atan2. Tujuan dari proses pengurangan
tersebut adalah membuat koordinat pusat titik tengah dalam penghitungan sudut selalu berada
pada koordinat (0,0). Dengan begitu apabila persendian sikut digerakkan kedepan dan
kebelakang, selama sudut yang dibuat tetap sama, maka nilai sudut yang dihasilkan akan
tetap sama. Setelah didapatkan koordinat titik A dan C yang baru, maka dilanjutkan dengan
perhitungan sudut sudut dari o dengan menggunakan fungsi atan2. Atan2 adalah fungsi yang

digunakan untuk melakukan arctan yang menghasilkan nilai dalam bentuk radian.
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5.2.5. Pengenalan Gait

Metode perhitungan tingkat untuk pengenalan gait adalah Nilai yang diperhatikan
adalah nilai sudut yang terbentuk ketika jarak tangan dan kaki mencapi nilai jarak maksimal.
Setiap kesamaan nilai dari sudut akan memberikan persentase sebesar 25%. Jadi apa bila ke
empat sudut yang dimiliki satu objek sama dengan sudut yang dimiliki oleh objek lain, maka
akan memberikan nilai persentase sebesar 100%. Kemudian jika sudut yang terbentuk
memiliki selisih sebesar 1 derajat, maka nilai persentase akan dikurangkan sebesar 1 %. Jika
2 derajat maka akang dikurangkan 2 dan begitu seterusnya dengan makasi selisih sampai 10
derajat. Apabila selisih yang dihasilkan sudah melebihi dari 10 derajat, maka nilai persentase

yang dihasilkan akan langsung menjadi 0 % untuk setiap perhitungan sudut.

5.2.6. Rancangan Tampilan Aplikasi

Untuk membuat program aplikasi diperlukan rancangan dari tampilan program
aplikasi yang dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman Java. Untuk itulah pada sub
bab ini akan digambarkan rancangan dari program aplikasi pendeteksian fitur gerak jalan
Atlet jalan cepat. Program aplikasi yang akan dibuat terdiri dari tiga halaman, yaitu halaman

utama, halaman Kinect dan yang terakhir halaman tentang peneliti.

Menu Alat Konfigurasi Bantuan

Gambar latar

Status Aplikasi Status Proses

Gambar 18. Rancangan Tampilan Halaman Utama
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Halaman utama merupakan sebuah JFrame yang telah diatur sebagai halaman MDI
(Multiple Document Interface). Dengan menjadikan halaman utama sebagai halaman MDI
maka halaman aplikasi Kinect akan masuk pada container halaman utama yang merupakan
JDesktopPane yang diberikan gambar latar. Halaman Utama diatur dengan border layout
sehingga posisi dari menu bar terletak di utara, JDesktopPane di tengah dan status bar di
selatan. Pada menu bar terdapat beberapa JMenu yaitu Menu, Alat, Konfigurasi dan Bantuan.
Pada menu Menu berisikan submenu Exif untuk keluar dari program aplikasi. Menu Alat
berisikan submenu Aplikasi Gait yang digunakan untuk menampilkan halaman aplikasi
Kinect didalam halaman utama. Kemudian menu Konfigurasi berisikan submenu Non
Aktifkan Kinect yang berupa JCheckBox. Submenu ini digunakan untuk membuat agar
program aplikasi tetap dapat dijalankan walaupun komputer tidak terhubung dengan Kinect.
Dan yang terakhir adalah menu Bantuan yang berisikan submenu Tentang Penelitiyang
digunakan untuk menampilkan halaman tentang penulis. Pada status bar terdapat dua buah
status yang dibuat dengan menggunakan JLabel yaitu status aplikasi dan status proses. Status
aplikasi digunakan untuk menjelaskan aplikasi yang sedang terbuka. Kemudian untuk status

proses digunakan untuk menjelaskan proses yang sedang berjalan pada program aplikasi.

Status Objek Ganti Kinect

Tampilan Video Kinect

Daftar Objek Data Objek

Pendeteksian Fitur Gait Manusia

Gambar 19. Rancangan Tampilan Halaman Kinect

Halaman Kinect merupakan sebuah JInternalFrame yang digunakan untuk
menampilkan citra melaui Kinect dan menampilkan data hasil ekstraksi dari setiap objek
Atlet jalan cepat. Untuk halaman Kinect, layout halaman diatur dengan free layout sehingga

penelitidapat menentukan lokasi setiap komponen halaman sesuai dengan nilai dari koordinat
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setiap komponen yang diberikan. Dengan menggunakan Netbeans, ketika layout suatu
halaman di atur dengan free layout, penelitidapat dengan mudah mengatur tata letak setiap
komponen dengan melakukan drag & drop. Pada halaman Kinect terdapat beberapa
komponen, yaitu JPanel status objek, JListbox daftar objek, JTable data objek, JPanel

pendeteksian fitur gait Atlet jalan cepat, JButton ganti Kinect dan JPanel video Kinect.

Nama Objek : - Hapus Objek

Tanggal Rekam: -
Inisial Gambar : -

Gambar 20. Rancangan JPanel Status Objek

Di dalam JPanel Status Objek, terdapat sembilan komponen JLabel dan satu
komponen JButton. JButton tersebut berfungsi untuk menghapus data salah satu objek yang
sedang dipilih dari JListbox daftar objek. JPanel status objek berfungsi untuk memberikan
status dari objek. Status-status tersebut diantaranya nama objek, tanggal rekam dan inisial

gambar.

