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ABSTRAK 

Perkembangan gaya hidup pada era modern ini menyebabkan munculnya beragam serangan penyakit, 

mulai dari penyakit tidak menular hingga penyakit menular. Stroke merupakan salah satu contoh penyakit 

tidak menular yang tingkat pertumbuhannya tiap tahun bertambah terkait pola gaya hidup manusia di 

zaman modern ini. Stoke dibagi menjadi dua jenis gangguan fungsional tubuh, yaitu gangguan fungsional 

berat dan ringan. Penyembuhan stroke membutuhkan waktu yang tidak sedikit, diperlukan beragam terapi 

penyembuhan mulai dari obat kimia hingga latihan fisik. Dalam proses penyembuhan, penderita stroke 

memerlukan mobilitas yang masih cukup tinggi dimana menuntut penderita untuk datang kesuatu tempat 

terapi penyembuhan. 

Untuk membantu memecahkan permasalahan terapi penyembuhan stroke, dibuatlah suatu desain prototype 

aplikasi penyembuhan stroke.  Desain prototype aplikasi akan mengakomodasi sebanyak tujuh gerakan 

terapi meliputi gerak bagian tangan, bahu dan kepala. Pencatatan repitisi pada tiap latihan gerakan akan 

dilakukan oleh aplikasi seteleh mencapai durasi waktu gerakan minimal tiga detik. Uji coba desain 

prototype aplikasi telah dilakukan kepada sepuluh orang pengguna dan didapatkan prosentase 

keberhasilan sebesar 100%. Nilai prosentase tersebut merepresentasikan bahwa ketujuh gerakan terapi 

telah berhasil terdeteksi oleh desain prototype aplikasi penyembuhan stroke yang dibuat. 

 

Kata kunci: gerak, kinect, penyembuhan, prototype, stroke 

 
1. Pendahuluan 

1.1 Latar Belakang 

Gaya hidup didefinisikan sebagai pola 

dimana orang hidup dan menggunakan uang dan 

waktunya (Engel, Blackwell  dan  Miniard 1995). 

Era globalisasi pada saat ini membawa dampak 

yang besar untuk gaya hidup tiap individu 

manusia. Seluruh bidang kehidupan telah 

dirancang dan disiapkan untuk memudahkan 

manusia melakukan rutinitas harian secara cepat. 

Pola hidup yang dijalankan seringkali hanya 

berfokus pada faktor kemudahan dan kecepatan 

tanpa memperhatikan faktor lain, terutama faktor 

kesehatan. Kebiasaan makan berlebihan, kurang  

olah  raga,  merokok,  dan  kurang  istirahat 

cenderung  dimiliki  oleh  masyarakat  saat  ini, 

khususnya  di  daerah  perkotaan  (Dalimartha 

dan Setiawan 2008). Gaya  hidup  menjadi salah 

faktor penting  dalam memicu timbulnya 

hipertensi  pada  seseorang.  Gaya  hidup modern  

dengan  pola  makan  dan  gaya hidup  tertentu,  

cenderung mengakibatkan  terjadinya  hipertensi. 

Beberapa diantaranya adalah  konsumsi lemak,  

konsumsi  natrium,  merokok, stres  emosional,  

konsumsi  alkohol  dan obesitas (Anies 2006). 

Beragam penyakit muncul akibat pola gaya 

hidup, mulai dari penyakit tidak menular hingga 

penyakit menular. 

Stroke merupakan salah satu penyakit 

tidak menular yang belakangan ini menjadi  

kekhawatiran  banyak  orang.  Stroke  tergolong  

dalam  cerebrovascular disease  (CVD)  yang  

merupakan  penyakit  gawat  darurat  dan  

membutuhkan pertolongan  secepat  mungkin 

(Nastiti 2012). Serangan stroke ini  bersifat  

mendadak  dan  menimbulkan  gejala  sesuai  

dengan  bagian otak yang tidak mendapat suplai 

darah tersebut (Soeharto 2004). Oleh karenanya, 

ganggunan fungsional yang ditimbulkan akibat 

stroke berbeda tergantung pada bagian tubuh 

yang diserang. Sehingga, munculnya stroke 

gangguan fungsional ringan dan gangguan 

fungsional berat. 

