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Kemukakan tujuan jangka panjang dan target khusus yang ingin dicapai serta metode yang akan 

dipakai dalam pencapaian tujuan tersebut. Ringkasan harus mampu menguraikan secara cermat 

dan singkat tentang rencana kegiatan yang diusulkan. Cantumkan nama jurnal yang menjadi 

target. 

RINGKASAN 

 

Pelatih memiliki peran yang sangat penting dalam prestasi atlet olah raga. Pelatih memiliki 

tanggung jawab mengatur metode latihan yang sesuai dengan kebutuan dan tujuan atlet. Pelatih 

pada umumnya melakukan pencatatan performa para anggota tim selama berlatih, dengan 

mencatat performa atlet dapat digunakan untuk mengukur perkembangan atlet dan meningkatkan 

kemampuan atlet. Berdasarkan hasil wawancara dan observasi pada beberapa pelatih basket, 

mereka masih melakukan pencatatan pada form kertas. Kontribusi utama dari penelitian ini adalah 

menghasilkan sebuah aplikasi untuk membantu meningkatkan user experience pelatih dalam 

mencatat dan memantau perkembangan antropometri, perkembangan fisik, dan perkembangan 

skill atlet selama melakukan latihan dan mencatat statistik pemain pada saat pertandingan. Selain 

melakukan pencatatan aplikasi yang dihasilkan diharapkan dapat meningkatkan user experience 

pelatih dan pemain dalam menganalisa data performa selama latihan dan pertandingan. Penelitian 

ini menggunakan metode User Centered Design. Target publikasi dari penelitian ini adalah Jurnal 

Riset Komputer JURIKOM (Sinta 4). 
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BAB 1. PENDAHULUAN 

 

Uraikan latar belakang dan permasalahan yang akan diteliti, apa yang sudah dilakukan peneliti-

peneliti sebelumnya (state of the art) secara ringkas, apa yang luput dari perhatian peneliti 

peneliti sebelumnya, dan temuan yang ditargetkan atau gagasan ditawarkan untuk 

menyelesaiakan permasalahan. Cantumkan juga metode atau strategi yang akan digunakan 

secara ringkas untuk menyelesaian masalah. 

1.1. Latar Belakang 

Teknologi telah memungkinkan untuk implementasi metode User Centered Design pada 

berbagai industri [1]. User Centered Design adalah metodologi yang berfokus pada keterlibatan 

mendalam dengan end-user untuk menciptakan solusi teknologi yang didasarkan pada informasi 

tentang individu yang akan menggunakannya dan pengaturan di mana solusi teknologi tersebut 

akan diimplementasikan. Dengan menempatkan end-user sebagai pusat proses desain, metodologi 

ini menghasilkan teknologi yang lebih mudah dipahami dan digunakan [2], [3]. 

Basket adalah olahraga global dan berkembang dengan minat dari penggemar dari segala 

usia. Pertumbuhan minta kepada olahraga basket tidak hanya pada atlet namun juga pada 

akademisi dan peneliti karena adanya peningkatan ketersediaan data dan metodologi inovatif yang 

menginspirasi penggemar untuk mempelajari bola basket melalui sudut pandang statistik [4]. 

Perkembangan bola basket di Indonesia dewasa ini bertambah pesat, hingga sampai sekarang Bola 

Basket sudah tersebar di seluruh daerah dan saat ini olahraga basket merupakan olahraga yang saat 

ini banyak diminati oleh berbagai kalangan, kalangan muda maupun kalangan dewasa [5], [6]. 

Klub basket merupakan wadah bagi anggotanya untuk menyalurkan bakatnya dalam bidang 

olahraga basket dan untuk mengembangkan kualitas dari para pemain. Anggota klub basket jika 

ingin berkembang ke arah profesional maka harus dikelola dengan cara yang profesional salah 

satunya dengan melibatkan Teknologi Informasi untuk membantu pelatih dalam maksimal dalam 

melakukan manajemen latihan [7]. 