Tangan
Jarak tangan depan sampai tangan belakang
Jarak antarn sikut depan dengan sikut belakang

K aki

Jarak antara kaki depan sampai tumit kaki belakang

Jarak antara lutut kaki depan dengan lutut kaki belakang
Tinggi antara kaki depan dengan tumit kaki belakang
Tinggi antara lutut kaki depan dengan lutut kaki belakang

Sudut

Sudut sikut kiri

Sudut sikut kanan
Sudut lutut kaki kiri
Sudut lutut kaki kanan

Gambar 21. Rancangan JPanel Pendeteksian Gaitr Atlet jalan cepat

Di dalam JPanel pendeteksian gait Atlet jalan cepat, terdapat sepuluh komponen
JLabel dan sepuluh  komponen JTextField. @ Kemudian semua komponen tersebut
dikelompokkan sesuai dengan kategorinya masing-masing dengan menggunakan JPanel.
JPanel yang ditambahkan yaitu sebanyak tiga komponen sesuai dengan tiga kategori yang

telah dibuat yaitu kategori tangan, kaki dan sudut.
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Tampilan Video Kinect

O | | | Tampilkan Point |

Gambar 22. Rancangan JPanel Video Kinect

Di dalam JPanel video Kinect, terdapat dua komponen JPanel. JPanel yang pertama
digunakan sebagai latar penampilan video Kinect. JPanel yang kedua digunakan untuk
toolbar yang di dalamnya terdapat 2 buah JButton dan 1 buah JCheckBox. JButton yang
pertama digunakan untuk merekam video dan JButton yang kedua digunakan untuk
memberhentikan video. Kemudian JCheckBox digunakan untuk menampilkan pendeteksian

fitur secara real time.

Tentang Aplikasi

Keterangan tentang program dan peneliti

Gambar 23. Rancangan Tampilan Halaman Kinect
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Halaman tentang program dan penelititerdiri dari sebuah JPanel yang didalamnya
ditambahkan dua buah JLabel. JLabel yang pertama digunakan untuk judul dari halaman.

JLabel yang kedua digunakan untuk menampilkan keterangan tentang program dan penulis.

5.2.7. Implementasi

Pada saat pertama kali program aplikasi dijalankan, yang ditampilkan pertama kali

adalah halaman utama program aplikasi seperti pada gambar 24.
B e L] — T - BLY ! MR-

Mo Mt bpers Dt

KINECT

Gambar 24. Halaman Utama Program Aplikasi

Selanjutnya untuk menampilkan Program aplikasi gait Kinect, pilih menu Alat,
kemudian pilih submenu aplikasi gait Kinect. Apabila komputer yang digunakan sedang tidak
terhubung dengan perangkat keras Kinect, maka program aplikasi dengan sendirinya akan
tertutup. Untuk itu pada program aplikasi Kinect dibuatnya suatu menu konfigurasi yang
dialamnya terdapat submenu Non Aktifkan Kinect seperti pada gambar 25. Apabila submenu
tersebut mendapatkan tanda centang, maka perangkat keras Kinect tidak diaktifkan sehingga
program aplikasi Kinect dapat dijalankan walaupun komputer yang sedang digunakan tidak

terhubung dengan program aplikasi Kinect.
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|2 Gait Recognition [INECT] A e NN

Menu Alat |Konfigurasi| Bantuan

| V| Non Aktifkan Kinect

Gambar 25 Halaman Utama Program Aplikasi

Setelah halaman program aplikasi gait Kinect ditampilkan, data-data dari objek Atlet
jalan cepat yang telah diambil sebelumnya akan terlihat pada JListBox seperti pada gambar
26.

(5] Gt Rcognton HNECTT — —_—

Menu Alat Konfigurasi Bantuan

Mama Cbjek
Tanggal Rekam ¢ -
Inisial Gambar

Daftar Obijek Data Ohjek

SHATRIA Image

Gambar 26. Tampilan Program Aplikasi Kinect Data Objek Atlet jalan cepat

Pada saat data objek Atlet jalan cepat tersebut dipilih, maka JTable akan
menampilkan data gambar dari file yang tersimpan di folder seperti pada gambar 27.
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Gambar 27. Tampilan Program Aplikasi Data Tabel

Banyaknya data yang ditampilkan pada table adalah 32 data gambar. Pada saat salah
satu data dari 32 gambar tersebut terpilih, maka JPanel Kinect akan berganti dari warna hitam
menjadi gambar ekstraksi dan angka-angka pada JPanel pendeteksian fitur gait Atlet jalan
cepat akan berubah menjadi angka-angka berdasarkan nilai ekstraksi yang tersimpan pada

database. Gambar 28 adalah tampilan pada saat salah satu data pada table terpilih.
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Gambar 28. Tampilan Program Aplikasi Kinect Data Gambar

Kemudian untuk mengahapus data dari objek Atlet jalan cepat yang sedang terpilih,

maka dapat menekan tombol Hapus Data Objek. Pada saat tombol tersebut ditekan, maka
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akan keluar kotak dialog yang menanyakan apakah dengan nama yang dipilih akan dihapus.

