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BAB I
PENDAHULUAN

Pada bab ini akan dibahas tentang beberapa hal yang berkaitan dengan
gambaran secara umum hal-hal yang berhubungan dengan penulisan tugas
akhir ini, yaitu latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah. Selain itu
juga akan disampikan tujuan dan manfaat penelitian, dan metode penelitian,
serta sistematika penyusunan laporan.

A. Latar Belakang Masalah

Bulutangkis adalah olahraga yang sangat disukai di berbagai
belahan dunia yang membutuhkan kombinasi kecepatan, ketepatan, dan
teknik yang bagus. Untuk pemula sangat penting untuk mempelajari teknik
dasar bulutangkis. menurut (Rahmi, 2021). Untuk mendapatkan hasil yang
baik saat bermain, pemain harus dapat menguasai teknik dasar gerakan.
Dalam setiap permainan gerakan seperti servis, lob, netting, dan smash
membutuhkan keterampilan yang tinggi untuk mencapai hasil terbaik dari
setiap permainan

Penerapan teknik yang tepat sangat penting untuk setiap gerakan
bulutangkis, penguasaan teknik yang baik membantu pemain melakukan
yang terbaik dan mencegah terjadinya cidera. Menurut (Rizki, 2017),
Menunjukan bahwa bulutangkis merupakan olahraga yang rentan terhadap
cidera. Kurangnya penguasaan teknik adalah penyebab utama cidera
tersebut. Oleh karena itu pengetahuan dasar tentang teknik sangat penting
dengan memahami teknik dasar dan gerakan yang benar pemain dapat
lebih mudah berkembang dan meningkatkan performa mereka.

Dalam penelitian (Rizki & Zuliarso, 2022). Menggunakan metode
Convoluctional Neural Network (CNN) untuk mengklasifikasikan pose
bulutangkis seperti forehand, service, dan smash. Dengan bantuan alat
seperti BlazePose dan MediaPipe Pose untuk meningkatkan akurasi.
Teknologi biometrik diterapkan untuk mendeteksi posisi tubuh melalui

titik-titik referensi yang dianalisis untuk mengevaluasi teknik pemain.



Penelitian ini membantu peneliti dalam mengembangkan sistem analisis
gerakan bulutangkis dengan memberikan umpan balik objektif terkait
kesalahan gerakan dan rekomendasi perbaikan pada gerakan.

Tujuan dari penelitian yang direncanakan adalah memudahkan
pemain khususnya pemula dalam melakukan evaluasi teknik yang mereka
terapkan, serta memberikan rekomendasi perbaikan gerakan yang
mungkin kurang optimal atau salah. Melalui sistem ini pemain diharapkan
dapat belajar dan berlatih dengan lebih efektif serta meningkatkan

keterampilan mereka dalam olahraga bulutangkis.

Identifikasi Masalah

Terkait dengan permasalahan yang muncul pada latar belakang
yang telah dipaparkan, terdapat poin-poin identifikasi masalah sebagai
berikut :

1. Bulutangkis adalah olahraga yang sangat bergantung pada kecepatan,
ketepatan, dan teknik gerakan yang baik untuk mencapai performa
yang ideal. Pemahaman terkait teknik gerakan yang tepat sangat
penting dalam bulutangkis untuk meningkatkan kualitas performa dan
mencegah terjadinya cidera, namun menilai gerakan secara konsisten
dan objektif sering kali sulit karena pengalaman pelatih yang bersifat
subjektif.

2. Dibutuhkan sebuah sistem dengan pemanfaatan teknologi biometrik
yang mampu menganalisis dan mengevaluasi gerakan dalam
bulutangkis, sistem ini dapat memberikan informasi yang jelas
mengenai apakah gerakan yang dilakukan sudah benar, atau salah.
Dengan adanya sistem tersebut pemain bisa mendapatkan
rekomendasi yang lebih terarah mengenai cara memperbaiki postur
dan teknik mereka sehingga performa secara keseluruhan dapat
ditingkatkan.

