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ABSTRAK

Salah satu olahraga yang sangat diminati oleh orang-orang dari dahulu adalah bulu tangkis.
Untuk dapat bermain bulu tangkis dengan baik, kemampuan memukul kok dengan raket sangat
diperlukan. Pada zaman dulu untuk mendapatkan pukulan yang akurat diperlukan pelatihan
dari seorang yang profesional. Akan tetapi seiring dengan perkembangan zaman, dirasakan
bahwa pengamatan dari pelatih belum tentu selalu akurat dan membutuhkan biaya yang cukup
besar. Cara lain untuk mengatasi ini adalah dengan menggunakan alat bantu yang dapat
mendeteksi jenis gerakan pukulan raket bulu tangkis untuk memeriksa apakah pukulan sudah
baik.

Pada penelitian ini dibangun sebuah embedded system yang diletakan pada raket yang dapat
mengambil data gerakan pukulan. Data pukulan ini dikirim ke sebuah perangkat lunak yang
dapat mendeteksi jenis gerakan raket bulu tangkis. Embedded system terdiri dari arduino dan
sensor accelerometer dan gyroscope. Data pukulan dikirim ke dalam basis data melalui web
service. Perangkat lunak dibangun dengan memanfaatkan prinsip pembelajaran mesin terarah
yaitu klasifikasi. Algoritma klasifikasi yang digunakan adalah algoritma k-Nearest Neighbor dan
membandingkan hasilnya dengan algoritma lain yaitu Support Vector Machine.

Pengujian dilakukan dengan mengumpulkan data latih yang digunakan oleh algoritma
klasfikasi untuk memprediksi gerakan. Kinerja dari kedua algoritma klasifikasi diukur dan
dibandingkan. Dari hasil pengujian, maka disimpulkan bahwa algoritma Support Vector Machine
lebih baik dari k-Nearest Neighbor karena algoritma Support Vector Machine memiliki kinerja
yang lebih baik dari algoritma k-Nearest Neightbor dan klasifikasi dengan algoritma Support
Vector Machine akan menghasilkan hasil yang lebih baik meskipun data latih yang digunakan
lebih sedikit.

Kata-kata kunci: Bulu Tangkis, Accelerometer, Gyroscope, Klasifikasi, Support Vector Machine,
k-Nearest Neighbor





ABSTRACT

Badminton is one of the most popular sport in the world. To play badminton properly, he
ability to hit by racket is really important. In the past to get an accurate hit required training
from a professional. Now, observations from the trainers were not always accurate and it requires
a large amount of money. Alternatively, we can use a device that can detect type of badminton
racket motion to check whether the hit is correct.

In this research, an embedded system is developed to collect racket’s motions data. Those
data sent to a software that can detect badminton racket motion. The embedded system consists
of an arduino and accelerometer and gyroscope sensors. Those data sent to the database via
web service. The software is built by utilizing the principle of the supervised learning in machine
learning which is classification. The classification algorithm used in this research are k-Nearest
Neighbor algorithm and the results are compared with another algorithm, which is Support
Vector Machine.

Testing is carried out by collecting training data which is used by classification algorithms
to predict type of racket motion. The performance of both algorithms are compared. From test
results, we can conclude that the Support Vector Machine algorithm is better than k-Nearest
Neighbor in detecting type of racket motion because Support Vector Machine algorithm has a
better performance than k-Nearest Neighbor algorithm. The classification using Support Vector
Machine algorithm will produce better results even though the training data used is less.

Keywords: Badminton, Accelerometer, Gyroscope, Support Vector Machine, k-Nearest Nei-
ghbor
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Setiap orang pasti ingin untuk hidup sehat. Akan tetapi, seiring dengan perkembangan zaman yang
maju, orang-orang semakin sibuk dengan kegiatan mereka masing-masing dan kurang memperhatikan
kesehatannya. Banyak orang merasa diperlukan kemampuan khusus untuk dapat melakukan olahraga
tertentu. Oleh karena itu banyak orang enggan untuk berolahraga karena untuk melatih kemampuan
tersebut diperlukan waktu yang panjang dan biaya yang lebih.

Salah satu olahraga yang sangat diminati oleh orang-orang dari dahulu adalah bulu tangkis.
Olahraga ini adalah suatu jenis olahraga yang dimainkan dengan menggunakan raket dan kok.
Permainan ini dimainkan oleh 2 tim yang dapat terdiri dari 2 orang untuk double dan 1 orang
untuk single. Kedua tim ini memukul kok dengan menggunakan raket ke arah lawannya dan harus
melewati net. Kemampuan untuk memukul kok dengan raket ini perlu dilatih terus menerus untuk
dapat menghasilkan pukulan yang akurat.