Berikut tampilan kotak dialog pada gambar 29.

-
Select an Option I

':9:' Anda yakin ingin menghapus subjek SHATRIA ?

| Yes | | Mo | | Cancel

Gambar 29. Kotak Dialog Delete Objek Data

Dengan telah munculnya gambar skeleton, maka tombol rekam akan menyala. Pada

saat tombol rekam ditekan, tombol stop akan menyala seperti pada gambar 30.

: 81,4«
12 : 38.«e0n

S0 7iom

21 33238k

3.48ce

+ B 3%
a d'ce

Trna S Dtn

Gambar 30. Tampilan Program Aplikasi Pada Saat Pendeteksian

Setelah tombol stop ditekan, maka kotak dialog penyimpanan data akan muncul
seperti pada gambar 31. Untuk menyimpan data yang telah disimpan sementara oleh program
aplikasi, dapat ditekannya tombol add dan kemudian data nilai ekstraksi akan tersimpan di
database dan data gambar akan tersimpan di direktori folder yang telah ditentukan oleh

program. Kotak dialog pun langsung tertutup secara otomatis.

37



. —
| £| Penyimpanan Data ' - - i U="1TE

Nama Objek | CESARYA
Mo, Image
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i 3 [ine-000441. tga
4 [ine-000446. tga
5 [line-000451. tga
& [ine-000456. tga
I

Total Gambar : 32

Gambar 31 Tampilan Kotak Dialog Penyimpanan Data

Setelah Penyimpanan data dilakukan, maka langkah selanjutnya adalah melakukan
Pengujian aplikasi pengenalan gait atlet jalan cepat apakah sudah sesuai dengan gerakan
standar pergerakan gait seorang atlet jalan cepat pada gambar 32. Satu data yang digunakan
merupakan atlet gait atlet jalan cepat nasional dan 19 orang atlet jalan cepat amatir. Dimana
19 atlet ini akan dibandingkan dengan satu atlet nasiona luntuk mengetahui gerakan dari 19
atlet ini sesuai atau tidak sesuai dengan satu atletnasional yang gerakannya sudah sempurna.
Setiap atlet memiliki 32 gerakan. Pada pengujiannya didapat persentase keberhasilan

program dalam klasifikasi data.
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Gambar 32 Tampilan Pengenalan Gaya berjalan Atlet
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Berikut ini adalah persentase kesesuaian gerakan hasil uji coba dari 19 atlet yang

dapatdilihat pada tabel 4.

Tabel 4. Persentase Tingkat Kesesuaian Gerakan Atlet

Atletke- HasilPersentase Atletke- HasilPersentase

A 9.375% L 9.375%
C 6.25% M 0%
D 18.75% N 6.25%
E 0% (0} 3.125%
F 9.375% P 9.375%
G 3.125% Q 0%
H 3.125% R 6.25%
| 6.25% S 3.125%
J 3.125% T 0%
K 0%

Jumlah total persentase tingkat kesesuaian gerakan dari 19 atlet sebesar 96.875%,
sehingga didapatkan rata-rata persentase tingkat kesesuaian gerakan-gerakan atlet-atlet yang
lain dengan atlet B sebesar 96.875/19 = 5.1%. Atlet D memiliki persentase gerakan yang
sesuai paling banyak diantara atlet-atlet yang lain sehingga atlet D memiliki gerakan yang
cukup baik dari pada atlet-atlet yang lain. Dari hasil rata-rata persentase sebesar 5.1% dapat
disimpulkan bahwa gerakan-gerakan dari 19 atlet tersebut masih belum sempurna sehingga
pelatih-pelatih dari atlet jalan cepat dapat memberikan arahan yang baik untuk membenarkan

posisi tubuh dan gerakan tangan maupun kaki saat jalan cepat.

5.5.Kendala yang dihadapi dan solusi pemecahannya

Pada umum selama penelitian berlangsung tidak ada kendala yang terlalu sulit untuk
diselesaikan, beberapa kendala yang peneliti dihadapi selama penelitian yang berkaitan
dengan data primer yang pertama adalah Kesulitan menemukan atlet dikarenakan jumlah
atlet jalan cepat di indonesia sangat sedikit. Kedua saat proses perekaman berlangsung
terutama saat cuaca kurang mendukung yang mengakibatkan intensitas cahaya lingkungan
sekitar kurang memadai.

Kendala yang peneliti hadapi dapat diselesaikan dengan bernegosiasi dan
berkomunikasi dengan Pengurus Lapangan Olah Raga (GOR) Rawangun  untuk
mendapatkan data dari gaya berjalan atlet jalan cepat. Sedangkan untuk mengatasi intensitas

cahaya penelitian dan team WOW dilakukan dengan menggunakan lampu.
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5.6 Daftar Hasil Luaran Yang Telah Dicapai

Hasil yang telah dicapai berupa pengambilan 19 data berupa Video Atlet Jalan Cepat
Dengan Menggunakan Ms Kinnect XBox 360 Pada Lapangan Olahraga GOR Rawamangun
dan Video Atlet Jalan Cepat Dalam Bentuk Siluet dan Skeleton Dengan Menggunakan Ms
Kinnect XBox 360 Pada Lapangan Olahraga GOR Rawamangun. Hasil Perancangan
Perangkat lunak dihasilkan flocwchart ektraksi dan pengenalan. Hasil Rancang Bangun
adalah Perancangan Prototipe Perangkat Lunak Ekstraksi jarak dan sudut dari Skeleton
gaya berjalan atlet jalan cepat menggunakan Java OpenNI terdapat pada lampiran.

