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INTISARI 

 

Negara Indonesia adalah Negara dengan tingkat Antusiasme yang tinggi 

terhadap Olahraga Sepak Bola. Dalam perkembangan taktik permainan Sepak Bola 

yang semakin pesat ini,diperlukan penghimpunan data statistik yang maju juga 

evisien. Karena data statistik pertandingan dari masing-masing pemain bisa 

menjadi patokan pelatih dalam mengambil keputusan selanjutnya saat pertandingan. 

Pengembangan Aplikasi Statistik Sepakbola sudah dilakukan oleh PT. Liga 

Indonesia Baru yang sekaligus menjadi penyelenggara Liga Sepakbola di Indonesia. 

Dalam pengembangan aplikasi mereka, Penulis menganggap adanya ketidak 

evisienan dalam bekerja. Karena proses input aksi gerak pemain dilakukan manual 

dengan menggambar di secarik kertas. Maka dari itu penulis membuat Perancangan 

Antarmuka Statistik Sepakbola yang dapat menggambar aksi pemain langsung 

dalam bentuk digital. Setelah Perancangan Antarmuka diperoleh, penulis akan 

melakukan pengukuran tingkat pengalaman pengguna terhadap visualisasi ini 

menggunakan metode UEQ (User Experience Questionnaire) dan melihat tingkat 

keberhasilan Perancangan Antarmuka.  

Berdasarkan analisis dan pembahasan, perancangan antarmuka ini berhasil 

dibangun. Kemudian dari hasil evaluasi sistem dengan menggunakan performance 

metric, tingkat keberhasilan task success adalah 95%. Dari sisi tingkat user 

experience menurut penilaian UEQ mendapatkan nilai rata-rata 1,42 dari skala 

minimal -3 sampai maksimal 3. Berdasarkan angka tersebut, perancangan 

antarmuka ini mendapatkan nilai dibawah rata-rata hingga sempurna. 

Kata Kunci: Statistik Sepakbola, Sepakbola, Data Collector, UEQ (User 

Experience Questionnaire). 
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ABSTRACT 

 

Indonesia is a country with a high level of football enthusiasm. Modern days, 

game tactics in football match developed much better, especially if we combine it 

with football statistics. We can collect personal attribute of our player and find 

efficient game of play. Because  statistics from each player can be used as a 

benchmark for the coach to making the next decision during the match.  

The development of the Football Statistics Application has been carried out 

by PT. New Indonesian League which is also the organizer of the Football League 

in Indonesia. In developing their application, the author considers the existence of 

inefficiency in work. Because the input process for the player's motion is done 

manually by drawing on a piece of paper. Therefore, the author makes a Football 

Statistics Interface Design that can draw player actions in digital form. After the 

Interface Design is obtained, the author will measure the level of user experience 

on this visualization using the UEQ (User Experience Questionnaire) method and 

see the success rate of Interface Design.  

Based on the analysis and discussion, this interface design was successfully 

built. Then from the results of system evaluation using performance metrics, the 

success rate of task success is 95%. In terms of user experience level, according to 

UEQ's assessment, the average score is 1.42 from a minimum scale of -3 to a 

maximum of 3. Based on these numbers, this interface design scores below average 

to perfect. 

Keywords: Football Statistics, Football, Data Collector, UEQ (User Experience 

Questionnaire). 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Olahraga bukan hanya sebuah pertandingan, olahraga baik amatir maupun 

profesional adalah bisnis besar yang dapat melibatkan banyak orang, baik karir, 

finansial juga dunia hiburan. (Schaaf, 2004) sehingga banyak bidang yang dapat 

kita kembangkan dalam olahraga, termasuk dari Sepakbola. 

Sepakbola adalah olahraga paling populer di Indonesia, dan seakan-akan 

mendarah daging bagi Masyarakat-nya. Tiada hari tanpa sepakbola, hal itu 

mungkin dapat menggambarkan fanatisme masyarakat Indonesia terhadap 

sepakbola.(Handoko, 2008). Dalam sepakbola, statistik pertandingan adalah 

penampil informasi data yang dihasilkan dari sebuah laga. Namun dalam proses 

pencatatannya sendiri, Klub di Indonesia masih banyak menggunakan sistem 

yang manual, sehingga jarak waktu hasil data dengan waktu asli pertandingan 

memiliki perbedaan. Sehingga kebutuhan informasi mengenai pertandingan 

tidak dapat langsung didapatkan. Berbeda dengan Klub, pihak PT LIB sudah 

memiliki sistem statistik yang terintegrasi dengan Stasiun TV yang 

menayangkan pertandingan, juga ke web mereka. Akan tetapi, Aplikasi PT LIB 

hanya dapat digunakan untuk menginput jumlah data. Tidak disertai dengan 

pergerakan bola maupun pemain. Hal ini menyebabkan kolektor menjadi bekerja 

ganda, selain input data pada aplikasi, kolektor juga menggambar manual 

koordinat perpindahan bola, seperti operan, tembakan ke gawang, hingga titik 

penting kejadian pelanggaran di dalam lapangan. 

