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ABSTRAK 

Bulu tangkis merupakan olahraga yang menuntut penguasaan teknikgerak 

yang presisi. Metode pelatihan konvensional yang sangat bergantung pada 

observasi visual pelatih sering kali bersifat subjektif dan memiliki keterbatasan 

dalam memantau detail gerakan cepat secara real-time, terutama bagi pemain yang 

berlatih secara mandiri. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun 

sebuah aplikasi mobile berbasis Android yang memanfaatkan algoritma MoveNet 

untuk mendeteksi dan mengevaluasi ketepatan gerakan dasar bulu tangkis. Sistem 

ini menggunakan Computer Vision dan Pose Estimation untuk melacak 17 titik 

kunci (keypoints) tubuh manusia dan menganalisis tujuh jenis gerakan fundamental: 

smash, drop shot, drive, servis, lob, backhand, dan netting. Aplikasi dikembangkan 

dengan integrasi TensorFlow Lite untuk pemrosesan yang efisien pada perangkat 

mobile. Pengujian dilakukan menggunakan metode Blackbox Testing dan evaluasi 

kinerja model menggunakan Confusion Matrix. Hasil pengujian menunjukkan 

bahwa model mampu mengklasifikasikan gerakan dengan rata-rata akurasi sebesar 

78%, presisi 78%, dan recall 78%. Sistem ini memanfaatkan model MoveNet 

sebagai algoritma utama untuk mendeteksi dan melacak pose tubuh manusia 

melalui input video secara real-time, dengan performa yang kompetitif 

dibandingkan metode pose estimation lain pada perangkat mobile. Selain itu, studi 

terkini menunjukkan bahwa human pose estimation memiliki potensi tinggi untuk 

digunakan sebagai sistem motion capture dalam analisis gerakan olahraga. Sistem 

terbukti mampu memberikan umpan balik visual berupa kerangka tubuh (skeleton) 

dan evaluasi gerakan secara real-time, sehingga efektif digunakan sebagai alat 

bantu latihan mandiri yang objektif dan berbasis data. 

 

Kata kunci: Computer Vision, MoveNet, Pose Estimation, TensorFlow Lite, Bulu 

Tangkis. 

 

I. PENDAHULUAN 

Olahraga merupakan aktivitas fisik terorganisir yang berperan penting dalam 

menjaga kesehatan fisik dan mental. Aktivitas fisik yang dilakukan secara rutin 

terbukti mampu meningkatkan kebugaran jasmani, menjaga daya tahan 

kardiovaskular, serta menurunkan risiko penyakit tidak menular seperti diabetes 

dan penyakit jantung (WHO, 2020). Selain itu, olahraga juga berdampak positif 

terhadap kesehatan mental melalui peningkatan produksi endorfin yang dapat 

mengurangi stres, kecemasan, dan gejala depresi (Schuch et al., 2021). Salah satu 

cabang olahraga yang sangat populer di Indonesia adalah bulu tangkis, yang 
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memiliki tingkat partisipasi tinggi dan prestasi internasional yang konsisten 

(Sholicha & Wahyudi, n.d.) 

Dalam proses latihan bulu tangkis, evaluasi teknik gerakan masih banyak 

bergantung pada observasi visual pelatih yang bersifat subjektif. Keterbatasan 

jumlah pelatih dibandingkan jumlah atlet sering menyebabkan kurangnya umpan 

balik yang mendalam dan berkelanjutan (Nash et al., n.d.). Penilaian subjektif ini 

juga memiliki keterbatasan dalam mengamati detail gerakan yang cepat dan 

kompleks, sehingga menyulitkan atlet, terutama pemula atau yang berlatih mandiri, 

dalam mengidentifikasi kesalahan teknik dan memantau perkembangan performa 

secara akurat (Rizky Putra Hadi & Rizky Putra Hadi Program Studi Pendidikan 

Jasmani, 2025). 

Perkembangan teknologi Kecerdasan Buatan, khususnya pada bidang 

Computer Vision, menawarkan solusi melalui penerapan pose estimation untuk 

analisis gerakan olahraga. Pose estimation memungkinkan pendeteksian dan 

pelacakan titik-titik sendi tubuh manusia secara otomatis dan objektif dari data 

visual (Y. Wang et al., 2022). Salah satu model yang efektif untuk tujuan tersebut 

adalah MoveNet, yaitu model berbasis Convolutional Neural Network yang mampu 

mendeteksi 17 titik tubuh manusia secara real-time dengan efisiensi tinggi dan 

cocok digunakan pada perangkat dengan sumber daya terbatas. Oleh karena itu, 

penelitian ini menerapkan MoveNet untuk menganalisis ketepatan gerakan pemain 

bulu tangkis secara objektif, akurat, dan efisien sebagai pendukung proses latihan 

berbasis data (Luo et al., 2022). 

 

II. METODOLOGI 

Penelitian ini menggunakan pendekatan eksperimental berbasis computer 

vision dan deep learning untuk menganalisis ketepatan gerakan dalam olahraga 

bulu tangkis. Data penelitian diperoleh dari rekaman video latihan yang diambil 

menggunakan kamera standar pada kondisi pencahayaan normal. Video tersebut 

diproses secara frame-by-frame untuk mengekstraksi informasi pose tubuh pemain. 