Sedangkan luaran jurnal berupa jurnal Internasional dan Seminar Nasional seperti terlihat

pada tabel 4.
Tabel 5. Jurnal Internasional dan Seminar Nasional
No Judul Artikel Detail Konferensi | Kota Negara Bulan Status
(Nama Tahun
Penyelenggara)
1 The detection method | International London Juli 2014 Publish
Hildict In Fast Frame | Journal of
Video Athletes Way | Computer Trends
In Real Time and Technology
(IJCTT)
2 | Ekstraksi Fitur Pada | Seminar Nasional | Rumbai Oktober Publish
Citra Skeleton Atlet ABEC 2014 Pekan Baru | 2014
jalan Cepat
Menggunakan
Matlab 7.8.0
(R2009a)
3 | HAKI “Program gaya | Menteri Indonesia | November Accepted
berjalan atlet secara Kehakiman R.1 2014
real time sebagai Nomor : M.01-
perangkat dukung HC.03.01 Tahun
pengikatan performa | 1987
atlet jalan cepat
menggunakan matlab
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BAB 6. KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Berdasarkan hasil yang telah dicapai berupa pengambilan data adalah 19 data berupa
Video Atlet Jalan Cepat Dengan Menggunakan Ms Kinnect XBox 360 Pada Lapangan
Olahraga GOR Rawamangun dan Video Atlet Jalan Cepat Dalam Bentuk Siluet dan
Skeleton Dengan Menggunakan Ms Kinnect XBox 360 Pada Lapangan Olahraga GOR
Rawamangun. Prototipe Perangkat Lunak Gaya Berjalan Atlet Secara Real Time Sebagai
Perangkat Dukung Peningkatan Performa Dari gaya berjalan atlet jalan cepat menggunakan
OpenNI terdapat pada lampiran. Program pengenalan gait atlet jalan cepat dengan
menggunakan Kinect dapat memberikan penghitungan ekstraksi yang akurat. Sedangkan
luaran jurnal berupa jurnal Internasional, seminar nasional dan HAKI sudah diselesiakan.
Maka pekerjaan penelitian pada tahun Kedua sudah mencapai 100%.
Saran
Penelitian Rancang Bangun Prototipe Perangkat Lunak Gaya Berjalan Atlet Secara Real
Time Sebagai Perangkat Dukung Peningkatan Performa Dari gaya berjalan atlet jalan cepat
dapat diselesaikan sesuai dengan jadwal yang sudah ditetapkan. Untuk perkembangan
selanjutnya dapat dipergunakan untuk mengkesktraksi banyak cabang olah raga seperti posisi
pada saat melempar bola basket, posisi kuda-kuda dari cabang karate, gerakan senam dan lain

sebagainya.
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LAMPIRAN 1
VIDEO ATLET JALAN CEPAT PROTOTIPE

PERANGKAT LUNAK GAYA BERJALAN
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The Detection Method Hildict in Fast Frame Video Athletes Way
in Real Time

Hustinawaty' Baby Laolita®, Rezka Habbyka Mulia®
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ARITEACT : Compuier viaus o e soencs
it b commderd (dm gl S ol odeervid
crnairing et Dkl o g nicis st doi e dplnd i
Friomn poi anayil Ok ad Arcoprinins prkeis dom
et aniiied shrcmnp that dlettoc D Of b Bk Wt i
Bt flarmi 0 i Fraseoms sle ot Froma el of thi' ki
Bandy thoymt com bt ol Thevnigh Somd dgila! mioge
prieiivag fcheipuel Theid lisfrigias ant aypdial o o
mnp.nrmn- i ook 0 male pe dvecron of
human bod dalien  DalidBon  proghon  sheliion
ol woveri! W g, bl
:.drrun.-m, 'ﬁ&nn;; Hicdikiing, dhilion e
it wal keliviring - aiing ALk ofpoeies
The date used o fogeat br S e of il wich e
cutdriinn AL Each dee will ke 37 maped af sk
iklin Then the e wildl bat prrvkciind i gl et image
0 i Prigeam sedeton Bal ta seovee moe oF dhe dktiction
iveid ek o ol ety 0N, 4 8 dat M
varnmd el Anieg T due & Boov i) gisiiil
el e [ gl b i il et ! e shapa nheleion

A N R T

L INTRODUCTION

Duvslopments in infepaton ecdmelogy
todary is very rapid, & well & boomeinc secutty
technelogy. Cme ama Sat hes developed hiomeiz
detection. sysem. fros is buman, betsr knoun by
the mame of it moognition. (Gait can be idenrified
by using & copyutar syuism o mep the pomts oo
s hmmon: bady