3. Akurasi deteksi pada gerakan sangat penting karena kesalahan kecil

yang tidak terdeteksi bisa berdampak besar pada kualitas performa



pukulan, penilaian manual sering kali kurang akurat dikarenakan
bersifat subjektif. Dengan teknologi computer vision memungkinkan

meningkatkan akurasi dalam menganalisis gerakan.

C. Rumusan Masalah

Merujuk pada permasalahan yang telah diidentifikasi dari latar

belakang berdasarkan hal tersebut, terdapat poin-poin rumusan masalah :

1.

Bagaimana sistem analisis gerakan berbasis teknologi dapat membuat
penilaian teknik pemain bulutangkis lebih konsisten, objektif, dan
berdampak pada peningkatan kualitas performa dan pencegahan
cidera?

Bagaimana penggunaan teknologi biometrik dapat membantu pemain
bulutangkis lebih memahami gerakan yang tepat dan mengurangi
risiko cidera yang disebabkan oleh postur yang tidak tepat ?
Bagaimana sistem analisis gerakan berbasis biometrik dapat
membantu pemain bulutangkis dalam meningkatkan kinerja mereka
dengan memberi saran yang tepat tentang cara memperbaiki postur

mereka?

D. Batasan Masalah

Setelah didapat rumusan masalah yang ada, selanjutnya ditemukan

batasan masalah pada penelitian ini :

l.
2.
3.

Fokus hanya pada beberapa gerakan saja yang sudah ditentukan
Rekomendasi perbaikan pada gerakan yang di fokuskan

Analisis gerakan bulutangkis dilakukan melalui video yang di unggah
bukan melalui pemantauan secara langsung

Tidak mencakup analisis pada gerakan yang lebih kompleks seperti
smash atau footwork

Sistem tidak memberikan analisis terhadap kondisi fisik pemain,
seperti stamina atau kecepatan.

Tidak mempertimbangkan faktor eksternal, seperti kondisi lapangan

atau angin.



7. Analisis tidak akan menyentuh aspek kebugaran fisik pemain, seperti
kekuatan dan fleksibilitas.

8. Analisis tidak mencakup gerakan yang dilakukan dalam pertandingan
resmi.

9. Sistem tidak akan mengevaluasi aspek emosional atau mental pemain
saat bermain.

10. Tidak Melibatkan Latihan Bersama

11. Video hanya dikonversi ke fromat MP4 dengan resolusi 720p

12. Pengambilan video dataset dilakukan hanya pada sore hari dengan
kondisi lapangan yang terang untuk memastikan pencahayaan yang
optimal dan konsistensi kualitas video.

13. Dibuat menggunakan bahasa pemrograman pyhton.

E. Tujuan Penelitian
Untuk mencapai hasil yang diharapkan dalam penelitian ini penting
untuk menetapkan tujuan yang jelas dan terukur, berikut tujuan dari
penelitian :

1. Membuat sistem yang sederhana dan mudah dipahami bagi pemain
bulutangkis pemula untuk memungkinkan orang awam melakukan
evaluasi terkait teknik yang digunakan.

2. Mengembangkan sistem deteksi gerakan dengan menggunakan
teknologi biometrik, untuk mengidentifikasi dan menganalisis gerakan
tubuh pemain dan memberikan data yang relavan untuk teknik evaluasi.

3. Memberikan saran untuk perbaikan teknik yang dapat membantu
pemain memperbaiki postur dan gerakan mereka sehingga teknik

digunakan dengan lebih efektif dan mengurangi risiko cidera.

F. Manfaat Penelitian
1. Kegunaan Penelitian
a. Analisis gerakan objektif: Sistem ini memberikan analisis tujuan

terhadap gerakan pemain melalui video yang diungga, analisis ini



membantu pemain memahami kinerja mereka dan memutuskan
apa yang harus dilakukan.