Bahaya stroke menjadi penting untuk 

diperhatikan bagi siapa saja yang sudah terkena 

dan yang belum terserang stroke. Pencegahan 

penyakit  lebih baik sebelum akhirnya mengobati 

penyakit tersebut. Penyembuhan stroke menjadi 

permasalahan yang timbul pada setiap penderita 

stroke untuk mengembalikan kesehatan dan 



S N A T I K A  2 0 1 5 ,  I S S N  2 0 8 9 - 1 0 8 3 ,  p a g e  | 77 

kondisi tubuh agar dapat beraktifitas seperti 

semula. Berbagai kendala terjadi mulai dari 

tuntutan mobilitas yang tinggi serta biaya yang 

tidak sedikit untuk menjalankan upaya 

penyembuhan bagi penderita stroke. 

Munculnya kendala terkait dengan upaya 

penyembuhan pada penderita stroke 

membutuhkan penanganan dengan solusi yang 

tepat. Perkembangan teknologi yang begitu pesat 

dan cepat menjadi salah satu pilihan solusi 

terhadap permasalahan tersebut. Berbagai bidang 

dapat menerapkan manfaat penggunaan 

teknologi, tidak terkecuali dalam dalam bidang 

kesehatan, termasuk dalam kasus penyakit 

stroke. Salah satu produk hasil perkembangan 

teknologi tersebut adalah kinect. Kinect 

merupakan sensor gerak yang dikembangan oleh 

Microsoft  untuk video game console Xbox dan 

komputer dengan sistem operasi Windows. 

Kinect dapat menginterpretasikan  gerak  secara 

spesifik, sehingga pengguna dapat melakukan 

kontrol tanpa menyentuh game controller. 

Teknologi kamera yang dimiliki Kinect 

untuk mengintepretasikan gerakan akan 

dimanfaatkan dalam latihan pemulihan stroke. 

Perancangan desain prototype aplikasi terapi 

penyembuhan dengan Microsoft Kinect XBOX 

360 ini akan dibangun menggunakan bahasa 

pemrograman C#. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumuskan masalah yang muncul adalah 

“Bagaimana membangun desain prototype 

aplikasi untuk penyembuhan stroke mejadi 

kegiatan yang efektif dilakukan setiap saat tanpa 

perlu mobilitas yang tinggi?” 

 

2. Tinjauan Pustaka 

 

2.1 Stroke 

Definisi stroke menurut World Health 

Organization (WHO 2014) adalah tanda-tanda 

klinis yang berkembang cepat akibat gangguan 

fungsi otak fokal (atau global), dengan gejala-

gejala yang berlangsung selama 24 jam atau 

lebih, dapat menyebabkan kematian. Stroke  

adalah  suatu  serangan  mendadak  yang terjadi  

di  otak  dan  dapat  mengakibatkan  kerusakan  

pada  sebagian  atau  secara keseluruhan dari otak 

yang disebabkan oleh gangguan peredaran pada 

pembuluh darah yang mensuplai darah ke otak, 

biasanya berlangsung lebih dari 24 jam. Jadi, 

batasan  stroke  adalah segala  sesuatu  gangguan  

pada  otak  yang  disebabkan  oleh gangguan 

peredaran darah ke otak, bukan karena 

kecelakaan atau trauma di otak (Nastiti 2012). 

Penderita stroke akan mengalami beberapa 

gangguan yang terjadi, yaitu : 

a. Gangguan fungsional ringan (stroke ringan). 

Gangguan pada jenis ini penderita akan 

mengalami pusing berat, rasa baal dan 

sebagainya, bergantung pada bagian mana 

yang terganggu. 

b. Gangguan fungsional berat (stroke lanjut). 

Pada jenis gangguan stroke lanjut, penderita 

akan mengalami kelumpuhan, gangguan 

bicara/bahasa, gangguan intelligensi, 

gangguan emosi, buta, tidak sadar dan 

kejang. 

