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Pengenalan Jari Tangan Manusia Pada Sistem Kamera Proyektor Sebagai 

Mouse Pointer 

 

Ahmad Imaduddin 

NIM 08650051 

 

Intisari 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui posisi jari tangan manusia pada 

sistem kamera-proyektor yang bisa di gunakan sebagai mouse pointer movement. 

Penelitian ini menggunakan kalibrasi kamera untuk mendapatkan citra yang dapat 

digunakan dalam background subtraction yang berfungsi menghitung antara citra 

yang diambil dari sistem dan citra yang ditangkap oleh kamera. Untuk 

pendeteksian jari manusia, studi ini menggunakan kontur untuk segmentasi citra 

yang digunakan untuk mengetahui posisi jari-jari. Penelitian ini dimulai dari 

inisiasi hardware, tahap kalibrasi, background subtraction, segmentasi kontur, 

dan menggerakan mouse pointer. 

Penelitian ini mencoba mendeteksi jumlah jari dari perbedaan bentuk telapak 

tangan. Perbedaan bentuk telapak tangan dimulai dari semua jari tidak ditekuk 

sampai jari yang ditekuk. Dan studi ini dilakukan dengan background yang 

berbeda untuk mengetahui performa dari deteksi jari. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa jumlah jari bisa dihitung dan bisa 

didapatkan koordinat x dan y nya pada sistem kamera-proyektor. Hasil deteksi jari 

dipengaruhi oleh perbedaan bentuk telapak tangan yang merubah bentuk tangan 

dan dipengaruhi oleh perbedaan cahaya dan gangguan yang berasal dari 

background. 

Kata Kunci: kalibrasi kamera, background subtraction, kontur untuk segmentasi 

citra, bentuk telapak tangan,background,koordinat.     
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Human Finger Detection in Camera Projector System as Mouse Pointer 

 

Ahmad Imaduddin 

NIM 08650051 

 

Abstract 

The aim of this research is to knowing the position of the human finger on the 

camera-projector system that can be translated as a mouse pointer movement. 

This study uses camera calibration to gets an image that can be used for the 

background subtraction methods that compute between the generated image from 

system and an captured image from the camera. As for the human finger detection, 

this study uses contour for image segmentation methods that will be used to 

knowing the position of the fingers. The research start from hardware initiation, 

calibration phase, background subtraction, contour segmentation, and mouse 

pointer movement. 

This research tried to detect the number of the finger from a different hand state. 

Different hand state starts from the unfolded fingers to folded fingers. And this 

study uses different background to test the performance of the finger detection. 

The result shows that the number of the finger can be counted and get the 

coordinate x and y on the camera-projector system. The result of the finger 

detection is influenced by the different state of the hand that affect the shapes of 

the arm and by the different light and noise from the background.  

Keywords:   camera calibration, background subtraction, contour for image 

segmentation, hand state,  background, coordinate. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Saat ini peralatan input / input device seperti keyboard, mouse, 

remote control menjadi antar muka yang paling banyak digunakan dalam 

interaksi manusia komputer. Peralatan input tersebut digunakan untuk 

memberikan perintah kepada komputer (Lenman 2002). Terlebih semenjak 

adanya antarmuka berbasis grafis atau biasa disebut GUI (Graphical User 

Interface) mouse menjadi peralatan utama dalam interaksi manusia 

komputer. 

Interaksi manusia komputer banyak dikembangkan oleh peneliti 

diantaranya interaksi manusia computer berbasis suara dan visi 

komputer.Interaksi manusia computer berbasis suara atau biasa dikenal 

dengan Voice Command, yaitu memberikan perintah kepada computer 

melalui suara manusia. Terdapat beberapa kelemahan dalam model 

interaksi manusia computer berbasis suara di antaranya adalah perbedaan 

karakteristik suara pengguna, banyaknya kosakata bahasa, dialek 

pengguna yang beranekaragam, serta ruangan atau lingkungan dengan 

tingkat kebisingan tinggi (Englund). Model interaksi manusia computer 

berikutnya berbasis visi komputer, pada model interaksi ini menggunakan 

bantuan video capture device atau kamera sebagai alat penangkap gambar. 
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Visi komputer merupakan pengembangan dari pengolahan citra 