Pembelajaran mandiri: Sistem ini dapat digunakan oleh pemain
untuk membantu mereka belajar mandiri, yang memungkinkan
mereka terus berlatih dan meningkatkan keterampilan.
Pengebangan keterampilan pemain: Memberikan umpan balik
yang daoat diterapkan dalam latihan sehari-hari dan membantu
pemain dalam meningkatkan keterampilan bulutangkis mereka.
Peningkatan pemahaman teknik: Sistem dirancang untuk
meningkatkan pemahaman pemain bulutangkis terutama bagi
orang awam mengenai teknik dasar permainan, dengan
memahami yang lebih baik pemain dapat melakukan gerakan
dengan lebih efektif dan efisien.

Mengurangi resiko cidera: Pemain dapat mengurangi risiko
cidera yang sering terjadi akibat kesalahan teknik dengan
memahami bagaimana teknik yang benar.

Identifikasi kesalahan gerakan: Sistem ini memungkinkan pemain
untuk mengidentifikasi kesalahan dalam gerakan mereka secara
objektif dan membantu mereka memahami dimana letak

kesalahan gerak.



62

DAFTAR PUSTAKA

Andarinny, A. A., Widodo, C. E., & Adi, K. (2017). Perancangan sistem identifikasi
biometrik jari tangan menggunakan Laplacian of Gaussian dan ektraksi
kontur. Youngster Physics Journal, 6(4), 304-314.

Dr. Ilmiyati Sari, S. S. M. S., & Dr. Dina Indarti, S. S. M. S. (2023). TEXT MINING:
Praktek Klasifikasi dan Pemodelan Topik dengan Phyton. uwais inspirasi
indonesia. https://books.google.co.id/books?id=wA6mEAAAQBAIJ

Drs. Muhajir, M. E. (2007). PENDIDIKAN JASMANI, OLAHRGA, DAN

KESEHATAN (hal. 29). Yudhistira Ghalia Indonesia.
https://www.google.co.id/books/edition/Pendidikan_Jasmani_Olahraga Kese
hatan/qoK-grXglIMC?hl=id&gbpv=0

ESKAR T. DENATARA, S.Pd., M. P. (2021). BUKU AJAR BULUTANGKIS (hal.

9). https://www.google.co.id/books/edition/BUKU AJAR BULUTANGKIS/8
YIXEAAAQBAIJ?hl=id&gbpv=0

Hibbs, C., Jewett, S., & Sullivan, M. (2009). The Art of Lean Software
Development: A Practical and Incremental Approach. O’Reilly Media.
https://books.google.co.id/books?1d=0VsK9cVZauQC

Jumadi, J., Yupianti, Y., & Sartika, D. (2021). Pengolahan Citra Digital Untuk
Identifikasi Objek Menggunakan Metode Hierarchical Agglomerative
Clustering. JST (Jurnal Sains dan Teknologi), 10(2), 148-156.
https://doi.org/10.23887/jstundiksha.v10i2.33636

Kartika Candra Kirana, S.Pd., M. K. (2021). Teori dan Penerapan Pengolahan
Citra Digital pada Deteksi Wajah (Aurora Hawa Nadana (ed.)). Ahlimedia
Book.https://www.google.co.id/books/edition/PENGOLAHAN_CITRA DIGI
TAL/cN1SEAAAQBAIJ?hl=id&gbpv=1&dg=penjelasan  tentang  pengolahan
citra&pg=PA2&printsec=frontcover

Kusban, D. M. (2019). Pengolahan Citra dengan Matlab (hal. 199).
MuhammadiyahUniversityPress.
https://www.google.co.id/books/edition/Pengolahan _Citra _dengan Matlab/H
mDgqEAAAQBAIJ?hl=id&gbpv=1&dq=0bjek citra
video&pg=PA199&printsec=frontcover



63

Mangaras Yanu F, Bambang Yuwono, D. B. P. (2022). Dasar Pengolahan Citra
Digital (hal. 2). Lembaga Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat UPN
Veteran Yogyakarta. http://eprints.upnyk.ac.id/32890/1/Dasar Pengolahan
Digital Edisi 2022.pdf

Maulana, A. L., Isniawan, C. 1., Imam, M., Mustofa, Y., & Pamungkas, P. (2023).
Identifikasi Kepribadian Dari Tulisan Tangan Menggunakan FEuclidean
Distance. 2, 177-1717.