Gait it a lnras walking style o attnde
[} Bow o rm from svery lmmen bamg i
differant, becmng the thaps of the body can affect
5o that 2 perwom can be recomimed swn i vewed
£om 3 distence throng® b gait, dns 1o the oxmme
of the moton of mah wey hader to hide o
engmveared]?]. Fiuman guit malvis cm be med in
ey Gelds, such &5 medicine and wpors. Foman
ot amabysin om sports falds wowsed 0 smdy the
mthlse’s @it 50 35 to mprowe the performence of
athletes. Ifs just that unfl recently, bmevem gt
amives ha oot been wsed o e feld of pan
Coach w1ill raly on the abiliny of the mm to g
mytrctions to alemya Supposwediy humem gait
mabvur wan implomented ming 3 compter
scfware that can mplace the coach’s oyes to gt
results mome quiddy and acommly. The meeedts of
o malves om be wed & 2 comiderstion in

[55H: 2231-2803

idenrifving tamern echmiqoes, ERTCISE pAMmErmE
and splemeont the best straagy to avedd the sk of
injury to the phyvical condiSom of sach m ardar =
inmease e athlxes periommmoo[3]. Scamg the

benafity of 3 E=mm pit mobyic o0 Dprew
parfoomance A, n thiu sindy S duts collectoa

peocass will be cazmied omt in real tme on the read
Bt omck athlots. Thus, I the prepamation of thiz
papa, the mthom mmke the mile The detectom
mathed Hildict In Fast Frame Video Athlutes Wary
In Raad Timg

O WOREINGAMETHODOLOGY
Thas section il exphin the methods nsed
to0 detmct the smleton Bmadly wpsaking, the
detecton process can be diliat dealaton in Fipwe 1.

Figara [ sxpert sysim sruccoe

Eeiearch camied out ety o= the road
Bt track athlste rezmg o wveral placss bo gt
the data nesded Alst m rzal fime mung a Camca
EQS 8000 mmemn So miting wmms i for
i dome procasing the video data info am imags and
than procsssed info 2 digml image, then parfomed
wreal wmgw  of opmong  backgroosd
whmacion, filering, dildon, aosion, Dver amd
dosiotriring. The sofwame nsed is Matlah RI0134
L. Capturing

Capturing an sarky stags in ondar o olbtzim
tmages. of e body (sheleton) of = wthlste Thas
e wvarz] sages o the process of caphng, te
fimt is msed to collect objects that cooam wdes
tack amd field atictes who ame dong bk
walking The data wars taken using 2 Canom ECS
SOID camena with the diviznce berwean the caman
and the ohject i3 3 meters and placed horizoonly

Jiwwwctournal. or Famid
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m the kad obfect I moomded @ oml time
Followsd by the cooverdom procsss sxmpsion
MOV become. AV capnming process can be dome
= ordar The next soags 05 the Snd shags in &
Eocess of mpuring, te wdeo that bas bean
comnvurind Iobe. AVT & used 25 an inpet e S
prozam and will be done to gt the imoge cphme
& meny a4 32 frames[4]
1Backeroond  subiractiom,  filterine
thresholding, Dilation, Erosion and Invert

Af this sage the data wsed b the rowalt of
the process of capiing the imags, the inage poes
trough the peocess of backgromnd subtraction
Sltering, thrasholding, dilation, srcsdom, and iovert
befors tho skeletoniving procenn. Steges of the
PrDCRE a
11 Background subtracton

In thiz proces: the imags that bos boan
taksn will be mde in mducng the backgound
(hackgound wbmachom) The mooess of

mbiaction & dons by redecng sach

pimal of the imags badkground imags e with &6
bureem gt The meduction wes parformed tencs,
whick xims te chrify S chepe of the object. Tha
firt i the mduction of te backgroesd imege o
the mage of the Immen it and e rednction o
et mman it Eoge o the backgromd image! 1.
1.2 Filtering

Ar this mage is wed to perform wowening
or ler the imags wd the medin S method
that mims bo siimnsts notss fom the background
submaction procsss. Medom Sler proces: will take
§ x § mamix of svary mage pixsl m real tmw e
bumam gait, the vale will be m the sort mamz
proficiency losl of the wnalast hingal Iargect.
md middls or mediom valne Glen 2 2 el The
cantral pert of the B x § matox of mwals the image
will be replaced with the medinn wlue of the prxal
s that ko beam sommed([9).

Thresholding process is used to slinminate
the remmamity of which xe conidesd 2
backgrorsd noise Sae the backgroosd mbtraction
Eocess and mwisced from the filvering process. The
resulfs of 3 binary imags thrmsholding, ahich @ tha
ohjnct beromes o and the backgrommd bleck(?].
14 Thlafion smd eosion

The process of diletion of the hinary
tmge will prodncs 2 brighter imops hecanss some
of the gray pisals thet ke 2 bow mtenaty champed
to kigh cmsing pat of the light which i

[S5M: 2231-2803

wmromded by 8 dmker parts will be wadaned,
wiitle the dark, muorrounded by the Dgiver parts will
ahoimk . Whills 3t 35 the: opposite process of erosiom
of the dilaton. This procews will mdnce the Light
arsan mrrounded by dark wreas and derck e wiEll
1.5 Invert

