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Penelitian ini bertujuan mengembangkan sistem deteksi otomatis pose servis
bulutangkis menggunakan computer vision untuk menilai kesesuaian teknik dan
memberikan umpan balik akurat secara real-time. Sistem ini dirancang sebagai alat
bantu objektif dan efisien dalam pelatihan atlet.

Penilaian servis bulutangkis manual sering subjektif dan rawan kesalahan.
Kebutuhan akan sistem deteksi otomatis muncul untuk meningkatkan objektivitas
penilaian.

Metodologi menggunakan desain pengembangan. Proses meliputi pra-pemrosesan
video (OpenCV), deteksi keypoints tubuh (MediaPipe Pose), analisis sudut
(trigonometri), dan klasifikasi validitas servis (KNN).

Sistem diimplementasikan dengan antarmuka Streamlit yang intuitif. Pengujian
fungsional berhasil menunjukkan semua fitur inti beroperasi: aplikasi terbuka
normal, pengunggahan dataset CSV valid, dan pengunggahan video servis yang
valid memicu analisis. Analisis servis mampu mendeteksi pose, mengukur
ketinggian (misal: 98.1 cm, memenuhi <1.15m), dan mengidentifikasi pegangan,
menyimpulkan "BENAR" atau "SALAH". Validasi input juga robust, menolak file
melebihi 200MB atau format tidak didukung.

Pengujian non-fungsional menunjukkan akurasi klasifikasi keseluruhan 91.35%.
Namun, beberapa video 'Benar' memiliki akurasi rendah (misal: 0% untuk F10
Benar.mp4). Analisis ini mengindikasikan tantangan deteksi landmark oleh
MediaPipe akibat oklusi (misal: tangan menutupi, tumit tertutup) atau posisi tubuh
ambigu. Confusion Matrix mengkonfirmasi model efektif mendeteksi servis
"Salah" (Recall 0.9960) dan akurat memprediksi "Benar” (Precision 0.9954).
Tujuan penelitian tercapai, yaitu membuat sistem pendeteksi kesalahan servis
bulutangkis dan meningkatkan objektivitas penilaian. Sistem ini menawarkan
keunggulan objektivitas, konsistensi, dan umpan balik kuantitatif. Meskipun ada
tantangan deteksi landmark akibat oklusi, implementasi ini adalah langkah penting
dalam penerapan computer vision untuk peningkatan performa atlet bulutangkis.
Saran ke depan meliputi peningkatan robustness deteksi pose, ekspansi dataset,
pengembangan analisis gerakan dinamis, dan optimasi performa.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Olahraga adalah proses sistematik dari aktivitas jasmani, usaha yang
mampu mengembangkan dan juga mendorong potensi yang dimiliki oleh jasmani
dan rohani seseorang. Olahraga merupakan kebutuhan setiap manusia dan
fenomena yang terjadi sekarang yaitu pagi, siang, sore bahkan malam masih banyak
yang melakukan aktivitas olahraga. Manfaat olahraga bagi kesehatan manusia
sangat banyak dan olahraga kini menjadi salah satu gaya hidup yang wajib
dilakukan oleh setiap orang untuk membuat tubuh tetap sehat dan bugar, contohnya
seperti olahraga bulutangkis.

Bulutangkis merupakan salah satu cabang olahraga yang banyak digemari
oleh kalangan masyarakat, bulu tangkis sendiri merupakan jenis olahraga yang
menggunakan sarana raket, net, serta shuttlecock yang dapat dimainkan secara
tunggal maupun ganda yang saling bersaing menguasai jalannya permainan,
pemain juga dibekali dengan teknik permainan yang baik, salah satunya
kemampuan teknik servis.

Servis adalah pukulan pertama yang harus dilakukan ketika ingin memulai
pertandingan bulutangkis dan salah satu teknik dasar dalam bulutangkis yang
berpengaruh pada performa individu dan tim. Ada tiga cara melakukan gerakan
servis bulutangkis yaitu servis forehand, servis backhand dan servis flick.

Dalam pertandingan, ada peraturan yang mengatur teknik dan posisi saat
melakukan servis. Misalnya, ketinggian raket saat kontak dengan shuttlecock dan
posisi kaki atlet adalah dua aspek yang harus diperhatikan untuk menghindari
kesalahan servis. Namun, penilaian terhadap servis yang sah atau tidak masih sering
mengandalkan pengamatan manual oleh pelatih, yang rawan terjadi kesalahan.

