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INTISARI

Perkembangan teknologi saat ini memungkinkan manusia melakukan
pekerjaan secara efektif dan efisien. Proses perkembangan teknologi juga memicu
lahirnya human computer interaction yang merupakan hasil studi dari proses
interaksi manusia dengan komputer. Interaksi manusia dan komputer yang sudah
umum adalah dengan menggunakan hardware tambahan seperti keyboard dan
mouse, namun tidak menggunakan hardware yang sudah ada seperti webcam.
Penggunaan webcam sebagai alat instruksi manusia dan komputer untuk
menggantikan fungsi mouse membutuhkan teknik computer vision berdasarkan
penerapan machine learning. Salah satu perkembangan machine learning adalah
Hand Gesture Recognition (HGR) yang dapat diterapkan sebagai sistem virtual
mouse. Teknologi HGR digunakan untuk mendefinisikan gerakan tubuh sebagai
pesan yang hisa diterima dan melakukan perintah sesuai dengan instruksi yang
diberikan. Penelitian ini menggunakan metode Single Shot Detector (SSD) untuk
merancang virtual mouse berbasis Hand Landmark Model (HLM). Penelitian ini
bertujuan untuk melakukan implementasi HGR pada virtual mouse menggunakan
pustaka OpenCV dan mediapipe. Pengujian sistem virtual mouse berdasarkan
tingkat intensitas cahaya redup (50 lux) dan cahaya terang (120 lux) serta jarak uji
0,5 - 3 m. Hasil dari penelitian ini adalah tingkat akurasi sistem pada cahaya redup
didapatkan rata-rata kecepatan respon sistem sebesar 0,06 detik dengan tingkat
akurasi mencapai 81%. Sedangkan pengujian sistem pada cahaya terang didapatkan

rata-rata kecepatan respon sistem sebesar 0,05 detik dengan tingkat akurasi 98%.

Kata kunci: Machine Learning, Virtual Mouse, OpenCV, Hand Gesture

Recognition, Hand Landmark Model.
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ABSTRACT

Current technological developments allow humans to do work effectively
and efficiently. The process of technological development also triggers the birth of
human computer interaction, which is the result of the study of the interaction
process between humans and computers. Human and computer interaction that is
common is using additional hardware such as keyboards and mice, but not using
existing hardware such as webcams. The use of a webcam as a human and computer
instruction tool to replace the mouse function requires computer vision techniques
based on the application of machine learning. One of the developments in machine
learning is hand gesture recognition which is the application of machine learning.
Hand gesture recognition technology is used to define body movements as messages
that can be received and carry out commands according to the instructions given.
This study uses the single shot detector method to design hand gesture recognition
based on the hand landmark model. This study aims to implement hand gesture
recognition on a virtual mouse using the OpenCV library and mediapipe. Testing
the virtual mouse system based on the level of low light intensity (50 lux) and bright
light (120 lux) and a test distance of 0,5 - 3 ms. The results of this study are the
level of accuracy of the system in low light, the average response speed of the system
is 0,06 seconds with an accuracy rate of 81%. While testing the system in bright
light, the average system response speed is 0,05 seconds with an accuracy rate of
98%.

Keyword: Machine Learning, Virtual Mouse, OpenCV, Hand Gesture

Recognition, Hand Landmark Model.
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