Putra, R. C. (2020). Pembangunan Perangkat Pendeteksi Jenis Gerakan Raket Bulu
Tangkis Dengan Algoritma KNN dan SVM. Teknika, 9(2), 113-120.
https://doi.org/10.34148/teknika.v9i2.291

Rahmi. (2021). Bab I Pendahuluancs | & o= L. Galang Tanjung, 2504, 1-9.

Rayes, M. L. (2017). Morfologi dan Klasifikasi Tanah (hal. 2). Universitas
BrawijayaPress.https://www.google.co.id/books/edition/Morfologi_dan Klasifikasi
Tanah/7-JVDwAAQBAJ?hl=id&gbpv=1

Rizki, A. B., & Zuliarso, E. (2022). Klasifikasi Teknik Bulutangkis Berdasarkan
Pose Dengan Convulutional Neural Network. Jurnal Ilmiah Informatika,
10(02), 96—-101. https://doi.org/10.33884/jif.v10i02.5559

Soleha, N., Syauqy, D., & Setiawan, E. (2019). Sistem Deteksi dan Klasifikasi
Pergerakan  Kepala  Menggunakan  K-Nearest Neighbor.  Jurnal
Pengembangan Teknologi Informasi dan llmu Komputer, 3(10), 9929-9934.

Syafrial Fachri Pane, F. N. A. (2020). Dasar Dasar OpenCV (hal. 1). Kreatif.
https://108.181.33.119/books/edition/Dasar_Dasar OpenCV/vD7WDwAAQ
BAJ?hl=1d&gbpv=0&__cpo=aHROcHM6Ly93d3cuZ29vZ2xILmNvLmlk

Towa P. Hamakonda. (1978). Pengantar klasifikasi persepuluhan Dewey (hal. 1).
GunungMulia.https://www.google.co.id/books/edition/Pengantar_klasifikasi persep
uluhan_Dewey/l14yxjMA8rQcC?hl=id&gbpv=0



64

Umul Hidayah, Agus Sifaunajah, M. K. (2019). Cara Mudah Memahami Algoritma
K-Nearest Neighbor Studi Kasus Visual Basic 6.0 (hal. 7). Lembaga Penelitian
dan Pengabdian kepada Masyarakat Universitas KH. A. Wahab Hasbullah.
https://www.google.co.id/books/edition/Cara_Mudah Memahami_Algoritma
_K Nearest/B6t-EAAAQBAJ?hl=1d&gbpv=0

Widyardini, S. T. (2015). Pemrograman Matlab untuk Pengolahan Citra Digital
(hal. 30). Universitas Brawijaya Press.
https://www.google.co.id/books/edition/Pemrograman_Matlab_untuk Pengo
lahan_Citr/s dRDwAAQBAJ?hl=id&gbpv=0

Yudhana, A., Sunardi, S., & Hartanta, A. J. S. (2020). ALGORITMA K-NN
DENGAN EUCLIDEAN DISTANCE UNTUK PREDIKSI HASIL
PENGGERGAJIAN KAYU SENGON. Transmisi, 22(4), 123-129.
https://doi.org/10.14710/transmisi.22.4.123-129

Zulkarnain, I. A., Wulanningrum, R., Halilintar, R. (2022). Pengembangan Sistem
Biometrik Pengenalan Wajah Menggunakan Convolutional Neural Network
(CNN). Stains (Seminar Nasional Teknologi & Sains), 1(1), 132-137.
https://proceeding.unpkediri.ac.id/index.php/stains/article/view/1312/1210