Torvart the process nsed 0 exchanps immgs
prel vaie m the proviom process was dofined ax
the backgound pimel wime of O (bhek) &
converted int a vales of 1 (wiie). Than the imogs
pomal valne: are defmed = object with 2 pimal
valng of 1 (ndde) in comnerted to 2 wmbm of O
(black][7].
L6 Slkeletomiring

ikalatoniving process nsed o mdece the
um of am mogs whils maintinisg the sssemrial
charactarivtics of the imags, whick is a process thae
2ipy to produce &6 imaps Same with the mam
object by [ pioml. This i done by changing the
{ikolotom} of the immge b fhic deloominng
process whed by the alporrthm Hildich thimmimg
method The process I camied omt which pissly
will be riewned staming from row 3 and column 2
of the imape md will snd o the Ene of the Doz
e 1 in the oclumms of the fmege mmmm X
Pixnls which will bo reviewed mmst satisfy the £t
condificn, i the pixel e i wath 0, if the
conditon i met then perioomed chechs whether i
et e four arisaria of Hildich algontm ornot
Furthermors, do the sum of pixels that heve 2 valus
of § in feeem of netgbboring pizals (1) bafors the
fimst axanrnetion. Frops the sum of the pixels st
bo prover ogml to 1 and kki egml o 6
of the amommt of connectiwity (displacamant value
ot U [region point] to 1 {ackground pomi) of pxal
Pl. The =omba of commectidty should be 1
calmnbxting the mombar of pxals P2 comnactiztty
Tha mmhar of mch commectivifty thoeld not b
equal to | and the vabue of the pixal P2 or P4 or PE
norihing is worth 1 {backgromd pomis). The Latbar
SEamminaticn fo-fnr, A commting the mombar af
pmels P4 commecivity. The mombar of mck
comnectivity thould not be aqual to | mnd the walue
of the pixal P2 or P4 or P6 fem 3 2 value of |
(backgromd poiam){6].

Jerwrwe et owmal o Pagb!
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OI ANALYSE ANT RESULTS
Tabls [ & the meult of the wial detection
program walwon which comusts of 32 oages thor
recult Fom the mput M4 I Had troud e
mocess of opomng, bakpomd mbtecoon,
Tablz | Trial Resuliz

S | e

?MHMnHWha“*nhhﬁ}#

[S5N: 223]1-2803

Table ! Success Rate image Besult
Skeletanizing

L) | Tasghs Fbus bk

L A e A A R e R T N A R R R S N LS A AL

From Table I abowe it can be sesn
2 success mafe of image resulis obianed
skelstomizing there premy good and less
ood There are 32 imape: skeletonizing
the results are guife good. the mmage iz
charcterized by = and oo moage resuls
are k=55 zood. The mmage 15 guite Zood
inchuding imterconmected, leaving oo other
black pixels around the object amd ifs
shape iz perfect skaleon oo difersnt fom
the previous imape processing. Here is the
percentaze of fable 2 Percentage of coku
pood imaze and a pood percenmgze less
Imape
PR (TS RS = Eﬁ:mﬂ

s LO0R

lzrr ood peErcartape oftimege = :—nl:m..n

o
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v. CONCLUSION

Easod on the abonm bast meults cam be
comchuded as follows:
L] Fodortion tackgromd con  afecvaly
seperate the motorcycls body athlotes who ame
Ty this carsem
= The process of formadon and detection skeleton.
» The shape of & body skaloton athlobes recarded

Dy resanzble the acmal dhaps.
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LAMPIRAN 5
PERSONALIA TENAGA PENELITI DAN

KUALIFIKASINYA
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Curriculum Vitae

A. DATA PRIBADI

Nama Lengkap

Hustinawaty, Skom, MMSI

Jenis Kelamin Perempuan

Tempat / Tanggal Lahir Jakarta, 26 Oktober 2006 -
Kewarganegaraan Indonesia ]
Alamat Rumah JI. Keamanan NO. 63 RT:001 RW:07, Kelurahan Keagungan

Jakarta 11130

Alamat kantor

Universitas Gunadarma

J1. Margonada Raya 100

Pengalaman Kerja

14 tahun

Agama

Islam

B. PENDIDIKAN FORMAL
-

Tahun Jenajng/Jurusan/Fakultas/Universitas
1998 S2/Sistem Informasi Bisnis / Sistem Informasi/ Universitas Gunadarma
1994 S1/Sisem Informasi/ Ilmu komputer/ Universitas Gunadarma

C. PENGALAMAN KERJA

(diurutkan berdasarkan tahun terakhir )

Tahun Pengalaman / Sertifikat Nama Institusi
2006 Instruktur Pelatihan Microsoft Tingkat dasar | Universitas Gunadarma — PT.
dan Intermadiate Asuransi Cigna
2005 Instruktur Pelatihan Database SQL Server Universitas Gunadarma — Bank
Indonesia
2004 Instruktur Pelatihan Audit TSI Perbankan | Universitas Gunadarma — Bank
Tingkat Dasar Indonesia
2003 Instruktur Pelatihan Audit TSI Perbankan | Universitas Gunadarma — Bank
Tingkat Dasar Indonesia
1999 — 2003 Instruktur Kursus DB2 dan Informix Universitas Gunadarma
2002 Instruktur Pelatihan Audit TSI Perbankan | Universitas Gunadarma — Bank
Tingkat Lanjut Indonesia
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2000 - 2001 Instruktur Pelatihan Audit TSI Perbankan | Universitas Gunadarma — Bank