Melihat dari permasalahan tersebut penulis ingin mengembangkan 

sebuah antarmuka alat hitung Statistik Sepakbola yang dapat menambahkan 

koordinat perpindahan bola. Alat hitung statistik saat ini sangat dibutuhkan 
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karena Data Kolektor tim sepakbola selain dapat input data, mereka juga dapat 

input titik koordinat kejadian pada pertandingan. 

Salah satu dari bagian interaksi antara manusia dan komputer adalah 

antarmuka pengguna (User Interface). Maka Antarmuka pengguna (User 

Interface)  merupakan bentuk tampilan yang menghubungkan secara langsung 

user dan sistem, fungsinya agar komputer dapat dioperasikan.sebagaimana 

mestinya. Dan dalam perancangan sebuah antarmuka pengguna (user interface) 

merupakan hal penting, karena sistem atau aplikasi yang  di rancang antar muka 

nya, akan berhubungan secara langsung dengan pengguna (user). 

Untuk membangun antarmuka dari sistem tersebut penulis perlu 

melakukan penelitian untuk merancang dan mengembangkan antarmuka. 

Sehingga informasi yang ada di Statistik tersebut sesuai dengan apa yang 

diperlukan oleh kolektor data statistik. 

Penilitian ini penulis lakukan berbasis Delphi. Pendekatan antarmuka 

pengguna (user interface) yang dapat digunakan adalah UCD (User Centered 

Design).  UCD sering disebut juga human centered design yang merupakan 

sebuah pendekatan pengembangan sistem interaktif yang secara khusus fokus 

untuk membuat sebuah sistem berguna. Konsep dari UCD (User Centered 

Design) adalah user sebagai pusat dari proses pengembangan sistem, dan 

tujuan/sifat-sifat, konteks dan lingkungan sistem semua didasarkan dari 

pengalaman pengguna (Saputri, Fadhli, & Surya, 2017).  

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang ada di dalam penelitian ini yaitu bagaimana 

metode UCD ( User Centered Design) dapat digunakan dalam merancang dan 

membangun antarmuka (user interface) dari pengembangan antarmuka sistem 

hitung Statistik sepakbola untuk mempermudah kinerja data kolektor klub 

sepakbola. Konsep Statistik banyak ditemui masih konsep data angka, tidak 

termasuk dengan data koordinat pemain. Jika digabungkan dengan titik 

koordinat pemain dalam pembuatan antar muka tersebut diharapkan data 
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kolektor dapat dengan mudah dan dapat memahami dengan baik jalannya 

aplikasi. 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang terdapat pada metode ini adalah : 

1) Metode pengujian dengan menggunakan usability testing. 

2) Hanya mengembangkan bagian interface dengan menerapkan hasil dari 

pendekatan User Center Design. 

3) Responden Data Kolektor Statistik Sepakbola PT. Liga Indonesia Baru 

Tahun 2019. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari dilakukannya penelitian ini adalah menghasilkan User 

Interface untuk sistem hitung statistik sepakbola agar sesuai dengan kebutuhan 

dan harapan dari orang yang menjadi data kolektor klub sepakbola  berdasarkan 

metode User Center Design. Dengan ditambahkan titik koordinat pada Aplikasi 

Statistik saat input data, diharapkan data kolektor tidak perlu menggambar 

secara manual aksi pemain sepakbola dan data bisa disajikan beserta koordinat 

aksinya. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah : 

1) Melengkapi kebutuhan konsep pengambilan data statistik sepakbola. 

2) Membuat sistem yang familiar dengan perhitungan manual dan lebih   

memudahkan. 

3) Dapat meringkas pekerjaan data kolektor saat mengumpulkan data statistic 
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1.6 Metodologi Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

a) Studi literatur 

Pada tahap ini peneliti akan mengumpulkan berbagai teori dari studi 

literatur atau pustaka yang berkaitan dengan metode penelitian yang akan 

penulis gunakan dalam pembuatan tugas akhir ini. 

b) Pengumpulan data 

Dalam tahap ini peneliti akan melakukan tahap awal untuk membangun 

dan merancang antarmuka yakni melakukan wawancara dan meyebar 

kuisioner agar peneliti mengerti apa yang dibutuhkan oleh user. Peneliti 

memfokuskan pada menambahkan fitur koordinat pergerakan pemain pada 

aplikasi Statistik Sepakbola. 

c) Perancangan Sistem 

Pada tahap ini penilis melakukan perancangan sistem menggunakan Corel 

Draw untuk mendesain Aplikasi yang akan penulis bangun. Penulis 

menggunakan tools ini karena interaktif, mudah digunakan, dan sesuai 

dengan kebutuhan penulis. 

d) Pembangunan Sistem 

Pembangunan sistem dengan Delphi Embarcadero version 10.3.2 

e) Implementasi dan testing 

Pada proses implementasi dan testing, pada tahapan ini penulis akan 

melakukan implementasi kedalam tahap pengujian. Pada tahap ini penulis 

akan memberikan task scenario terhadap sejumlah responden yang sudah 

ditentukan penulis.  
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f) Analisis dan Evaluasi Hasil Percobaan Sistem 

Tahap analisi dan evaluasi yang akan melakukan proses evaluasi 

menggunakan sistem evaluasi UEQ (User Experience Questinnaire). 