digital yang menambahkan kemampuan untuk dapat memahami atau 

mengerti sebuah citra. Banyak penelitian yang telah dilakukan untuk 

membuat model interaksi manusia computer berbasis visi komputer 

diantaranya menggunakan gerakan mata manusia, gerakan tangan manusia, 

gerak-isyarat tangan manusia, gerak-isyarat tubuh manusia, gerak jari 

tangan manusia, dan sebagainya (Jin). 

Interaksi manusia computer berbasis visi computer menggunakan 

jari tangan manusia mempunyai kelebihan dibandingkan dengan 

menggunakan obyek lain. Hal ini dikarenakan kesamaan secara alamiah 

dalam kegiatan manusia sehari-hari. Dalam kesehariannya manusia lebih 

banyak melakukan interaksi menggunakan jari tangan baik interaksi antara 

manusia dengan mesin ataupun manusia dengan manusia lain. 

Banyak peneliti yang melakukan penelitian tentang pengenalan jari 

manusia, yang membedakan penelitian-penelitian tersebut adalah metode 

yang dipakai dalam pengenalan jari tangan manusia. Salah satunya adalah 

Aulia Faqih Rifa'i yang telah melakukan penelitian pengenalan jari 

manusia dengan menggunakan metode Template Matching sebagai Mouse 

Pointer, penelitian ini menggunakan 2 buah citra yaitu source dan 

template. Metode template matching merupakan cara yang cukup cepat 

untuk melakukan pengenalan jari manusia, akan tetapi kurangnya 

keakuratan menjadi salah satu kelemahannya.  
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 Berkaitan dengan pengenalan jari tangan manusia, interaksi antara 

manusia dengan komputer memberikan terobosan-terobosan untuk 

membuat atau memanfaatkan pengenalan jari tangan dengan sistem 

lainnya. Salah satu sistem yang dapat dimanfaatkan adalah sistem kamera-

proyektor. Dengan memanfaatkan sistem kamera proyektor dan jari 

manusia maka dapat menciptakan suatu interaksi antara manusia dan 

komputer yang lebih interaktif.   

 Penelitian tentang sistem kamera-proyektor juga pernah dilakukan 

oleh peneliti-peneliti sebelumnya, contohnya adalah peneliti Atilla Licsar 

dan Tamas Sziranyi, penelitian ini menggunakan sistem kamera-proyektor 

dan obyek deteksinya adalah jari manusia yang dimasukkan kedalam 

metode Hand Gesture Recognition. Pada penelitian ini menggunakan 

metode background subtraction dengan bantuan geometric dan color 

transform yang berfungsi mengkalibrasikan kamera. Penelitian ini 

menggunakan metode Comparison of Feature Vector sebagai pengenalan 

hand gesturenya. Selain Atilla Licsar dan Tamas Szirany, ada penelitian 

lain yang lebih fokus kepada kalibrasi pada sistem kamera-proyektor, 

seperti penelitian yang dilakukan oleh Juan Roldan Ruiz. Penelitian ini 

menggunakan metode Pattern Recognition seperti metode Matching 

Template. Dan penelitian ini juga melakukan gerakan mouse pointer 

dengan menggunakan metode color tracking. Penelitian lainnya yang 

meneliti sistem kalibrasi adalah peneliti UshaKiran Soutapalli,dalam 

penelitiannya metode kalibrasi yang dipakai adalah Pattern Recognition. 
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 Dalam upaya membuat pengenalan jari manusia pada sistem 

kamera-proyektor dibutuhkan pengenalan jari tangan manusia yang dapat 

memisah citra yang diproyeksikan dengan tangan manusia. Dari penelitian 

yang telah dilakukan, metode yang berpeluang adalah metode background 

subtraction. Dan sebagai pengenalan jari tangan manusia, metode yang 

cocok dengan background subtraction adalah segmentasi kontur. 

