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Abstrak— Sensor Kinect adalah salah satu sensor yang memiliki
kemampuan untuk mendeteksi pemain serta gerakan-gerakan
pemain. Sensor Kinect cocok sebagai controller untuk game-game
simulator. Salah satu game simulator yang bisa digunakan untuk
pembelajaran adalah program simulator pembelajaran nada
menggunakan piano virtual. Oleh karena itu dalam tugas akhir ini
akan dibuat aplikasi pembelajaran nada menggunakan piano
virtual berbasis Kinect. Aplikasi ini akan terhubung dengan
server, di mana server ini akan menyimpan data MIDI, pemain
dan skor. Server ini diperlukan untuk menyimpan catatan skor
pemain dan perkembangan pemain. Sebagai hasilnya, aplikasi
telah dapat memainkan file MIDI, melakukan koneksi ke server,
dan menggunakan Kinect sebagai controller. Aplikasi juga sudah
berhasil mencatat skor hasil permainan dan menjalankan musik
MIDI dan animasi dengan sinkron.

Kata Kunci—Kinect, Database Server, HTTP Server, MIDI,
Pembelajaran Nada

. PENDAHULUAN

EIRINGNYA dengan kemajuan teknologi, maka banyak

hal yang menjadi lebih praktis. Contohnya adalah inovasi
aplikasi simulator yang dapat membuat user dapat menjalankan
aplikasi simulator dengan lebih nyata. Sayangnya masih belum
didukung dengan alat yang memadai sehingga masih kurang
terasa nyata, karena masih menggunakan joystick maupun
menggunakan keyboard. Dengan penambahan device Kinect,
yang merupakan sensor yang bisa mendeteksi warna, jarak,
gerakan, wajah, dan juga suara, Kita bisa mengendalikan
aplikasi simulator tanpa menggunakan joystick dan keyboard,
tapi dengan gerakan anggota badan, sehingga aplikasi
simulator menjadi lebih terasa nyata.

Salah satu aplikasi simulator yang dapat digunakan sebagai
pembelajaran adalah aplikasi pembelajaran nada dengan
menggunakan piano virtual. Dengan adanya aplikasi ini, user
dapat belajar mengetahui nada dengan menggunakan piano
virtual. Dalam penggunaan aplikasi ini masih tidak terlihat

nyata karena dalam memainkan aplikasi ini masih
menggunakan joystick atau keyboard.
Oleh Kkarena itu dibutuhkan suatu aplikasi simulator

pembelajaran nada dengan menggunakan piano virtual yang
dapat dimainkan secara nyata, yaitu dengan menggunakan
device kinect sebagai controller.

Il. METODE PENELITIAN

e Studi literatur
Studi ini mempelajari tentang format data, protokol,
maupun teknik inisialisasi antar modul atau perangkat
yang digunakan serta bagaimana membaca gerakan
menjadi sebuah input yang dapat digunakan untuk
bermain game.
e Browsing internet
Browsing internet dilakukan untuk mencari tambahan
informasi  yang dibutuhkan untuk menunjang
pembuatan sistem secara keseluruhan.
e Pembuatan aplikasi
Pada project tugas akhir ini sistem yang dibuat
diharapkan mampu mengakses dan men-download file
MIDI yang ada di server, serta sistem piano virtual
bisa berjalan dengan baik. Oleh karena itu sisi aplikasi
menjadi harus diperhatikan.
e Analisa dan pengujian aplikasi
o  Pengujian update lagu dari server.
o Pengujian animasi MIDI
o  Pengujian musik MIDI.
o Kesimpulan
Kesimpulan diambil dari evaluasi tahap akhir terhadap
pengerjaan tugas akhir.
e Pembuatan laporan
Laporan dibuat berdasarkan dari seluruh kegiatan
yang meliputi tahap perancangan, pembuatan, dan
evaluasi tahap akhir pada pembuatan sistem
pembelajaran nada berbasis C# dengan
memanfaatkan Kinect sebagai input sensor.