 

2.2 Terapi Penyembuhan 

Beberapa Gerakan yang akan digunakan 

dalam membangun aplikasi terapi pasca stroke 

(Gordon 2000) adalah sebagai berikut: 

1. Gerakan mengangkat lengan ke samping 

atas 

Tujuan dari gerakan mengangkat lengan 

kesamping atas adalah melatih gerak tubuh 

bagian bahu.  Prosedur  pelaksanaan gerak 

mengangkat lengan ke samping atas, adalah 

sebagai berikut: 

a. posisi awal tangan berada disamping badan, 

b. mengangkat kedua lengan bergantung 

disamping badan (seperti dilihat pada 

gambar 1), 

c. menurunkan tangan kembali ke posisi awal 

disamping badan. 

Teknis pelaksanaan dapat dilihat pada gambar, 

seperti berikut: 

 

 
 

Gambar 1. Gerakan mengangkat lengan ke samping 

atas 

 

2. Gerakan memiringkan kepala ke kanan 

Tujuan dari gerakan memiringkan kepala ke 

kanan adalah melatih gerak tubuh bagian leher.  

Prosedur pelaksanaan gerak memiringkan kepala 

ke kiri, yaitu: 

a. posisi awal kepala menghadap lurus kedepan, 

b. menengokkan kepala kearah kanan (seperti 

dilihat pada gambar 2), 

c. kembali pada posisi awal, kepala menghadap 

lurus kedepan. 

Teknis pelaksanaan gerakan  dapat dilihat pada 

gambar, seperti berikut: 
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Gambar 2. Gerakan memiringkan kepala ke kanan 

 

3. Gerakan memiringkan kepala ke kiri 

Tujuan dari gerakan memiringkan kepala ke 

kiri adalah melatih gerak tubuh bagian leher.  

Prosedur pelaksanaan gerak memiringkan kepala 

ke kiri, yaitu: 

a. posisi awal kepala menghadap lurus kedepan, 

b. menengokkan kepala kearah kiri (seperti 

dilihat pada gambar 3), 

c. kembali pada posisi awal, kepala menghadap 

lurus kedepan. 

Teknis pelaksanaan gerakan  dapat dilihat pada 

gambar, seperti berikut: 

 

 
Gambar 3. Gerakan memiringkan kepala ke kiri 

 

4. Gerakan Merentangkan Tangan Kanan 

Tujuan dari gerakan merentangkan tangan 

kanan adalah melatih gerak tubuh bagian bahu.  

Prosedur pelaksanaan gerak merentangkan 

tangan kanan yaitu: 

a. posisi awal tangan berada disamping badan, 

b. menrentangkan tangan kanan sejajar bahu 

(seperti dilihat pada gambar 4), 

c. menurunkan tangan kembali ke posisi awal 

disamping badan, 

Teknis pelaksanaan gerakan dapat dilihat pada 

gambar, seperti berikut: 

 
Gambar 4. Gerakan merentangkan tangan kanan 

 

5. Gerakan Merentangkan Tangan Kiri 

Tujuan dari gerakan merentangkan tangan 

kiri adalah melatih gerak tubuh bagian bahu. 

Prosedur pelaksanaan gerak merentangkan 

tangan kiri yaitu: 

a. posisi awal tangan berada disamping badan, 

b. menrentangkan tangan kiri sejajar bahu 

(seperti dilihat pada gambar 5), 

c. menurunkan tangan kembali ke posisi awal 

disamping badan. 

Teknis pelaksanaan gerakan dapat dilihat pada 

gambar, seperti berikut: 

 

 
Gambar 5. Gerakan merentangkan tangan kiri 

 

6. Gerakan Menaikkan Bahu Kaan ke Atas 

Tujuan dari mengangkat bahu kanan ke atas 

adalah melatih gerak tubuh bagian lengan dan 

bahu. Prosedur pelaksanaan gerak mengangkat 

bahu kanan ke atas yaitu: 

a. posisi awal tangan berada disamping badan, 

b. mengangkat bahu kanan dan membentuk 

diagonal (seperti dilihat pada gambar 6), 

c. menurunkan tangan kembali ke posisi awal 

disamping badan. 