Kelebihan segmentasi kontur yaitu dapat mengidentifikasi jari tangan 

manusia dengan melakukan perhitungan pada bentuk kontur tangan. 

 Dalam kaitannya interaksi manusia dengan komputer dengan 

metode segmentasi kontur dan background subtraction, maka di 

tambahkan dengan menggerakkan mouse pointer pada komputer. Mouse 

movement dilakukan untuk mengidentifikasi posisi jari tangan yang berada 

pada sistem kamera-proyektor. 

 Dalam lingkungan penggunaanya nantinya akan mempunya 

intensitas cahaya dan jarak dari kamera-proyektor ke bidang proyeksi. Hal 

ini perlu dilakukan penelitian lebih lanjut pada penelitian nantinya. 

    

1.2 Rumusan Masalah 

Dengan adanya latar belakang diatas maka dapat diambil rumusan 

permasalahan: bagaimana melakukan pengenalan jari tangan manusia pada 

bidang proyeksi menggunakan webcam sebagai mouse pointer. 

1.3 Pembatasan Masalah 

Pada penelitian ini, diberikan batasan masalah sebagai berikut: 
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1. Penggunaan video capture  dengan resolusi 320x240 pixel dengan  

jumlah frame dalam satu detik sebesar 15fps. 

2. Menggunakan webcam Logitech C170 dan Proyektor Toshiba XL-

X2000. 

3. Jarak kamera dan proyektor dengan bidang proyeksi sekitar 2m. 

4. Tangan menempel pada bidang proyeksi. 

5. Tempat pengujian cukup pencahayaan. 

6. Background yang di proyeksikan hanya background yang 

bernoise/gangguan sedikit. 

7. Obyek yang dideteksi hanya sebatas tangan manusia tidak beserta 

bagian manusia yang lainnya. 

8. Hanya sebagai mouse pointer 

 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan yang ingin 

diperoleh  dalam penelitian ini adalah: untuk mendapatkan posisi jari 

manusia pada sistem kamera-proyektor sebagai mouse pointer. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat: 

1. Menemukan cara baru sebagai pengganti mouse pointer dalam 

interaksi manusia dan computer. 
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2. Dapat digunakan sebagai bahan dalam bidang lain yang terkait dalam 

bidang visi computer khususnya pengenalan jari tangan manusia. 

3. Dapat mengetahui pemanfaatan kamera dalam pengoptimalan fungsi 

proyektor.  

1.6 Keaslian Penelitian 

Penelitian yang medeteksi jari tangan manusia pada sistem kamera-

proyektor pernah dilakukan sebelumnya dan menggunakan metode yang 

berbeda-beda, sedangkan penelitian ini lebih kepada deteksi jari sebagai 

mouse pointer.   
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa sistem 

pengenalan jari tangan manusia pada sistem kamera proyektor dapat digunakan 

sebagai mouse pointer, akan tetapi samapai saat ini sistem hanya dapat berjalan 

pada kondisi background yang bernoise rendah. 

5.2 SARAN 

Penelitian ini masih dapat dikembangkan lebih lanjut , adapun beberapa 

perkembangan selanjutnya adalah: 

1. Memperbaiki proses background subtraction sehingga citra acuan dan citra 

dari webcam bisa lebih mirip dan hasil dari subtraction-nya lebih valid. 

2.  Menggunakan metode lain selain segmentasi kontor yang dapat digunakan 

sebagai metode deteksi jari. 

3. Memperbaiki perhitungan kontor sehingga jari yang dideteksi bisa lebih 

akurat. 

4. Menambahkan event-event yang ada pada mouse dan keyboard dengan 

menggunakan metode hand gesture recognition. 

5. Memperbaiki kalibrasi kamera menjadi otomatis sehingga lebih praktis 

digunakan. 
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