I1l. PERANCANGAN

Sistem yang terdiri dari server dan client. Server akan
digunakan sebagai media penyimpan data skor dan daftar lagu
MIDI yang ada. Sedangkan client berisikan program piano
virtual yang akan menggunakan Kinect sebagai
controller-nya.. Client akan terhubung dengan server
menggunakan jaringan internet. Client haruslah terhubung
dengan Kinect, karena Kinect digunakan untuk mendeteksi
pemain. Blok diagram sistem ditunjukan pada gambar 1
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Gbr 1 Blok diagram sistem

A. Desain Server

Dalam sistem yang dibuat server hanya berfungsi sebagai
database server dan sebagai file server (HTTP server).
Database yang dibuat berfungsi untuk menyimpan 3 hal utama,
yaitu data mengenai player, file MIDI, dan skor. Berikut adalah
struktur dari masing-masing tabel berserta relationship dari
tabel-tabel tersebut.

Tabel 1 Struktur tabel player

Field Tipe Deskripsi
ID_Player Int (Primary Key) (Auto
- Increment)
. (Unique) Nick Name
Nama_Pemain | VarChar pemain
Password VarChar Password untuk login
Tanggal _Join | TimeStamp Mep cata_t tangg_al
registrasi pemain
Tabel 2 Struktur tabel MIDI
Field Tipe Deskripsi
ID_MIDI Int (Primary Key) (Auto
Increment)
Nama_MIDI VarChar (Unique) Judul lagu
- MIDI
. Mencatat tanggal
Tanggal_MIDI | TimeStamp registrasi MIDI
. (Unique) Mencatat
Link_MIDI VarChar link MIDI
Level Int Mencatat level MIDI
Tabel 3 Struktur tabel score
Field Tipe Deskripsi
ID_Score Int (Primary Key) (Auto
Increment)
(Foreign key)
ID_Player Int Menunjukan ID_Player
pemilik score
(Foreign key)
ID_MIDI Int Menunjukan ID_MIDI
yang dimainkan
Score Int Nilai score
. Mencatat waktu Score
Tanggal_Score | TimeStamp di-submit ke server

kinect piano.score nﬂ
\ | @ ID_SCORE : int(11)
“g# ID_MIDI : int(11)
# ID_PLAYER : nt(11) - =
# SCORE : int(11)
[ TANGGAL_SCORE : tmestamp

Gbr.2 Entity Relationship diagram dari database

kinect pano.player
4@ ID_PLAYER : int(11)
|| NAMA_PEMAIN : varchar(20)
= PASSWORD : varchar(20)
] TANGGAL JOIN : timestamp

@ ID_MIDI : int(11) -
& NAMA_MIDI : varchar(50)

[ TANGGAL_MIDI : timestamp!

¢ LINK_MIDI : varchar(100)

# LEVEL : int(1)

Sedangkan untuk HTTP server, digunakan untuk media
transfer data file MIDI dan melayani download request dari
client. Link-link MIDI yang tersimpan pada tabel MIDI,
semuanya akan merujuk pada alamat HTTP server ini.

B. Desain Client

Pada client, terdapat beberapa halaman tampilan, antara lain
adalah login page, main page, option page, song select page,
dan game page. Alur halaman tampilan client bisa dilihat pada
gambar 3.
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Gbr 3. Alur Halaman Tampilan

Pemain harus terlebih dahulu login atau melakukan
registrasi, baru pemain akan diarahkan ke main page. Di dalam
main page terdapat 2 pilihan, yaitu untuk menuju ke Option
Page, atau masuk ke Select Song Page. Pada Option Page
terdapat pilihan seperti volume permainan, dan update file
MIDI. Sedangkan pada Select Song Page terdapat list file MIDI
yang ada di Client. Pemain akan memilih salah satu file dari list
tersebut untuk memainkannya, kemudian pemain akan
diarahkan ke Game Page. Pada Game Page, pemain akan
bermain dengan menggunakan file MIDI yang telah dipilih.

Untuk komunikasi client dengan Database Server
mengunakan APl ODBC (Open Database Connectivity).
ODBC berfungsi untuk menghubungkan client dengan
database yang ada di server. Pada sistem yang dibuat, client
menggunakan ODBC 3.51.Komunikasi antara server dan client
digunakan untuk proses login dan registration, mengambil data
skor yang ada, mengambil list file MIDI yang ada di server, dan
untuk menambahkan skor hasil permainan ke server.
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Fitur yang akan diterapkan pada client antara lain adalah:
e Memainkan file MIDI
e  Fitur update file MIDI
e Menggunakan Kinect sebagai controller
e Memainkan animasi MIDI.