Algoritma MoveNet digunakan sebagai metode utama estimasi pose karena 

kemampuannya mendeteksi tujuh belas titik kunci tubuh manusia secara real-time 

dengan efisiensi komputasi yang tinggi, sehingga cocok diterapkan pada perangkat 

https://portal.issn.org/resource/ISSN/3109-127X
https://portal.issn.org/resource/ISSN/3090-3602
https://www.buddhidharma.ac.id/
https://jurnal.ubd.ac.id/index.php/poters/index


 

 

POTERS 
PROCEEDINGS OF TECHNOLOGY, 
ENGINEERING AND COMPUTERS 

POTERS: Proceedings of Technology, Engineering and Computers 
 

Vol. 2, No. 1, pp. 64 - 70, 2026 
p-ISSN. 3109 - 127X, e-ISSN. 3090 - 3602 

 

© The Author(s) 
Published by Universitas Buddhi Dharma 
Available online at https://jurnal.ubd.ac.id/index.php/poters/index 
Kota Tangerang, 07 Januari 2026. 
  
 

66 

dengan sumber daya terbatas (Jo & Kim, 2022). Setiap hasil deteksi pose berupa 

koordinat titik tubuh kemudian diolah untuk membentuk visualisasi kerangka tubuh 

dan menghitung sudut antar sendi yang merepresentasikan teknik dasar bulu 

tangkis, seperti smash, servis, dan footwork (Cao et al., 2017). Analisis ketepatan 

gerakan dilakukan dengan membandingkan pola pose yang terdeteksi terhadap 

karakteristik teknik yang telah ditentukan berdasarkan literatur olahraga (Astuti et 

al., 2023). Evaluasi sistem difokuskan pada akurasi deteksi pose, kestabilan 

visualisasi, serta kecepatan pemrosesan untuk memastikan sistem mampu 

memberikan umpan balik secara real-time (Lee et al., 2022). Pendekatan ini sejalan 

dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa pose estimation berbasis 

deep learning efektif digunakan untuk evaluasi performa atlet dan analisis gerakan 

olahraga secara objektif (C. Wang, 2025). 

 
Gambar 1. Rancangan Penelitian 
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sistem ini memanfaatkan model MoveNet sebagai algoritma utama untuk 

mendeteksi dan melacak pose tubuh manusia melalui input video secara real-time, 

dengan performa yang kompetitif dibandingkan metode pose estimation lain pada 

perangkat mobile (Jo & Kim, 2022). Selain itu, studi terkini menunjukkan bahwa 

human pose estimation memiliki potensi tinggi untuk digunakan sebagai sistem 

motion capture dalam analisis gerakan olahraga (Fukushima et al., 2024). 

3.1  Evaluasi Kinerja Model 

Pengujian kinerja model dilakukan menggunakan Confusion Matrix untuk 

mengukur tingkat akurasi klasifikasi terhadap tujuh kelas gerakan (Shahrani, 2023). 

Evaluasi performa dilakukan menggunakan metrik accuracy, precision, recall, dan 

F1-score yang umum digunakan dalam pengukuran kinerja model klasifikasi, di 

mana confusion matrix membantu dalam mengidentifikasi prediksi yang benar dan 

salah sekaligus menghitung nilai-nilai metrik tersebut (Panji Cipta et al., 2024). 

Berdasarkan hasil pelatihan dan pengujian, diperoleh metrik performa sebagai 

berikut: 

Tabel 1. Hasil Evaluasi Kinerja Model (Weighted Avg) 

 

Dari tabel tersebut, terlihat bahwa sistem memiliki kemampuan yang cukup 

baik dan seimbang dalam mengenali berbagai jenis gerakan dengan rata-rata 

akurasi 78%. Analisis lebih mendalam pada class-wise performance menunjukkan: 

Servis: Memiliki akurasi tertinggi (Precision 0.99, Recall 0.96). Hal ini disebabkan 

gerakan servis cenderung statis dan memiliki pola persiapan yang sangat distingtif 

dibandingkan gerakan lain. Backhand & Smash: Memiliki akurasi di kisaran 0.72 - 

0.76. Penurunan akurasi pada gerakan ini disebabkan oleh kecepatan gerakan yang 

tinggi dan terjadinya oklusi (bagian tubuh tertutup raket atau anggota tubuh lain) 

saat melakukan ayunan cepat. 

Metrik Nilai 

Accuracy 0.78 (78%) 

Precision 0.78 (78%) 

Recall 0.78 (78%) 

F1-Score 0.78 (78%) 
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IV. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil perancangan dan pengujian, dapat disimpulkan bahwa 

penerapan metode MoveNet efektif untuk mendeteksi dan mengevaluasi ketepatan 

gerakan dalam olahraga bulu tangkis. Sistem berhasil dikembangkan menjadi 

aplikasi mobile yang mampu: 

1. Mendeteksi 17 titik kunci tubuh secara real-time. 

2. Mengklasifikasikan tujuh jenis gerakan dasar dengan tingkat akurasi rata-rata 

78%. 

3. Memberikan umpan balik visual dan evaluasi teknik kepada pengguna. 

Aplikasi ini dapat berfungsi sebagai alat bantu latihan mandiri yang objektif, 

melengkapi peran pelatih, dan memfasilitasi pemantauan performa berbasis data. 

Untuk pengembangan selanjutnya, disarankan untuk memperkaya dataset dengan 

variasi sudut pandang kamera dan kondisi pencahayaan yang lebih beragam guna 

meningkatkan ketahanan model terhadap gangguan lingkungan. 
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