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ABSTRAK 

Interaksi manusia dengan komputer yang terus berkembang mendorong kebutuhan 

akan antarmuka yang lebih intuitif dan minim ketergantungan perangkat keras fisik. 

Mouse konvensional dan touchpad memiliki keterbatasan seperti keterbatasan ruang fisik, 

ketergantungan perangkat keras, serta risiko gangguan muskuloskeletal akibat 

penggunaan intensif. Penelitian ini mengimplementasikan sistem Virtual Mouse berbasis 

Hand Landmark Detection menggunakan model YOLO11 sebagai solusi navigasi tanpa 

sentuh yang mendukung sembilan aksi mouse melalui gestur tangan, meliputi Move 

Cursor, Left Click, Right Click, Double Click, Drag, Scroll Up, Scroll Down, Zoom In, 

dan Zoom Out. Hasil pengujian menunjukkan tingkat keberhasilan fungsional 99% dari 

200 test case, latensi rata-rata 54,66 ms pada GPU dan 239,77 ms pada CPU, ketahanan 

baik pada berbagai kondisi pencahayaan dan latar belakang kompleks, serta penilaian 

pengguna rata-rata 3,99 dari skala 5,00 dengan seluruh 10 penguji menyatakan sistem 

layak sebagai alternatif mouse fisik. 

Kata Kunci: Virtual Mouse, Hand Landmark Detection, YOLO11, Gestur Tangan 
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ABSTRAK 

Human-computer interaction continues to evolve alongside technological 

advancement, driving the need for more intuitive interfaces with reduced reliance on 

physical hardware. Conventional mice and touchpads present limitations including 

restricted workspace, hardware dependency, and the risk of musculoskeletal disorders 

from prolonged intensive use. This research implements a Virtual Mouse system based on 

Hand Landmark Detection using the YOLO11 model as a touchless navigation solution, 

supporting nine mouse actions through hand gestures, namely Move Cursor, Left Click, 

Right Click, Double Click, Drag, Scroll Up, Scroll Down, Zoom In, and Zoom Out. Testing 

results demonstrate a 99% functional success rate across 200 test cases, an average 

latency of 54,66 ms on GPU and 239.77 ms on CPU, strong robustness across varying 

lighting conditions and complex backgrounds, and a user evaluation score of 3.99 out of 

5.00, with all 10 testers confirming the system as a viable alternative to a physical mouse. 

Keywords: Virtual Mouse, Hand Landmark Detection, YOLO11, Hand Gesture 
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DAFTAR SIMBOL 

A. Simbol-Simbol Flowchart 

No. Simbol Nama Simbol Fungsi 

1. 

 

Terminator 
Simbol ini menandai titik awal dan akhir 

dari sebuah proses. 

2. 

 

Input/Output 

Digunakan untuk menunjukkan langkah 

penerimaan data atau penghasilan 

informasi. 

3. 

 

Process 
Merepresentasikan tindakan atau operasi 

yang dilakukan dalam alur kerja. 

4. 

 

Decision 

Menjelaskan titik pilihan di mana alur 

dapat bercabang, biasanya berdasarkan 

kondisi "true" atau "false". 

5. 

 

Document 
Menjelaskan bahwa inputan berasal dari 

dokumen. 

6. 

 

Flow 

Berfungsi sebagai penghubung dan 

penunjuk arah antar simbol dalam 

diagram. 

7. 

 

On-Page 

Reference 

Mengindikasikan adanya lanjutan alur 

pada lembar kerja yang sama. 
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B. Simbol-Simbol Use Case Diagram 

No. Simbol Nama Simbol Fungsi 

1. 

 

Actor 

Mewakili pihak di luar sistem, baik 

pengguna maupun sistem lain, yang 

berperan dalam berinteraksi dengan 

sistem. 

2. 

 

Use case 

Merepresentasikan fungsi atau layanan 

yang disediakan sistem untuk mencapai 

tujuan tertentu. 

3. 
 

Association 
Menunjukkan hubungan interaksi antara 

actor dan use case. 

4.  

 

System 

Menentukan batas sistem dan ruang 

lingkup use case yang berada di 

dalamnya. 

5. 
 

Extend 

Menunjukkan perilaku tambahan yang 

bersifat opsional dan dijalankan pada 

kondisi tertentu terhadap use case utama. 

6. 
 

Include 

Menunjukkan bahwa suatu use case 

selalu menyertakan use case lain sebagai 

bagian wajib dari alur eksekusinya. 
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C. Simbol-Simbol  Class Diagram 

No. Simbol Nama Simbol Fungsi 

1. 

 

Class 

Merepresentasikan cetak biru dari 

objek yang mendefinisikan atribut 

(data) dan operasi (fungsi) yang 

dimiliki oleh objek tersebut. 

2. 
 

Association 

Menunjukkan hubungan struktural 

antara dua atau lebih kelas yang 

menggambarkan keterkaitan objek 

satu dengan objek lainnya. 

3. 
 

Aggregation 

Menyatakan hubungan whole–part 

(keseluruhan–bagian) yang bersifat 

lemah, di mana bagian masih dapat 

berdiri sendiri tanpa keseluruhan. 

4. 
 

Composition 

Menyatakan hubungan whole–part 

yang kuat, di mana bagian tidak 

dapat berdiri sendiri dan siklus 

hidupnya bergantung pada 

keseluruhan. 

5. 
 

Generalization/ 

Inheritance 

Menunjukkan hubungan pewarisan 

antara kelas umum (superclass) dan 

kelas khusus (subclass), di mana 

subclass mewarisi atribut dan 

operasi dari superclass. 
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D. Simbol-Simbol  Sequence Diagram 

No. Simbol Nama Simbol Fungsi 

1. 

 

Lifeline 

Merepresentasikan keberadaan suatu 

objek dalam sistem selama periode 

waktu tertentu pada interaksi. 

2. 

 

Actor Lifeline 

Merepresentasikan aktor eksternal 

yang berpartisipasi dan berinteraksi 

dengan sistem dalam suatu skenario. 

3. 

 

Activation Bar 

Menunjukkan periode waktu saat 

sebuah objek sedang aktif 

mengeksekusi operasi atau menerima 

pesan. 

4. 

 

Synchronous 

Message 

Merepresentasikan pengiriman pesan 

di mana pengirim menunggu respons 

dari penerima hingga proses yang 

dijalankan selesai sebelum 

melanjutkan eksekusi berikutnya. 

5. 

 

Asynchronous 

Message 

Merepresentasikan pengiriman pesan 

tanpa mengharuskan pengirim 

menunggu respon atau penyelesaian 

proses dari penerima. 

 