Tingkat Dasar Indonesia

1999 Panitia Audit TSI Perbankan dalam | Bank Indonesia
Mengantisipasi Y2K Compliance

1996 Sistem Informasi Personalia Menggunakan | Universitas ~ Gunadarma -
Power Builder dan Informix Pansystem

1997 Analis Sistem Informasi Pencatatan Sipil | Universitas ~ Gunadarma -
menggunakan Pemrogramman Visual Basic | Pansystem
Client Server dengan database Informix

1996 Programmer Sistem Informasi PTS Seluruh | Dikti — Universitas Gunadarma
Indonesia Menggunakan Microsoft Access

1995 Programmer Sistem Informasi Perlombaan | Persani - Universitas
Senam Se Asean Seacon menggunakan | Gunadarma

Microsoft Access

1993 — sekarang

Dosen pengajar

FKM Universitas Indonesia

1993 — sekarang

Instruktur AS/400

Universitas Gunadarma

1991 — sekarang

Dosen pengajar

Universitas Gunadarma

2006

Analis Perancangan Web Student Site

Universitas Gunadarma

2007 - sekarang

Dosen pengajar

Universitas  Islam  Negeri
Syarif Hidayatullah Jakarta

D. PUBLIKASI ILMIAH

JUDUL UG JURNAL
Pencarian Kemiripan Nukleutida (DNA) Menggunakan Algoritma | UG JURNAL
Blast
Simulasi Sistem Pengontrol PH Nira Pada Pembuatan Gula | UG JURNAL
Menggunakan Metode Anvis
Open source Computer Vision Library Untuk Mengolah Citra UG JURNAL

E. LAIN-LAIN

(diurutkan berdasarkan tahun terakhir )

Tahun Judul Nama Institusi
2006 Pemenang Teaching Grand dengan judul | Universitas Gunadarma
Pengembangan E-Learning untuk Mata
Kuliah Sistem Berbasis Pengetahuan
2007 Pemenang Teaching Grand dengan judul | Universitas Gunadarma
Pengembangan E-Learning untuk Mata
Kuliah Manajemen Keuangan
2008 Pemenang Teaching Grand dengan judul | Universitas Gunadarma
Pengembangan E-Learning untuk Mata
Kuliah Kala Bahasa Inggris
2008 Pemenang Hibah Penelitian Dosen Muda | Direktorat Perguruan Tinggi

L-30




dengan judul “ Metode Pencocokan
Wajah pada aplikasi Pengenalan Wajah
dengan jarak yang berbeda”

Saya yang bersangkutan ,

-

Hustinawaty, Skom, MMSI
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Sulistyo Puspitodjati

email : sulistyo@staff.eunadarma.ac.id

Tempat / Tanggal Lahir : Yogyakarta / 5 Juli 1963

Jenis Kelamin : Perempuan

Agama : Islam

Status : Menikah (3 anak)

Pekerjaan : Staff Dosen Universitas Gunadarma
Status Pegawai : Kepala Laboratorium Pengolahan Citra

Universitas Gunadarma

Alamat Rumah : Depok Jaya Agung Blok A-5 No. 13
Depok 16435

Alamat Kantor . JI. Margonda Raya 100 Depok 16424

Riwayat Pendidikan

1. Program Sarjana Matematika, MIPA Universitas Indonesia, Lulus Tahun 1986

2. Program Sarjana Sistem Informasi, STMIK Gunadarma, Lulus Tahun 1987

3. Program Master of Science in Computer Science, University of New Brunswick —
Canada, Lulus Tahun 1992

Pengalaman Kerja

1996 — 2000 : Anggota Bidang Penelitian Teknologi
Universitas Gunadarma

2000 — Sekarang : Kepala Laboratorium Pengolahan Citra
Universitas Gunadarma

1987 — Sekarang :  Staff Pengajar di Universitas Gunadarma
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Daftar Riset dan Publikasi

No | Tahun Judul Keterangan
1 2005 | Metode Deret Taylor Orde Terendah Prosiding Seminar Nasional
untuk Menyelesaikan Persamaan Kalor Matematika XII, Jakarta
Sederhana
2 | 2005 | Web Based Tutorial for Simulation and | Proceedings of International
Modelling Subject Conference on Education,
National University of
Singapore, Singapore
3 | 2006 | Stabilitas Matriks Metode Deret Taylor Prosiding Konferensi
Orde Terendah dengan Variabel Tidak Nasional Matematika XIII,
Dieliminasi untuk Menyelesaikan Semarang
Persamaan Kalor Sederhana
4 | 2008 | Pembangkit Permutasi Siklus Prosiding Konferensi
Nasional Matematika XIV,
Palembang
5 | 2008 | Algoritma Pembangkitan Menggunakan | Prosiding Seminar Nasional
Pohon Pembangkit KOMMIT LPM Universitas
Gunadarma, Depok
6 | 2008 | Pembangkitan Lengkap Obyek — Obyek | Prosiding Seminar Nasional
Kombinatorial KOMMIT LPM Universitas
Gunadarma, Depok
7 | 2008 | Penggunaan Rasio Keuangan Bank untuk | Prosiding Seminar Nasional
Memprediksi Kebangkrutan Bank KOMMIT LPM Universitas
Menggunakan Decision Tree Gunadarma, Depok
8 | 2008 | Pengklasifikasian Jenis Tanah Prosiding Seminar Nasional
Menggunakan Jaringan Syaraf Tiruan KOMMIT LPM Universitas
Dengan Algoritma Backpropagation Gunadarma, Depok
9 | 2009 | The Application of ELC Numbers to Proceedings The 5Th