Teknis pelaksanaan gerakan dapat dilihat pada 

gambar, seperti berikut: 

 

 
Gambar 6. Gerakan mengangkat bahu kanan ke atas 

 

7. Gerakan Menaikkan Bahu Kiri ke Atas 

Tujuan dari mengangkat bahu kiri ke atas 

adalah melatih gerak tubuh bagian lengan dan 

bahu. Prosedur pelaksanaan gerak mengangkat 

bahu kiri ke atas yaitu: 

a. posisi awal tangan berada disamping badan, 

b. mengangkat bahu kiri dan membentuk 

diagonal (seperti dilihat pada gambar 7), 

c. menurunkan tangan kembali ke posisi awal 

disamping badan. 

 

Teknis pelaksanaan gerakan dapat dilihat pada 

gambar, seperti berikut: 

 

 

 
Gambar 7. Gerakan mengangkat bahu kiri ke atas 

 

2.3 Microsoft Kinect XBOX 360 

Kinect merupakan sensor gerak yang 

dikembangan oleh Microsoft untuk video game 

console Xbox dan komputer dengan sistem 

operasi Windows. Kinect dapat 

menginterpretasikan gerakan secara spesifik, 

sehingga pengguna dapat melakukan kontrol 
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tanpa menyentuh game controller. Sensor Kinect 

memiliki tiga bagian , yaitu kamera RGB, sensor 

kedalaman dan mikrofon. Berikut merupakan 

tampilan dari kinect XBOX 360 (gambar 8). 

Kinect juga telah dilengkapi dengan software 

development tools yng terdiri dari beberapa fitur, 

seperti raw sensor stream, skeletal tracking 

(Gambar 9),advance audio capabilities dan 

beberapa dokumentasi serta contoh kode 

penggunaan. 

 

 

 
Gambar 8. Tampilan Microsoft Kinecr XBOX 360 

 

 

 
Gambar 9. Skeletal Tracking Kinect 

 

3. Metodologi Penelitian 
 Tahapan penelitian ini diawali dengan 

melakukan pembuatan database dan desain 

antarmuka untuk aplikasi yang akan dibangun. 

Dilanjutkan dengan membangun koneksi antara 

sensor yang digunakan yaitu kinect dengan 

komputer yang akan digunakan sebagai 

perangkan untuk membangun aplikasi. Apabila 

koneksi kinect ke komputer telah berhasil 

dilakukan  maka akan dilanjutkan dengan 

melakukan deteksi skeleton pada perangkat 

komputer menggunakan kinect. Langkah 

selanjutnya kemudian akan dilakukan proses 

deskripsi gerakan terapi penyembuhan dari 

beberapa gerakan yang telah didapatkan dari 

referensi untuk di implementasikan pada desain 

prototype aplikasi yang akan dibangun. 

 Setelah ketujuh gerakan telah berhasil 

di impleentasikan maka sistem akan melakukan 

pemeriksaan terhadap setiap posisi pengguna 

yang berada didepan sensor kinect. 

 

 
Gambar 10. Flowchart  
 

 

Apabila hasil dari pemeriksaan posisi pengguna 

telah sesuai dengan gerakan terapi yang sedang 

dilakukan dalam aplikasi, maka aplikasi akan 

memulai perhitungan untuk mendapatkan durasi 

pengguna melakukan gerakan terapi yang 

diminta oleh aplikasi, apabila posisi gerakan 

tidak terbaca oleh aplikasi maka aplikasi akan 

terus membaca posisi tubuh. Setelah durasi 

gerakan pengguna terbaca maka aplikasi akan 

menentukan pencatatan atau scoring. Proses 

scoring akan dilakukan oleh aplikasi apabila 

durasi pengguna melakukan posisi gerakan terapi 

adalah lebih dari tiga detik, apabila tidak 

memenuhi syarat durasi yang telah ditentukan 

oleh aplikasi bedasrkan referensi yang ada maka 

tidak akan dilakukan pencatatan atau scoring 

oleh aplikasi. Setelah dilakukan scoring maka 

pengguna dapat menentukan langkah selanjutnya 
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yaitu engulang terapi penyembuhan dengan 

menggunakan 

 

4. Hasil Dan Pembahasan 

Desain prototype aplikasi penyembuhan 

stroke menggunakan kinectdigunakan untuk 

menampilkan deteksi gerakan terapi 

penyembuhan stroke dari penggunanya. Apabila 

posisi gerakan terdeteksi dan pengguna dapat 

memlakukan gerakan selama durasi minimal tiga 

detik (menurut buku referensi panduan), maka 

akan dilakukan pencatatan hasil repetisi.  