Bola basket merupakan olahraga tim yang membutuhkan keterampilan dan kebugaran fisik 

atlet yang tinggi dan pelatih memiliki peran yang sangat penting dalam prestasi atlet olah raga [8], 

[9]. Pelatih memiliki tanggung jawab mengatur metode latihan yang sesuai dengan kebutuan dan 

tujuan atlet. Pelatih pada umumnya melakukan pencatatan performa para anggota tim selama 

berlatih, dengan mencatat performa pemain dapat digunakan untuk mengukur perkembangan 

pemain dan meningkatkan kemampuan pemain [10]. 
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Dalam olah raga basket, pencatatan performa masing- masing anggota tim memiliki 

kompleksitas yang cukup tinggi. Pelatih pada umumnya dibantu oleh asisten untuk mencatat setiap 

aksi para pemain seperti melakukan penembakan (shooting), menghalangi (defense), rebound, dan 

sebagainya. Berdasarkan hasil wawancara dan observasi pada beberapa pelatih basket, mereka 

masih melakukan pencatatan pada form kertas. Hal ini menyebabkan pelatih kesulitan dalam 

menganalisa performa para pemain selama latihan sebab data hasil pencatatan itu masih 

merupakan data mentah sedangkan pelatih membutuhkan data statistika untuk melihat 

perkembangan performa pemain [11], [12]. Dalam permainan bola basket, keterampilan para 

pemain memiliki dampak yang lebih besar pada seluruh tim [13]. Mencatat dan mengukur kinerja 

pemain dalam latihan dan pertandingan merupakan hal mendasar karena pelatih perlu 

mengevaluasi pemain sehubungan dengan kemampuan untuk berperan secara maksimal dalam 

permainan [14]. 

Pemanfaatan Teknologi Informasi dalam manajemen tim basket sudah dilakukan oleh 

beberapa peneliti diantaranya adalah dengan membuat aplikasi android untuk manajemen tim 

basket yang memiliki tujuan mencatat data statistika pemain saat pertandingan [12]. Pada 

penelitian lainnya adalah menghasilkan sistem atau aplikasi untuk digunakan sebagai pengambil 

keputusan dalam proses pelatihan dan pembinaan tim bola basket [15], menentukan pemain inti 

[7] dan pemain terbaik [16] yang akan dimasukkan dalam tim untuk pertandingan.  

Pada penelitian yang akan dilakukan adalah melakukan penelitian dari sudut pandang 

interaksi end-user pada aplikasi manajemen tim bola basket berbasis website dengan fokus pada 

perangkat mobile. Penerapan metode User Centered Design memiliki tujuan untuk meningkatkan 

user experience pelatih dan pemain dalam dalam memasukkan dan menganalisa data antropometri, 

fisik, dan skill pemain selama melakukan program latihan. 

Uraikan tujuan khusus yang akan dicapai dari penelitian. 

1.2. Tujuan 

Kontribusi utama dari penelitian ini adalah menghasilkan sebuah aplikasi yang sesuai 

dengan kebutuhan pelatih dan pemain sehingga dapat meningkatkan user experience manajemen 

tim basket dalam mencatat dan memantau perkembangan antropometri, perkembangan fisik, dan 

perkembangan skill pemain selama melakukan latihan. Aplikasi manajemen tim bola basket akan 

dibangun dengan menggunakan metode User Centered Design agar sesuai dengan kebutuhan 
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pengguna dalam hal ini pemilik, pelatih, dan pemain klub basket. Observasi dan implementasi 

aplikasi manajemen tim bola basket akan dilakukan di klub basket Borobudur Basketball Academy 

yang berlokasi di GOR Desa Pagersari Sawangan Kabupaten Magelang, diharapkan dengan 

adanya sistem ini akan memberikan kemudahan dalam memasukkan data menganalisa 

perkembangan setiap pemain. 

 

Uraikan kontribusi penelitian yang diusulkan ini terhadap pencapaian visi institusi. Dalam hal 

ini visi institusi telah dijabarkan dalam visi program studi dan Rentra Penelitian (Kode topik 

penelitian). Sangat disarankan bagian ini berupa gambar atau diagram yang diberikan 

penjelasan. Tunjukkan bahwa penelitian yang diusulkan ini untuk menyelessaikan masalah yang 

ada dan memberikan dasar/ petunjuk untuk melakukan penelitian penelitian selanjutnya. 

