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INTISARI 

 

Perhitungan langkah kaki menjadi sangat penting dalam berbagai aplikasi, 

mulai dari kesehatan, kebugaran, pengembangan animasi dan game, hingga 

rehabilitasi medis. Menghitung langkah kaki memiliki tantangan dalam hal akurasi, 

terutama dalam lingkungan yang dinamis dan variatif. Computer vision dapat 

diterapkan ke bidang penelitian object tracking untuk menghitung langkah kaki. 

MediaPipe dan OpenCV dapat menjadi dasar sistem yang sangat baik untuk 

melakukan object tracking, menggambar pipeline, dan melacak titik landmarks 

pada objek. Titik landmarks pada bagian lutut akan dihitung besar sudutnya dan di 

manfaatkan sebagai acuan perhitungan langkah kaki. Pengujian dilakukan 

menggunaakan 11 data rekaman video gerakan berjalan dengan pengambilan angle 

kamera yang berbeda-beda. Penelitian ini berhasil menghitung langkah kaki dengan 

menggunakan dua acuan besar sudut sebagai perhitungan langkah kaki yaitu 160° 

dan 142,5°. Tingkat akurasi rata-rata yang diperoleh saat menggunakan sudut 160° 

adalah sebesar 57.90% dengan akurasi tertinggi pada angka 92.31% dan rata-rata 

akurasi untuk sudut 142,5° adalah 65.83% dengan nilai akurasi tertinggi di angka 

100%. Dan rata-rata akurasi yang diambil dari nilai akurasi tertinggi keseluruhan 

data adalah sebesar 71,23%. Tingkat sensitivitas perhitungan langkah kaki 

dipengaruhi oleh acuan besar sudut pada bagian fleksi lutut. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan penelitian object 

tracking menggunakan OpenCV dan MediaPipe serta untuk menambah ilmu dan 

wawasan terhadap sistem penghitung jumlah langkah kaki dengan menggunakan 

object tracking. 

 

Kata kunci: object tracking, computer vision, OpenCV, MediaPipe, langkah kaki 
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ABSTRACT 

 

Footstep counting has become very important in various applications, 

ranging from health, fitness, animation and game development, to medical 

rehabilitation. Counting footsteps has challenges in terms of accuracy, especially 

in dynamic and varied environments. Computer vision can be applied to the 

research field of object tracking to count footsteps. MediaPipe and OpenCV can be 

the basis of an excellent system for object tracking, drawing pipelines, and tracking 

landmarks on objects. The landmarks on the knee will be calculated and utilized as 

a reference for calculating footsteps. Tests were conducted using 11 video 

recording data of walking movements with different camera angles. This research 

successfully calculates footsteps by using two large angle references as footstep 

calculations, namely 160° and 142.5°. The average accuracy rate obtained when 

using an angle of 160° is 57.90% with the highest accuracy at 92.31% and the 

average accuracy for an angle of 142.5° is 65.83% with the highest accuracy value 

at 100%. And the average accuracy taken from the highest accuracy value of all 

data is 71.23%. The sensitivity level of footstep calculation is influenced by the 

reference angle in the knee flexion section. This research is expected to contribute 

to the development of object tracking research using OpenCV and MediaPipe and 

to add knowledge and insight into the footstep counting system using object 

tracking. 

 

Keyword: object tracking, computer vision, OpenCV, MediaPipe, foot step