Dimana nantinya dari hasil evaluasi akan dilakukan analisa. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan ini dibagi menjadi V bab, yaitu Bab I 

pendahuluan, Bab II tinjauan pustaka dan landasan teori, Bab III perancangan 

Antarmuka Statistik Bab IV implementasi dan analisa Statistik dan Bab V 

kesimpulan dan saran. 

Bab I Pendahuluan berisi latarbelakang, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, metodologi penelitian,terdiri dari latar belakang 

masalah perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metodologi 

penelitian, manfaat penelitian, sistematika penulisan laporan. 

Bab II ini akan membahas mengenai tinjauan pustaka mengenai paper 

atau artikel yang membahas penelitian dengan topik berkaitan dengan penelitian 

penulis, dan landasan teori membahas teori yang dijadikan landasan dalam 

pembuatan tugas akhir, yang berisi teori dasar mengenai visualisasi, dan 

metode evaluasi. 

Bab III Perancangan membahas perancangan aplikasi dan desain yang 

akan dibangun, serta task scenario dan metode UEQ yang akan digunakan 

untuk analisis dan evaluasi situs web. 

Bab IV Implementasi dan Analisa membahas mengenai tahapan 

pembuatan Inteface Statistik Sepakbola. Tahapan ini juga berisi hasil testing 

Aplikasi Statistik yang telah selesai dibuat dengan melakukan pengujian 

kepada responden menggunakan task scenario dan evaluasi UEQ. 

Bab V membahas mengenai hasil penelitian yang dilakukan, apakah 

telah sesuai dengan tujuan masalah yang dibuat dan saran lebih lanjut. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan pengujian yang dilakukan oleh penulis maka dapat disimpulkan 

sebagai berikut :  

1) Pada skala efisiensi mendapat nilai yang rendah karena beberapa 

responden yang kebingungan saat mengerjakan tugas 4 dan 5 karena 

responden belum terbiasa dengan sistem input grafis, yang sebelumnya 

sistem penginputan hanya berupa hitungan tambah tanpa menggambar 

aksi pada aplikasi.  

2) Dari hasil analisis skala yang mendapatkan nilai terendah adalah skala 

efisiensi dengan nilai 0.65 yang mendapat peringkat dibawah rata-rata. 

Maka dari nilai tersebut aplikasi dirasa memiliki efisiensi rendah, 

dikarenakan hanya dapat mengakses satu pemain saja. Sehingga tidak 

dapat mengambil data  lebih banyak pemain di lapangan. Juga memerlukan 

orang lebih untuk menjadi data collector.  

3) Dari analisis segi kebaruan mendapat nilai excellent, yang berarti bahwa 

inovasi membuat aksi grafis pada aplikasi Input data statistik dianggap 

sukses karena memiliki bentuk dan cara kerja yang baru jika dibanding 

dengan Aplikasi dari PT. Liga Indonesia Baru 

4) Menurut penilaian UEQ(User Experience Questionnaire) Program yang 

dibuat Penulis mendapatkan niai rata-rata 1.42 dari skala minimal -3 

sampai maksimal 3. Dari angka yang keluar, ada nilai dibawah rata-rata 

hingga nilai sempurna. Nilai dibawah rata-rata diperoleh pada skala 

efisiensi. Nilai diatas rata-rata diperoleh pada skala daya tarik dan 

kejelasan. Nilai baik diperoleh pada skala stimulasi dan ketepatan. Nilai 

sempurna didapat pada skala kebaruan.  
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5.2 Saran 

Dari hasil perancangan antarmuka statistik sepak bola, sangat 

memungkingkan untuk dilakukan pengembangan lebih lanjut. Saran yang 

dihasilkan dalam penelitian ini antara lain adalah sebagai berikut :  

1) Mengembangkan sistem statistik sepakbola lebih lanjut, yang dapat 

mengakses data pemain lebih banyak dalam satu aplikasi. 

2) Mengembangkan sistem olah data statistik sepakbola yang terhubung 

antara kedua kesebelasan sepakbola, sehingga bisa menghasilkan data 

seperti, Skor Pertandingan, Penguasaan bola kedua tim, juga data statistik 

lain yang dapat melakukan komparasi antar kedua tim yang bertanding. 
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