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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem deteksi tindakan
manusia menggunakan model YOLOvV8 untuk memantau permainan bola sepak.
Sistem ini dirancang untuk meningkatkan akurasi dan efisiensi analisis permainan
bola sepak, terutama dalam mengukur penguasaan bola. Dalam penelitian ini,
dataset video frame digunakan untuk melatih model YOLOV8 yang kemudian
diintegrasikan ke dalam sistem web menggunakan bahasa pemrograman Python
dan microframework Flask.

Metode penelitian ini melibatkan pengumpulan dataset video frame,
pelatihan model YOLOv8, dan pengujian sistem web. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa model YOLOv8 dapat dengan akurasi tinggi mendeteksi
empat klas tindakan sederhana, yaitu berdiri, berjalan, berlari, dan jatuh. Sistem
web yang dikembangkan mampu menghasilkan nilai terbaik mAP, precision, recall,
dan F1-score sebesar 97%, 99%, 100%, dan 93%.

Kesimpulan penelitian ini adalah bahwa implementasi YOLOv8 untuk
memantau permainan bola sepak dapat memberikan keuntungan taktis yang besar.
Sistem ini dapat membantu pelatih, analis, dan tim manajemen untuk mengukur dan
mengamati penguasaan bola dengan lebih cepat dan akurat. Dengan demikian,
penelitian ini dapat menjadi referensi bagi pengembangan sistem analisis bola
sepak yang lebih efektif di masa depan. Kata kunci: YOLOVS, deteksi tindakan
manusia, bola sepak, sistem web.

Kata kunci: machine learning, YOLO, deteksi manusia, opencv, kecerdasan

buatan
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ABSTRACT

This research aims to develop a human action detection system using the
YOLOV8 model to monitor soccer games. The system is designed to improve the
accuracy and efficiency of soccer game analysis, especially in measuring ball
possession. In this study, a video frame dataset was used to train the YOLOvV8
model which was then integrated into the web system using the Python
programming language and the Flask microframework.

This research method involves collecting video frame datasets, training
YOLOV8 models, and testing web systems. The results show that the YOLOvS
model can detect four simple classes of actions with high accuracy, namely
standing, walking, running, and falling. The developed web system is able to
produce the best mAP, precision, recall, and F1-score scores of 97%, 99%, 100%,
and 93%..

The conclusion of this study is that the implementation of YOLOVS8 to
monitor football games can provide a great tactical advantage. This system can
help coaches, analysts, and management teams to measure and observe ball
possession more quickly and accurately. Thus, this research can be a reference
for the development of a more effective football analysis system in the future.
Keywords: YOLOv8, human action detection, soccer, web system.

Keyword: machine learning, YOLO, Object Detection, opencv, Artificial
Intelligence
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