Sehingga diharapkan akan membentuk rangkaian penelitian. 

1.3. Kontribusi penelitian yang diusulkan terhadap visi institusi 

Usulan penelitian ini mendukung Rencana Strategis Penelitian UNIMMA Tahun 2021-2025 

bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi pada tema penelitan pengembangan infrastruktur 

TIK dengan topik penelitian Telekomunikasi berbasis Internet Protocol (IP) dan Internet of Thing 

(IoT). penelitian yang diusulkan ini merupakan penelitian awal sebelum berlanjut pada penelitian 

berikutnya, rangkaian roadmap penelitian yang akan secara bertahap dilaksanakan seperti yang 

terlihat pada Gambar 1.1. 

 

Gambar 1.1. Roadmap Penelitian Aplikasi Manajemen Tim Basket 

 Pada Gambar 1.1 menunjukkan roadmap penelitian yang akan diusulkan pada setiap fase 

atau tahun. Pada fase/tahun pertama penelitian dilakukan untuk menghasilkan purwarupa aplikasi 

manajemen tim basket. Pada tahun kedua penelitian dilakukan untuk pembuatan aplikasi 
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manajemen tim basket hasil dari purwarupa aplikasi pada tahun sebelumnya. Tahun ketiga 

penelitian difokuskan untuk menambahkan fitur aplikasi pencatatatan statistik pertandingan, 

selanjutnya pada tahun keempat difokuskan pada penambahan fitur pengambilan keputusan tim 

inti berdasarkan pada data perkembangan selama latihan dan catatan statistik pertandingan. 

 

Uraikan target luaran dari penelitian yang diusulkan (dalam bentuk naratif maupun tabel) 

1.4. Target Luaran 

Luaran dari penelitian yang diusulkan terdiri dari produk inovatif berupa aplikasi manajemen 

tim basket berbasis website, hak cipta (terdaftar), buku monograf, dan artikel dalam Jurnal Riset 

Komputer (Sinta 4). 
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA 

 

Kemukakan state of the art dalam bidang yang diteliti, sebagai modal untuk menyusun hipotesis, 

bukan merupakan kumpulan teori. Gunakan sumber pustaka acuan primer yang relevan dan 

terkini dengan mengutamakan hasil penelitian pada jurnal ilmiah, prosiding terindeks dan/atau 

paten. Bagian akhir dari tinjauan pustaka adalah kerangka konsep penelitian yang disajikan 

dalam bentuk gambar atau diagram.  

 

2.1. Penelitian Sebelumnya 

Pemanfaatan Teknologi Informasi dalam manajemen tim basket sudah dilakukan oleh 

beberapa peneliti diantaranya adalah dengan membuat aplikasi android untuk manajemen tim 

basket yang memiliki tujuan mencatat data statistika pemain saat pertandingan [9]. Pada penelitian 

lainnya adalah menghasilkan sistem atau aplikasi untuk digunakan sebagai pengambil keputusan 

dalam menentukan pemain inti [7] dan pemain terbaik [10] yang akan diikutkan dalam tim untuk 

pertandingan. Pada penelitian lainnya adalah menghasilkan aplikasi manajemen untuk pelatihan 

basket di tim bola basket SABAC namun hanya mencatat pada latihan menembak 2 point seperti 

mid range shoot, under basket, dan layup [6]. Adapun terdapat penelitian lainnya yang berkaitan 

dengan tim bola basket, namun sebagian besar berfokus pada analisis data statistik menggunakan 

data dari kompetisi NBA, seperti penelitian yang menggunakan Data Mining untuk menganalisa 

dampak cidera terhdap pemain dan performa tim [11] dan penelitian yang menggunakan Data 

Mining yang dikombinasikan dengan Machine Learning untuk menganalisa pertandingan 

berdasarkan data statistik yang sudah tersedia untuk pengambilan keputusan di masa yang akan 

datang [15], [17].  