Desain prototype aplikasi penyembuhan 

stroke menggunakan kinect telah melalui hasil 

uji coba dengan pengujian pada sepuluh orang. 

Ketujuh gerakan yang telah diuji coba berhasil 

dikenali pada sepuluh orang pengguna (Tabel 1). 

 
Tabel 1. Uji coba gerakan 

Gerakan 1 2 3 4 5 6 7 

Pengguna 

1 

       

Pengguna 

2 

       

Pengguna 

3 

       

Pengguna 

4 

       

Pengguna 

5 

       

Pengguna 

6 

       

Pengguna 

7 

       

Pengguna 

8 

       

Pengguna 

9 

       

Pengguna 

10 

       

 

Berikut merupakan hasil uji coba yang 

dilakukan. 

a. Gerakan Mengangkat Lengan ke Samping 

Atas 

Dokumentasi gambar pada pelaksanaan uji 

coba gerakan mengangkat lengan ke samping 

atas yang dilakukan pada pengguna (gambar 11). 

 

 
Gambar 11. Uji coba gerakan mengangkat lengan ke 

samping atas 

 

b. Gerakan Memiringkan Kepala ke Kanan 

Dokumentasi gambar pada pelaksanaan uji coba 

gerakan memiringkan kepala ke kanan yang 

dilakukan pada pengguna (gambar 12). 

 

 
Gambar 12. Uji coba gerakan memiringkan kepala ke 

kanan  

c. Gerakan Memiringkan Kepala ke Kiri 

 Dokumentasi gambar pada pelaksanaan uji coba 

gerakan memiringkan kepala ke kiri yang 

dilakukan pada pengguna (gambar 13). 

 

 
Gambar 13. Uji coba gerakan memiringkan kepala kek 

kiri 

 

d. Gerakan Merentangkan Tangan Kanan 

Dokumentasi gambar pada pelaksanaan uji coba 

gerakan merentangkan tangan kanan yang 

dilakukan pada pengguna (gambar 14). 

 

 
Gambar 14. Uji coba gerakan merentangkan tangan 

kanan 

 

e. Gerakan Merentangkan Tangan Kiri 

Dokumentasi gambar pada pelaksanaan uji coba 

gerakan merentangkan tangan kiri yang 

dilakukan pada pengguna (gambar 15). 
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Gambar 15. Uji coba gerakan merentangkan tangan kiri 

 

 

f. Gerakan Mengangkat Bahu Kanan ke Atas 

Dokumentasi gambar pada pelaksanaan uji coba 

gerakan mengangkat bahu kanan ke atas yang 

dilakukan pada pengguna (gambar 16). 

 

 
Gambar 16. Uji coba gerakan mengangkat bahu kanan 

ke atas 
 

g. Gerakan Mengangkat Bahu Kiri ke Atas. 

Dokumentasi gambar pada pelaksanaan uji 

coba gerakan mengangkat bahu kirike atas 

yang dilakukan pada pengguna (gambar 17). 

 

 
Gambar 17. Uji coba gerakan mengangkat bahu kiri ke 

atas 

 
5. SIMPULAN 

Setelah melampaui beragam tahapan yang 

berawal dari identifikasi masalah hingga 

menyusun tujuan dalam penelitian ini, maka 

dapat disimpulkan bahwa telah dihasilkan desain 

prototype aplikasi penyembuhan stroke 

menggunakan kinect yang mampu membaca 

gerakan penderita bedasarkan gerakan terapi 

beserta durasi minimal yang disarankan oleh ahli 

fisioterapis penyembuhan stroke. Desain 

prototype aplikasi penyembuhan stroke dapat 

digunakan oleh pengguna tanpa harus berpergian 

ke suatu tempat terapi khusus, hal tersebut 

menandakan pengguna tidak memerlukan 

mobilitas tinggi untuk melakukan kegiatan terapi 

penyembuhan stroke. 

