
BAB 6

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan
Pada penelitian ini telah berhasil diimplementasikan perangkat yang dapat mendeteksi gerakan raket
bulu tangkis. Perangkat tersebut terdiri dari sebuah embedded system, sebuah web service dan sebuah
perangkat lunak yang dapat mendeteksi gerakan raket bulu tangkis. Embedded system yang dibuat
menggunakan perangkat mikrokontroler yang terdiri dari sebuah arduino dan sebuah sensor yang
terdapat modul accelerometer dan gyroscope. Perangkat lunak yang dibuat mengimplementasikan 2
buah algoritme klasifikasi yang digunakan untuk mendeteksi jenis pukulan raket bulu tangkis.

Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian yang dilakukan, dapat ditarik kesimpulan sebagai
berikut:

1. Perangkat embedded system ini berguna untuk menangkap data gerakan dari suatu gerakan
raket. Data yang ditangkap akan dikirimkan ke dalam server dengan menggunakan web service.
Setelah data dikirimkan, data pukulan tersebut akan dinormalisasi agar dapat diklasifikasi.
Data yang sudah dinormalisasi akan diklasifikasi oleh perangkat lunak dengan menggunakan
algoritme k-Nearest Neighbor dan Support Vector Machine.

2. Dari hasil pengujian yang dilakukan, didapatkan hasil pendeteksian gerakan raket dengan
algoritme Support Vector Machine memiliki hasil pendeteksian yang lebih baik dari algoritme
k-Nearest Neighbor. Kinerja algoritme Support Vector Machine juga lebih cepat dari K-Nearest
Neighbor, tetapi perbedaannya tidaklah signifikan.

6.2 Saran
Saran untuk penelitian selanjutnya sebagai berikut:

• Membuat pendeteksian yang dapat memecah gerakan raket menjadi beberapa pukulan meng-
gunakan algoritme Dynamic Time Warping.
Penelitian ini hanya dapat melakukan pendeteksian untuk 1 gerakan saja. Belum dapat
melakukan pendeteksian untuk banyak gerakan dalam 1 kali pengambilan data. Dengan
algoritme Dynamic Time Warping dalam 1 kali pengambilan data, dapat pecah menjadi
beberapa pukulan yang dapat dideteksi jenis pukulannya sekaligus.

• Membuat pendeteksi gerakan raket yang dapat mendeteksi gerakan lob dan juga drive.
Pada penelitian ini pendeteksi gerakan hanya dapat mendeteksi jenis pukulan service, smash,
backhand saja. Sedangkan terdapat jenis pukulan yang lain dalam olahraga bulu tangkis.
Karena jenis pukulan-pukulan yang lain terdapat kemiripan dengan ketiga pukulan tersebut,
maka untuk melakukan pendeteksian terhadap jenis pukulan-pukulan yang lain, dibutuhkan
sensor magnetometer dan juga digabungkan dengan algoritme Dynamic Time Warping untuk
mendapatkan hasil yang baik.
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• Mencoba menggunakan penggabungan algoritme klasifikasi utuk mendeteksi gerakan.
Saat ini sudah terdapat banyak algoritme untuk mengenal aktivitas manusia tetapi menggu-
nakan 1 buah algoritme biasanya akan mendapatkan hasil yang kurang baik. Oleh karena itu
dapat dilakukan penggabungan 2 atau lebih algoritme untuk pengenalan aktivitas manusia.

• Menambah data latih
Untuk mendapatkan hasil prediksi yang lebih akurat, penambahan data latih dapat dilakukan.
Data latih yang diambil dari pemain bulu tangkis profesional akan menambah akurasi dari
prediksi.
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