Golden Cryptography

International Conference on
Information Technology and
Systems, ITS Surabaya
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10 | 2009 | Keywords Similarity Classification on Proceedings International
Indonesian Text Documents Seminar Information
Technology, STMIK Nusa
Mandiri, Jakarta
11 | 2010 | Analisis Tekstur Parket Kayu Jati dengan | Prosiding Seminar Sistem &

Menggunakan Metode Statistikal Gray
Level Difference Method

Teknologi Informasi,
STIKOM, Surabaya

Saya yang bersangkutan ,

N e

Dr. Sulistyo Puspitodjati
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CURRICULUM VITAE

IDENTITAS DIRI

Nama . Baby Lolita Basyah, SKom., MMSI

Nomor Peserta :

NIP/NIK : 929322

Tempat dan Tanggal Lahir . Jakarta / 28 Oktober 1969

Jenis Kelamin . o Laki-laki o (V) Perempuan

Status Perkawinan : o Kawin o Belum Kawin o (V) Janda
Agama Islam

Golongan / Pangkat ;

Jabatan Fungsional Akademik : Asisten Ahli

Perguruan Tinggi : Universitas Gunadarma

Alamat : JI. Margonda Raya 100 Pondok Cina Depok
Telp./Faks. : 021-78881112

Alamat Rumah : JI. Mandor Sanim 1/12 Kukusan, Beji, Depok.
Telp./Faks. : 021-77201223

Alamat e-mail . b_lolita@staff.gunadarma.ac.id

RIWAYAT PENDIDIKAN PERGURUAN TINGGI

Tahun Jenjang Perguruan Tinggi Jurusan/
Lulus Bidang Studi
1994 S1 Universitas Gunadarma Manajemen
Informatika
1999 S2 Universitas Gunadarma Manajemen
Sistem Informasi
PELATIHAN PROFESIONAL
Tahun Pelatihan Penyelenggara
2002 Sosialisasi Sistem Baru Pengelolaan Jurnal & Universitas
Majalah limiah Universitas Gunadarma Gunadarma
2002 Refreshing dan pembuatan SAP mata kuliah Universitas
Analisis Sistem Informasi Gunadarma
2003 Peningkatan Kemampuan Pembelajaran mata Universitas
kuliah Perancangan Sistem Informasi Gunadarma
2005 Sosialisasi Website BAAK Universitas
Gunadarma
2008 Pelatihan Nustaffsite Universitas
Gunadarma
2008 Pelatihan LATEX Universitas
Gunadarma
2008 Pelatihan SAP Fundamental Universitas
Gunadarma
2008 Pelatihan SAP PM Universitas
Gunadarma
2011 Sosialisasi SPT Tahunan Pribadi Untuk Dosen & | Universitas
Staff Gunadarma
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PENGALAMAN JABATAN

Jabatan Institusi Tahun ... s.d. ...
Staf Pengembangan Universitas Gunadarma 1992-1996
Sistem Gunadarma
Staf Bagian Keuangan Universitas Gunadarma 1996-1999
Staf Bagian Soal dan Universitas Gunadarma 1999-2010
Ujian
Wakil Kepala Bagian Universitas Gunadarma 2010-sekarang
Soal
PENGALAMAN MENGAJAR

Mata Kuliah Jenjang Institusi/Jurusan/Program | Tahun ... s.d. ...
Perancangan D3/Manajemen Universitas 2000-sekarang
Sistem Informasi | Informatika Gunadarma/D3/MI
Analisis Sistem | D3/Manajemen Universitas Gunadarma/ | 2001-sekarang
Informasi Informatika D3/MI
Sistem Basis | S1/Sistem Informasi | Universitas 2009
Data 2 GUnadarma/S1/SlI
Pengembangan | S1/Sistem Informasi | Universitas Gunadarma/ | 2011-sekarang
Sistem Informasi D3/MI

PENGALAMAN MEMBIMBING MAHASISWA

Tahun Pembimbingan/Pembinaan
2003 Penulisan limiah Kelas 3-KC31C
2004 Penulisan llmiah Kelas 3-KC31C
2005 Penulisan limiah Kelas 3-KA11A
2006 Penulisan limiah Kelas 3-DB14A
2007 Penulisan llmiah Kelas 3-DB0O7A
2008 Penulisan limiah Kelas 3-DB03C
2009 Penulisan limiah Kelas 3-DB0O8A
2010 Penulisan limiah Kelas 3-KA04A
2011 Penulisan limiah Kelas 3-KAO8A
2001-2011 Wali Kelas
2008-2011 Penasihat Akademik
2011 Dosen Pendamping Kelas 4-KA05

Saya yang bersangkutan ,

Baby Lolita Basyah, SKom., MMSI
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