Gambar 1.1: Gerak Memukul Kok dengan Raket 1

Untuk mendapatkan pukulan yang akurat diperlukan pelatihan dan pengamatan dari seorang
yang lebih profesional. Di zaman dulu untuk melakukan pengamatan mengenai cara memukul
yang baik, pemain perlu mendapatkan pengamatan langsung dari pelatihnya. Selain itu pemain
juga perlu merekam pukulan mereka agar sang pelatih dapat menilai pukulan mereka. Karena
diperlukan pukulan yang baik dalam bermain bulu tangkis maka banyak orang merasa malas untuk
bermain, karena biaya untuk mendapatkan pelatihan dari seorang pelatih pun tidak murah.

Seiring perkembangan zaman, dirasakan bahwa pengamatan dari pelatih dengan menggunakan
rekaman tersebut tidak selalu akurat. Hal ini dikarenakan jarak tangkap dari kamera tersebut
tidak cukup baik dan juga kekuatan pukul dari raket tidak dapat diukur dengan pasti. Oleh
karena itu dibutuhkan suatu perangkat yang dapat mendeteksi gerakan raket bulu tangkis. Dengan
menggunakan perangkat tersebut, pengguna dapat mendeteksi jenis pukulan yang dilakukannya.

1https://i0.wp.com/shawless.net/wp-content/uploads/2019/11/Teknik-Pukulan-Drive.jpg?w=500&ssl=1
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Selain itu, pengguna juga dapat menilai dengan lebih pasti apakah pukulan yang dilakukan sudah
baik atau belum.

Perangkat ini dibuat dengan menggunakan 2 buah sensor dan juga sebuah arduino. Sensor-sensor
tersebut adalah accelerometer dan gyroscope. Dengan accelerometer akan didapat kecepatan raket
pada saat melakukan pukulan, dan dengan gyroscope didapat kemiringan dari raket saat melakukan
pukulan. Data tersebut akan di kirim ke sebuah server, lalu dimasukan ke dalam basis data. Data
yang ada di dalam database ini akan diolah untuk mendeteksi gerakan dari raket tersebut.

Dalam ilmu komputer, kemampuan untuk dapat mengenali perilaku manusia sangat berkaitan
dengan bidang pembelajaran mesin (mechine learning). Pembelajaran mesin adalah bidang ilmu
yang memungkinkan sistem atau program komputer untuk dapat melakukan suatu tugas tanpa perlu
dibantu atau diberi tahu cara melakukannya secara eksplisit. Dengan pembelajaran mesin, aturan-
aturan pengelompokan yang baku tidak perlu dituliskan secara manual. Pendekatan pembelajaran
mesin yang akan digunakan adalah pendekatan pembelajaran terarah (supervised learning). Dalam
pembelajaran terarah terdapat metode klasifikasi. Klasifikasi adalah suatu pengelompokan data
dimana data yang digunakan tersebut mempunyai label atau target. Dengan klasifikasi, kita
mengajari mesin cara membagi data pukulan berdasarkan labelnya dan menggunakan data hasil
pengelompokan tersebut untuk mendeteksi pukulan.

Pada penelitian ini akan dibuat sebuah perangkat embedded system dan perangkat lunak yang
dapat mendeteksi gerakan dari raket badminton dengan menerapkan metode klasifikasi. Algoritme
klasifikasi yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah K-Nearest Neighbors dan Support Vector
Machine. Kedua algoritme akan dibandingkan dalam segi kinerja dan juga hasil pendeteksian.
Perangkat tersebut diharapkan dapat mendeteksi gerakan raket bulu tangkis dengan menggunakan
kedua algoritme tersebut. Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu orang-orang
yang ingin berolahraga dan belajar pukulan dalam bulu tangkis sehingga dapat mengurangi waktu
dan biaya pelatihan.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, rumusan masalah dari penelitian ini adalah
sebagai berikut:

1. Bagaimana cara mendeteksi suatu pukulan raket bulu tangkis?

2. Bagaimana hasil dan kinerja pendeteksian dengan algoritme k-Nearest Neighbor dan Support
Vector Machine?

1.3 Tujuan
Berdasarkan rumusan masalah yang telah disebutkan, tujuan dari penelitian ini adalah sebagai
berikut:

1. Membangun sebuah embedded system dan perangkat lunak yang dapat mendeteksi gerak raket
bulu tangkis.

2. Membandingkan hasil pendeteksian dan kinerja pendeteksian dengan algoritme k-Nearest
Neighbor dan Support Vector Machine

