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ABSTRAK

Praktik home workout secara mandiri belum selalu disertai pemantauan
postur dan penghitungan repetisi, sehingga kesalahan gerakan dapat terjadi tanpa
umpan balik selama latihan. Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi
desktop berbasis computer vision untuk mendeteksi dan menganalisis lima gerakan
home workout secara real-time pada mode single person dan multi person.
Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dan adaptasi metode Rapid
Application Development. Data berasal dari rekaman primer dan dataset Kinetics-
700 dengan total 1.745 klip setelah prapemrosesan, meliputi jumping jacks, squat,
mountain climber, knee push up, dan sit up. Sistem mengintegrasikan YOLO untuk
deteksi dan tracking pengguna, MediaPipe Pose untuk ekstraksi landmark, LSTM-
Attention untuk klasifikasi gerakan, serta aturan kinematik untuk analisis fase,
postur, dan repetisi. Model mencapai akurasi 97,42% pada 349 data uji, dengan
macro average precision, recall, dan Fl-score masing-masing 97%. Setelah
diintegrasikan, persentase prediksi benar mencapai 92% pada mode single person
dan 90% pada mode multi person, dengan rata-rata latensi end-fo-end sebesar
56,919 ms dan 74,880 ms. Seluruh 35 skenario fungsional dan 17 skenario validasi
postur menghasilkan keluaran sesuai. Estimasi pose tetap stabil pada variasi kondisi
yang diuji, tetapi tracking 1dentitas belum konsisten ketika peserta bersilangan atau
keluar dari frame.

Kata Kunci: computer vision, home workout, koreksi postur, LSTM-Attention,
penghitungan repetisi



ABSTRACT

Independent home workouts are not always accompanied by posture
monitoring and repetition counting, allowing movement errors to occur without
feedback. This study developed a computer-vision-based desktop application to
detect and analyze five home workout exercises in real time in single-person and
multi-person modes. The study used a quantitative approach and an adaptation of
the Rapid Application Development method. Data were obtained from primary
recordings and the Kinetics-700 dataset, totaling 1,745 clips after preprocessing and
covering jumping jacks, squats, mountain climbers, knee push-ups, and sit-ups. The
system integrates YOLO for user detection and tracking, MediaPipe Pose for
landmark extraction, LSTM-Attention for exercise classification, and kinematic
rules for phase, posture, and repetition analysis. The model achieved 97.42%
accuracy on 349 test samples, with macro-averaged precision, recall, and F1-score
of 97% each. After integration, correct-prediction rates reached 92% in single-
person mode and 90% in multi-person mode, with mean end-to-end latencies of
56.919 ms and 74.880 ms, respectively. All 35 functional scenarios and 17 posture-
validation scenarios produced the expected outputs. Pose estimation remained
stable under the tested variations, but identity tracking was inconsistent when
participants crossed paths or left the frame.

Keywords: computer vision, home workout, LSTM-Attention, posture correction,
repetition counting
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Simbol 1. Simbol Standar Flowchart

) Nama
No. Simbol Simbol Keterangan
. Menyatakan awal atau akhir dari
1. Terminal
sekumpulan proses komputer.
Mewakili operasi masukan atau
2. E Input/Output keluaran.
Computer Mewakili pemrosesan oleh
3 : Processing | sistem komputer.
. Mengindikasikan proses yang
4. Predefered tidak didefinisikan secara khusus
Processing
dalam flowchart.
Menulis pernyataan penjelasan
5. Komentar yang diperlukan untuk
menjelaskan sesuatu.
6. — > Garis Alur | Menghubungkan simbol-simbol.
Digunakan ketika masukan
7 Document berasal
' Input/Output | dari suatu dokumen dan keluaran
diarahkan ke dokumen lain.
Menunjukkan titik dalam proses
di mana keputusan harus diambil
8. Keputusan
untuk menentukan
langkah selanjutnya.
Konektor Menghubungkan bagian-bagian
9. Q Satu dari flowchart yang dilanjutkan
Halaman di halaman yang sama.
Konektor Menghubungkan bagian-bagian
10. U Halaman dari flowchart yang dilanjutkan
Berbeda di halaman yang berbeda.
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Simbol 2. Simbol Diagram Use Case

) Nama
No. Simbol Simbol Keterangan
Entitas yang berinteraksi
langsung dengan sistem

L i Aktor angsung dengan siste ,'dapat
berupa pengguna manusia atau
sistem eksternal.

5 ‘ Sistemn Menggambark_an batasan sistem
yang sedang dimodelkan.

o Fungsi atau layanan yang
3. (\ ) Use Case | disediakan oleh sistem untuk
o memenuhi kebutuhan aktor.
Garis yang menghubungkan
.. | aktor dengan use case,

4. _— Asosiasi . . .
menunjukkan hubungan interaksi
antara aktor dan fungsi.

.. | Hubun i

5 | - Generalisasi ubungan pewarisan antara dua
aktor atau dua use case.
Suatu use case selalu

6. | oo e s Include | menyertakan use case lain
sebagai bagian dari prosesnya.
Suatu use case dapat diperluas

7 | <<extend>>_ Extend d.engan fung.S| tambahan yang
sifatnya opsional atau hanya
terjadi pada kondisi tertentu.

Simbol 3. Simbol Diagram Aktivitas
No. Simbol Nama Simbol Keterangan
Mengawali alur aktivitas
1. Status Awal . .
. aus Awa pada diagram aktivitas.
Aktivitas yang dilakukan
2. @ Aktivitas sistem, biasanya diawali
dengan kata kerja.
. M jukkan titik
3. <> Percabangan/Decision ehunjuixan tit

pengambilan keputusan
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No.

Simbol

Nama Simbol

Keterangan

yang menghasilkan dua
atau lebih alur berdasarkan
kondisi tertentu.

Penggabungan/Join

Menyinkronkan dua atau
lebih alur paralel menjadi
satu alur.

Swimlane

Memisahkan komponen
organisasi bisnis yang
bertanggung jawab
terhadap aktivitas yang
terjadi

Transition

Menunjukkan arah
perpindahan alur kendali
dari satu aktivitas ke
aktivitas berikutnya.

O,

Status Akhir

Mengakhiri alur aktivitas
pada diagram aktivitas

Simbol 4. Simbol Diagram Sekuens

No.

Simbol

Nama Simbol

Keterangan

X

Aktor

Entitas yang berinteraksi dengan
sistem.

Entity Class

Mengilustrasikan objek yang
memiliki data atau informasi
yang dikelola oleh sistem dan
merepresentasikan konsep dalam
domain bisnis.

Control Class

Mengilustrasikan objek yang
bertanggung jawab mengatur
alur proses, menerima
permintaan dari boundary class,
dan mengoordinasikan interaksi
dengan entity class.

Boundary Class

Mengilustrasikan objek yang
menjadi perantara komunikasi
antara aktor dengan sistem.
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No.

Simbol

Nama Simbol

Keterangan

Object Lifeline

Mengilustrasikan tempat mulai
dan berakhirnya sebuah message,
indikasi bahwa terdapat suatu
objek pada situasi tertentu.

Message

Menunjukkan komunikasi antar
partisipan dalam bentuk
pemanggilan operasi, pengiriman
data, atau pengembalian hasil.

Activation

Menunjukkan rentang waktu
ketika suatu objek sedang
menjalankan operasi atau
memproses pesan.
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