C. Implementasi sistem
Implementasi sistem dapat dirangkum dalam 2 proses
sebagai berikut:
e Implementasi Kinect.
e  Implementasi MIDI.

1) Implementasi Kinect.
Proses ini dapat dibagi menjadi beberapa bagian
utama, yaitu:
e Inisialisasi Kinect.
Mengaktifkan sensor-sensor yang akan digunakan
pada sensor Kinect yang akan digunakan.
¢  Menampilkan skeleton pemain.
Setiap ada frame baru, client akan memunculkan
skeleton pemain ke layar. Skeleton pemain berupa 2
lingkaran yang menandakan tangan kanan dan
tangan Kkiri pemain.
o  Mendeteksi penekanan tombol.
Setelah menampilkan skeleton pemain, client akan
mendeteksi penekanan tombol. Pemain dianggap
menekan tombol apabila jarak tangan pemain
terhadap bahu pemain mencapai jarak yang sudah
ditentukan.

Flowchart dari keseluruhan program Kinect yang diterapkan
dalam client bisa dilihat pada gambar 4.
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Gbr 4. Flowchart Program Kinect

2)

51

Implementasi MIDI.

Dalam implementasi MIDI dibagi menjadi 2 bagian,
memainkan background musik, dan menjalankan
animasi permainan. Proses musik background dan
animasi berjalan pada thread yang sama supaya
animasi dan musik background bisa berjalan dengan
sinkron . Berikut adalah gambar contoh hasil animasi
dan flowchart program thread yang digunakan.

C &g DM e

Gbr 5. Animasi yang digunakan client
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Gbr 6. Flowchart Program Thread Memainkan MIDI
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Gbr 7. Flowchart Mekanisme Pemilihan Not yang dimainkan Device Acustin tods
DevZ (MIELVISID) % Run Continuously v
Cursar Settings (w inp leg il
. . . P Cursor Select Pasitian = >
Piano virtual yang digunakan memiliki 2 oktaf not lagu dan Disasoson & h G o [etlm (=

juga menggunakan not-not kromatis. Nada yang dimainkan

! Lo . . . Gbr 9. Pengukuran hasil suara dari client
juga masih dibatasi dari not C4 - B5 saja.

IV. PENGUJIAN SISTEM Dari gambar 8, bisa dilihat frekuensi hasil suara dari
Windows Media Player 262.18 hz. Sedangkan dari gambar 8
bisa dilihat frekuensi hasil suara dari Client 261.77 hz. Dilihat
dari hasil frekuensi suara yang dihasilkan antara Windows
Media Player dengan client, frekuensi hasil suara dari kedua
aplikasi menunjukan nilai yang mendekati dengan nilai
frekuensi nada C4 yang memiliki frekuensi 261,63, sehingga
bisa dikatakan client sudah bisa memainkan file MIDI dengan
baik.

Berikut merupakan hasil pengujian dari aplikasi yang dibuat:

A. Pengujian proses memainkan MIDI.

Pengujian ini dilakukan dengan membandingkan hasil suara
yang dihasilkan Windows Media Player, sebagai acuan, dengan
client. Nada yang akan dimainkan adalah nada C4 yang akan
diulang-ulang. Nada C4 memiliki frekuensi 261,63 hz. Hasil
dari pengujian ini bisa dilihat pada gambar 8 dan 9.

B. Pengujian animasi.

Input Settings

e e Pada pengujian ini client memainkan file MIDI yang sudah
disiapkan. Data pada file MIDI ini berisikan data note on dari
T e = not ke 60 — 83 dengan jeda waktu yang sama antar note on.
esvon e o Berikut adalah gambar dari hasil pengujian yang dilakukan.
l e L
dE v RMS & Restart fred

Dev2 (WIELVISI) % | | RunContinuously %

Cursor Settings Run Stop Log Help
Cursor Select Position 2 et
— & 1 O e (= ]|[= L

Gbr 8. Pengukuran hasil suara dari Windows Media Player -

FME G REd ~ 6k B C ks O E|FIE] CIEd A BEd B

Gbr 10. Hasil Pengujian Pengambilan Nada

Dari gambar 10, bisa dilihat client sudah berhasil
mengambil semua data note on dan menampilkannya. Beda
ketinggian antara tiap note on juga sama. Animasi yang
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dihasilkan juga berjalan sinkron dengan suara nada yang
dihasilkan, dimana apabila kotak not mencapai garis kuning,
maka suara nada juga dihasilkan.