 
6. Daftar Pustaka 

 

[1] Anies.  2006.  Waspada  Ancaman  Penyakit  

Tidak Menular  Solusi  Pencegahan  dari  

Aspek Perilaku  dan  Lingkungan, TT Elex 

Media Komputindo, Jakarta. 

[2] Boustika 2013, Kinect in Education: A 

proposal for Children with Autism, Procedia 

Computer Science 27pp 123-129. 

[3] Bustan,  M.N.  2007,  Epidemiologi  

Penyakit  Tidak  Menular,  Jakarta  :  Rineka 

Cipta. 

[4] Cahayarini R, Yuhana U L dan Munif A 

2013, Rancang Bangun Modul Pengenalan 

Suara Menggunakan Teknologi Kinect, 

Jurnal Teknik POMITS Vol.2, No. 1. 

[4]  Dalimartha,  Setiawan.  2008.  Care  Your  

Self, Hipertensi. Penebar Plus+, Depok. 

[5] Engel, J. F.,  R.D.  Blackwell and P.W.  

Miniard. 1995,  Consumer  Behaviour.  

Eight Edition, The Dryden Press, p. 449 – 

455. 

[6]  Jana A 2012, Kinect for Windows SDK 

Programming Guide, Packt Publishing Ltd., 

UK. 

[7] Junaidi, Iskandar 2004, Panduan Praktis 

Pencegahan dan Pengobatan Stroke, 

Jakarta: PT Bhuana Ilmu Populer. 

[8]  Gordon NF 2002 , Stroke: Panduan Latihan 

Lengkap, PT Rajagrafindo Persada, Jakarta. 

[9] Hachaj T dan Ogiela MR 2013, Rule-based 

approach to recognizing human body poses 

and gesture in real time, diakses pada 29 

November 2014, dari Speingerlink.com. 

[10] Hachaj T 2013, Gesture Descriprion 

Language Studio v1.05, diakses pada 

tanggal 5 Februari 2015, dari 

http://www.cci.up.krakow.pl/gdl/. 

[11] Listyorini S 2012, Analis Faktor-Faktor 

Gaya Hidup dan Pengaruhnya Terhadap 

Pembelian Rumah Sehat Sederhana, Jurnal 

Administrasi bisnis I(1). 

[12] Lutfie SH 2012, Kembali Aktif Pascastroke, 

PT Tiga Serangkai Pustaka Mandiri, Solo. 

[13] Mahmudah R 2014, Left Hemiparesis e.c 

Hemorrhagic Stroke, Medula II(4). 

[14] Nastiti D 2012, Gambaran Faktor Kejadian 

Stroke pada Pasien Stroke Rawat Inap di 

Rumah Sakit Krakatau Medika Tahun 2011, 

Skripsi, Fakultas Kesehaan Masyarakat, 

Universitas Indonesia, Depok. 

[13] Setyorini EA, Barus LS & Asitoret M, 

Hubungan Gaya Hidup pada Pasien 

Hipertensi dengan Resiko Terjadinya Stroke 

di Rumah Sakit Santo Borromeus Bandung, 



S N A T I K A  2 0 1 5 ,  I S S N  2 0 8 9 - 1 0 8 3 ,  p a g e  | 82 

Jurnal Kesehatan STIKES Santo 

Borromeus, STIKES Santo Borroneus, 

Bandung. 

[14]Soeharto I 2004,  Serangan  Jantung  dan  

Stroke  Hubungannya  Dengan Lemak dan 

Kolesterol, Jakarta : PT Gramedia Pustaka 

Utama. 

[15]Wahjoepramono,  Eka  J.  2005,  Stroke  Tata  

Laksana  Fase  Akut,  Jakarta: Universitas 

Pelita Harapan.   

[16]Wibowo AT, Yudaningtyas Erni dan 

Sunaryo 2013, Teknologi User Interface 

Menggunakan Kinect Sebagai Pemicu Kerja 

Perangkat Keras Berbasis Fuzzy Inference 

System, Jurnal EECCIS Vol.7 No.1. 

View publication statsView publication stats

https://www.researchgate.net/publication/303698351

	Intro cover snatika 2015 (Kecil)
	14_Jurnal_Inovency_MaChung



