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cabang ilmu komputer yang memungkinkan
komputer untuk memahami dan menganalisis data
visual secara otomatis.

proses pengolahan video untuk mengekstraksi
informasi yang dapat digunakan oleh komputer,
seperti pola atau gerakan tertentu.

siaran langsung video melalui internet dalam waktu

nyata.

pemrosesan data secara langsung.

perangkat atau aplikasi yang memungkinkan
pengguna memutar suara tertentu.

Proses pengolahan video untuk mengekstraksi
informasi yang dapat digunakan oleh komputer,
seperti pola atau gerakan tertentu.

tingkat keberhasilan sistem ketika ~mendeteksi
dengan benar.

sekumpulan fungsi atau kode yang dapat digunakan

untuk memudahkan pengembangan perangkat lunak.
algoritma deteksi objek yang mampu mengenali dan
mengklasifikasikan beberapa objek dalam satu kali

proses.
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INTISARI

Computer Vision telah membawa revolusi dalam interaksi manusia-
komputer dengan kemampuannya mengenali dan menafsirkan data visual secara
otomatis. Salah satu penerapan teknologi ini adalah sistem soundboard otomatis
yang dapat merespons gestur tangan tanpa memerlukan perangkat input fisik.
Penelitian ini mengembangkan sistem yang -menggunakan metode Hand Keypoint
Detection dengan framework MediaPipe untuk mendeteksi gerakan jari sebagai
pemicu suara secara real-time. Pengujian dilakukan dalam berbagai kondisi,
termasuk variasi posisi tangan, pencahayaan, posisi kamera, dan jarak pengguna ke
kamera. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem mampu mencapai akurasi
hingga 96% dalam mendeteksi satu jari, dengan waktu respon rata-rata 1,2 ms.
Namun, akurasi menurun menjadi 76% saat mendeteksi empat jari, terutama
dipengaruhi oleh pencahayaan redup dan jarak lebih dari 150 cm. Dengan
kombinasi akurasi tinggi dan respons cepat, teknologi ini membuka peluang baru
dalam pengembangan sistem interaksi berbasis Computer Vision yang lebih intuitif
dan adaptif di berbagai bidang, dari hiburan hingga kontrol perangkat tanpa
sentuhan.

Kata kunci: computer vision, hand keypoint detection, MediaPipe, soundboard.
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ABSTRACT

Computer Vision has revolutionized human-computer interaction by
enabling machines to recognize and interpret visual data automatically. One of its
applications is an automatic soundboard system that responds to hand gestures
without requiring physical input devices. This study develops a system using Hand
Keypoint Detection with the MediaPipe framework to detect finger movements as
real-time sound triggers. The system was tested under various conditions, including
hand position variations, lighting, camera placement, and user distance. The
results show that the system achieved up to 96% accuracy in detecting a single
finger, with an average response time of 1.2 ms. However, accuracy dropped to
76% when detecting four fingers, mainly affected by dim lighting and distances
beyond 150 cm. With a combination of high accuracy and fast response time, this
technology paves the way for more intuitive and adaptive Computer Vision-based
interaction systems across various fields, from entertainment to touchless device
control.

Keyword: computer vision, hand keypoint detection, MediaPipe, soundboard
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