C. Pengujian update.

Pada pengujian ini client akan melakukan proses update.
Isi dari tabel MIDI, folder MIDI dan isi dari file list.txt sebelum
pross update dilakukan bisa dilihat pada gambar-gambar
berikut.

ID_MIDI NAMA_MIDI  TANGGAL_MIDI LINK_MIDI LEVEL
1 Test 2012-11-22 23:43:05  http://localhost/Midi/Test mid 1
2 Test2 2012-11-22 23:43:05  http://localhost/Midi/Test2 mid 1
3 Test3 2012-11-22 23:43:21  http://localhost/Midi/Test3. mid 1
4 Testd 2012-11-28 14:24:51  http-/localhost/MidiTestd_mid 1
Gbr 11. Isi Dari Tabel MIDI
|| Test File 64 KB
|| Test2 File 66 KB

|| Test3 28/11/2012 23:08 File 80 KB

Gbr 12. Isi file Di Folder MIDI sebelum update

4] list.txt - Notepad (8=l 1. e

File Edit Format View Help

Test:1:100 "
Testl:1:
Test3|:1:

Gbr 13. Isi dari list.txt sebelum update

Dari gambar 11, isi dari tabel MIDI ada 4 file, sedangkan
pada gambar 12, folder MIDI hanya memiliki 3 buah file, di
mana kurang file Test4. Pada gambar 13, file list.txt juga tidak
menyimpan data mengenai Test4. Kemudian proses update
dilakukan. Hasilnya bisa dilihat dari gambar-gambar berikut.

Test 20/11/2012 10:57 File 64 KB

|| Test2 11/201. File 66 KB
|| Test3 11/201. File 80 KB
|| Testd 20/11/2012 10:57 File 2KB

Gbr 14. Isi dari folder MIDI setelah update

) listxt - Notepad (o= (=) S|

File Edit Format View Help

Test:1:100 ;
Testl:1:
Test3:1l:
Testd:1:

Gbr 15. Isi Dari list.txt Setelah Update

Bila gambar 12 dan 14 dibandingkan, maka bisa dilihat
proses update yang dilakukan berhasil dengan baik. Pada
gambar 15, data pada “list.txt” juga terdapat data file Test4.

D. Pengujian Kinect.

Pada pengujian ini client akan mendteksi 1 orang pemain
dengan jarak pemain dari Kinect sebesar + 2M. Berikut adalah
gambar hasil pendeteksian pemain.

Please Login

Username :

Password. O .

Login Registration

Gbr 16. Hasil Pencitraan Skeleton Pemain

Pada gambar 16, lingkaran putih ialah badan pemain, lingkaran
biru adalah tangan Kkiri, dan lingkaran merah adalah tangan kanan.
Lingkaran-lingkaran tersebut akan mengikuti gerak gerik pemain,
selama pemain masih terdeteksi oleh sensor Kinect.

V. KESIMPULAN/RINGKASAN

Berdasarkan pemaparan pada bagian-bagian sebelumnya
maka dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut:

e Kinect bisa digunakan untuk mendeteksi pemain dengan
baik, walaupun masih belum bisa untuk mendeteksi jari
pemain.

e Animasi dan musik MIDI harus berada dalam thread yang
sama supaya animasi dan musik bisa berjalan dengan
sinkron.

e Metode pemilihan not yang digunakan masih kurang baik,
karena permainan masih monoton dan terbatas pada bagian
nada tertentu saja.
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e Untuk memudahkan memainkan file MIDI yang memiliki
banyak track, maka track-track tersebut harus dijadikan 1
terlebih dahulu.

e Untuk meringankan beban kerja program, tampilan harus
dibuat lebih ringan. Salah satu caranya ialah dengan tidak
menampilkan gambar RGB.
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