Berdasarkan analisis penelitian yang dilakukan terhadap klasifikasi yang
berjudul teknik bulutangkis berbasis pose menggunakan Convolutional Neural

Network, diuji menggunakan data tes dengan beberapa metode supervised learning,



yaitu logistic regression, random forest, dan KNN, menghasilkan tingkat akurasi
yang signifikan, yaitu sekitar 80% hingga 90%.(Rizki & Zuliarso, 2022)

Berdasarkan penelitian yang berjudul validasi gerakan sit up
menggunakan trigonometri berbasis OpenCV, data diuji menggunakan MediaPipe
pose. Dengan memanfaatkan algoritma trigonometri, sistem dapat menghitung
sudut dari pose tertentu dan menilai kesesuaian dari gerakan sit up. Hasil dari
pengujian menggunakan bahwa sistem dapat membedakan gerakan yang benar dan
salah serta menghitung jumlah sit up yang benar secara otomatis (Trinurais et al.,
2024).

Dalam penelitian ini direncanakan menggunakan metode KNN dan
MediaPipe, dengan alasan kemudahan dalam implementasi, kesederhanaan
algoritma dan memiliki kemampuan tinggi dalam mengenali pola pada data
berstruktur, seperti koordinat titik-titik pose tubuh yang dihasilkan oleh teknologi
MediaPipe. Selain itu perbedaan dataset yang digunakan, dataset yang digunakan
dalam penelitian ini pose servis bulutangkis.

Oleh karena itu, diperlukan sebuah sistem deteksi yang akurat untuk
membantu seorang hakim servis dalam menentukan apakah servis benar atau salah.
Sistem ini dapat meminimalkan kesalahan manusia dalam menilai servis, sehingga

keputusan yang diambil menjadi lebih objektif dan dapat diandalkan.

. ldentifikasi Masalah

Identifikasi masalah dari latar belakang masalah diatas mencakup
beberapa hal seperti berikut ini:
1. Aturan yang ketat terkait posisi dan ketinggian raket saat melakukan servis.
Hal ini biasanya sulit diamati dengan tepat oleh pemain.
2. Servis yang dilakukan dengan cepat dan sudut yang sulit dapat menyebabkan
kesulitan dalam menentukan apakah servis sah atau tidak sah.
. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang dilakukan peneliti merumuskan
masalah - masalah yang terjadi sebagai berikut:
1. Bagaimana cara membuat sistem deteksi servis bulutangkis yang tepat untuk

menemukan kesalahan servis?



2.

Bagaimana akurasi sistem deteksi ini dibandingkan dengan evaluasi yang

dilakukan secara manual?

D. Batasan Masalah

1.

Penelitian ini berfokus untuk menemukan kesalahan dalam gerakan servis
bulutangkis.

Sistem yang dirancang hanya berfokus untuk mendeteksi pose dalam saat
melakukan servis.

Penelitian ini hanya menggunakan metode KNN dan algoritma berbasis pose
seperti MediaPipe.

Penelitian ini menggunakan bahasa pemrograman Python untuk proses
pengolahan data.

Penelitian ini hanya menggunakan platform website sebagai media utama
pengumpulan data dan penyampaian hasil.

Penelitian ini hanya berfokus pada orang yang mempunyai tinggi badan 170
cm.

Penelitian ini hanya berfokus pada servis backhand dan servis forehand.

E. Tujuan Penelitian

1.

Membuat sistem pendeteksi kesalahan servis bulutangkis berbasis video untuk
mengetahui apakah servis bulutangkis salah atau benar.
Peningkatan objektivitas servis bulutangkis melalui teknologi yang

mengurangi kesalahan dalam mendeteksi kesalahan servis.

F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian

1.

Bagi Atlet dan Pelatih : Sistem deteksi ini membawa manfaat besar bagi atlet
dan pelatih dalam proses pelatihan dan pengembangan keterampilan. Sistem
dapat memberikan umpan balik yang objektif terhadap teknik servis yang
dilakukan, memungkinkan atlet dan pelatih melakukan penilaian yang lebih
akurat dan meningkatkan teknik servis mereka dengan cara yang lebih tepat
sasaran.

Bagi Peneliti : Penelitian ini memberikan pengalaman dalam mengembangkan

dan menguji sistem deteksi pose servis bulutangkis berbasis citra.



Bagi Penelitian Selanjutnya : Kajian mengenai sistem pendeteksi pose servis
bulutangkis ini memberikan landasan yang kuat untuk mengembangkan
penelitian lebih lanjut di bidang teknologi olahraga. Hasil penelitian ini dapat
menjadi referensi dan titik awal bagi peneliti lain yang ingin mengembangkan

sistem serupa atau menyempurnakan sistem yang sudah ada.
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