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INTISARI 

Kelelahan merupakan hal umum yang terjadi pada kehidupan sehari-hari 
seperti saat bekerja, berkendara, dan berolahraga. Saat lelah kita terkadang tanpa 
sadar sering memaksa tubuh kita untuk bekerja terutama pada mata kita. Di masa 
sekarang ini yang dimana komputer lebih digunakan dalam melakukan pekerjaan 
dan tentu saja mata merupakan bagian tubuh yang lebih dominan digunakan saat 
melakukan aktivitas di depan komputer seperti bekerja, bermain game, 
berkomunikasi, dan hal lainnya. Dan disitulah dimulainya orang sering tanpa sadar 
memaksa matanya dalam melakukan aktivitasnya. 

Terdapat sebuah library Machine Learning yang umum digunakan, yaitu 
Opencv2. Opencv digunakan untuk melakukan real-time capture dengan 
menggunakan algoritme seperti Haar Cascade untuk mendeteksi sebuah objek 
dengan menggunakan dengan Computer vision. Computer vision melakukan 
metode Acquiring, Processing, dan Analyzing untuk memahami atau mempelajari 
suatu objek. Metode ini dapat digunakan untuk mendeteksi permukaan wajah 
seseorang dengan Dlib. Setelah Dlib melakukan prediksi pada wajah seseorang, 
selanjutnya dilakukanlah ekstraksi indeks kedua mata dengan imutils yang 
merupakan sebuah library untuk Image Processing. Jika ditemukan indeks kedua 
mata, maka dilakukan pendeteksian pada mata dengan algoritme EAR atau disebut 
juga dengan Eye Aspect Ratio yang dimana algoritme tersebut digunakan untuk 
mendeteksi kedipan mata. Ada Threshold dalam algoritme EAR saat mendeteksi 
kedipan mata. Jika mata melewati Threshold tersebut, maka mata sedang dalam 
keadaan berkedip. Jika tekanan tersebut diganti dengan posisi mata sebelum 
tertutup total, maka dapat digunakan untuk mendeteksi kelelahan pada mata. 

Dengan menggunakan algoritme dan library tersebut, dapat dibuat aplikasi 
pendeteksi kelelahan mata bagi pengguna komputer yang dimana aplikasi tersebut 
bekerja untuk memonitori kondisi mata pengguna komputer lelah atau tidak. Jika 
mata pengguna lelah, maka pengguna diberi pemberitahuan. Penelitian ini dapat 
dimanfaatkan bagi orang yang tertarik dengan pengaplikasian Computer vision dan 
membuat aplikasi tersebut dapat digunakan bagi orang-orang yang tidak terlalu 
mendalami ilmu komputer. Penelitian ini juga bermanfaat bagi orang yang tertarik 
dalam kepedulian kesehatan manusia terutama dalam menggunakan komputer yang 
dimana sekarang ini orang-orang lebih sering menggunakan komputer dalam 
kehidupan kesehariannya. 

Kata kunci: Algoritme, Perpustakaan, Mata, Computer vision, aplikasi 
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ABSTRACT 

Fatigue is common in everyday life, such as when working, driving, and 
exercising. When we are tired, we unconsciously force our bodies to work, 
especially on our eyes. In the present era, where computers are more used in doing 
work, the eyes are the part of the body that is more dominantly used when doing 
activities in front of the computer, such as working, playing games, communicating, 
and other things. And that's where people often unknowingly force their eyes to do 
their activities. 

There is a commonly used Machine Learning library, namely Opencv2. 
Opencv is used to do real-time capture using algorithms such as Haar Cascade to 
detect an object using Computer vision. Computer vision performs Acquiring, 
Processing, and Analyzing methods to understand or study a thing. This method 
can detect the surface of a person's face with Dlib. After Dlib makes predictions on 
a person's face, the index extraction of both eyes is performed with cuteils, a library 
for Image Processing. If the indices of both eyes are found, then the eye is detected 
with the EAR algorithm, also known as the Eye Aspect Ratio, where the algorithm 
detects eye blinks. There is a Threshold in the EAR algorithm when it sees an eye 
blink. If the eye passes the Threshold, then the eye is blinking. If the position of the 
eye replaces the pressure before it is completely closed, it can be used to detect eye 
fatigue. 

Using these algorithms and libraries, an eye fatigue detection application 
can be made for computer users where the application works to monitor the 
condition of computer users' eyes if they are tired. If the user's eyes are tired, then 
the user is notified. This research can be used for people interested in computer 
vision and make the application usable for people not too deep into computer 
science. This research is also helpful for people interested in human health care, 
especially in using computers, where people nowadays use computers more often 
in their daily lives. 

Keyword: Algorithm, Library, Eyes, Computer vision, Application 
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