1.4 Batasan Masalah
Rumusan masalah yang telah disebutkan memiliki ruang lingkup yang cukup luas. Dengan menyadari
terbatasnya waktu serta kemampuan, penelitian ini akan difokuskan dengan memperhatikan batasan
masalah sebagai berikut:
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1. Penelitian ini tidak mengatasi noise gerakan karena diasumsikan noise sudah disaring dan
dibuang oleh sensor.

2. Jenis pukulan yang dapat dideteksi hanya 1 pukulan untuk 1 kali pengambilan data pukulan.

3. Hal-hal lain seperti jarak atau pun keadaan lingkungan (keadaan angin) tidak akan diperhi-
tungkan dan hanya akan difokuskan pada jenis pukulan yang dilakukan.

4. Jenis pukulan yang dapat dideteksi hanya service, smash, dan backhand.

5. Pendeteksian hanya dapat dilakukan untuk 1 arah gerakan saja atau tidak bolak-balik.

1.5 Metodologi
Langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian ini adalah :

1. Melakukan analisis domain masalah, yaitu dengan mengamati permainan bulu tangkis dan
cara-cara pemukulan raket bulu tangkis.

2. Melakukan studi literatur mengenai cara kerja arduino dan sensor accelerometer, gyroscope.

3. Mempelajari bahasa pemograman arduino dan arduino IDE.

4. Melakukan studi literatur mengenai web service dan cara membuat web service.

5. Melakukan studi literatur mengenai cara transfer data dari arduino ke basis data.

6. Melakukan studi literatur menganai klasifikasi K-Nearest Neighbors dan Support Vector
Machine.

7. Melakukan pengamatan dan penelitian untuk pemilihan fitur-fitur yang akan merepresentasi
data

8. Melakukan perancangan perakitan embedded system.

9. Melakukan perancangan perangkat lunak pendeteksian gerakan raket.

10. Melakukan implementasi perakitan embedded system.

11. Melakukan implementasi perangkat lunak pendeteksi gerakan raket

12. Merancang kasus uji untuk pengujian, melakukan pengujian terhadap perangkat lunak dan
embedded system.

13. Melaporkan hasil dalam bentuk dokumen.

1.6 Sistematika Pembahasan
1. Bab Pendahuluan

Bab 1 berisi penelitian pendeteksian gerakan raket, latar belakang masalah, rumusan masalah,
tujuan penelitian, batasan masalah, metodologi penelitian, dan sistematika pembahasan.

2. Bab Dasar Teori
Bab 2 berisi penjelasan mendalam tentang dasar-dasar teori yang digunakan dalam penelitian
ini. Diawali oleh dasar-dasar permainan bulu tangkis, perangkat mikrokontroler, protokol
HTTP, web service, pembelajaran mesin, dan algoritme-algoritme yang digunakan untuk
pengenalan aktivitas manusia.
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3. Bab Analisis
Bab 3 berisi analisis domain masalah dari penelitian, analisis sensor, analisis pengiriman
data dari arduino ke dalam basis data, analisis algoritme yang digunakan untuk klasifikasi
pukulan, pemilihan fitur untuk normalisasi data klastering, pemodelan use case, diagram kelas
sederhana, dan diagram aktivitas.

4. Bab Perancangan
Bab 4 berisi perancangan perakitan embedded system dan perancangan perangkat lunak untuk
mendeteksi gerakan raket bulu tangkis. Berdasarkan analisis kebutuhan perangkat lunak akan
dilakukan perancangan dalam bentuk perakitan embedded system, pembangunan web service,
deskripsi kelas rinci, diagram sekuens, dan perancangan antarmuka.

5. Bab Implementasi dan Pengujian
Bab 5 berisi implementasi perakitan embedded system dan perancangan perangkat lunak
pendeteksi gerakan raket bulu tangkis, lingkungan implementasi perangkat lunak, pengujian
dan hasil pengujian perangkat lunak.

6. Bab Kesimpulan dan Saran
Bab 6 berisi kesimpulan yang didapat dari hasil penelitian pendeteksi gerakan raket dan saran
yang diusulkan untuk penelitian lebih lanjut.