Pada penelitian sebelumnya mayoritas tujuan penelitian yang dilakukan adalah melakukan 

analisa data dengan menggunakan berbagai metode yang bertujuan untuk pengambilan keputusan, 

selain itu ada penelitian yang melakukan memasukkan data namun hanya sebagian dari skill 

permainan basket. Oleh karena itu pada penelitian ini yang akan dilakukan adalah membuat 

aplikasi manajemen tim bola basket berbasis website yang akan meningkatkan user experience 

pelatih dan pemain dalam mencatat perkembangan antropometri, perkembangan fisik, dan 

perkembangan skill pemain selama melakukan program latihan dengan menggunakan metode 

User Centered Design.  
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Beberapa pertanyaan penelitian dalam penelitian ini adalah: (i) Bagaimana arsitektur 

informasi dari aplikasi manajemen tim basket? (ii) Bagaimana usability dari aplikasi manajemen 

tim basket? (iii) tampilan visual dari aplikasi manajemen tim basket? 

 

2.2. Kerangka Konsep Penelitian 

 

Gambar 2.1. Kerangka Konsep Penelitian 

Konsep penelitian seperti yang terlihat pada Gambar 2.1 memiliki sasaran yaitu tim bola 

basket dengan aktor utama yaitu pelatih dan pemain. Pelatih yang selama ini tidak mencatat atau 

mendokumentasikan program pelatihan dan mencatat data antropometri, data latihan fisik 

diharapkan dengan adanya aplikasi ini dapat meningkatkan user experience dalam mencatat setiap 

kegiatan selama latihan. Kemudian bagi pemain akan dengan mudah mendapatkan laporan 

perkembangan dari proses latihan yang sudah dilakukan secara rutin. Dengan tercatat dan tersaji 

secara baik setiap data perkembangan pemain diharapkan dapat membantu perkembangan 

performa pemain itu sendiri dan tim bola basket pada umumnya.  
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BAB 3. METODE PENELITIAN 

 

Buat bagan penelitian secara utuh dengan pentahapan yang jelas, mulai dari awal bagaimana 

proses dan luarannya, dimana akan dilaksanakan, dan indikator capaian yang terukur. Pada bab 

ini, juga harus menyertakan pembagian tugas yang jelas antar peneliti, termasuk mahasiswa 

yang dilibatkan. 

 

3.1. Bagan Penelitian 

 

Gambar 3.1. Bagan Penelitian 
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BAB 4. JADWAL DAN BIAYA PENELITIAN 

 

Jadwal penelitian disusun dalam bentuk tabel yang menggambarkan tahapan kegiatan penelitian 

dan waktu pelaksanaan. Tahapan kegiatan penelitian harus akuntabel terhadap metode penelitian 

dalam upaya pencapaian luaran penelitian. 

4.1. Jadwal Penelitian 

Tabel 4.1. Jadwal Penelitian 

No Nama Kegiatan 
Bulan penelitian 

1 2 3 4 

1 Studi Literatur (user centereed design, user 

experience, basketball) 

    

2 Observasi (Latihan Tim Basket Borobudur 

Nasketball Academy) 

    

3 Wawancara (Pemilik, pelatih, dan pemain Borobudur 

Basketball Academy)  

    

4 Pembuatan User Persona (Pelatih dan pemain)     

5 Design workflow     

6 Design wireframe     

7 Prototyping     

8 Visual Design     

9 Development     

10 Pengujian teknis      

11 Pengujian pengguna     

12 Pembuatan laporan akhir dan publikasi     

 

Penyusunan anggaran biaya berdasarkan pada metode dan jadwal penelitian. Setiap 

kegiatan dapat dianggarkan belanja bahan penelitian, belanja non operasional, dan biaya 

perjalanan. Honorarium dapat diberikan kepada petugas survei atau teknisi yang membantu 

penelitian, sementara honor bagi peneliti (dosen) diwujudkan dalam bentuk biaya output 

penelitian.  

4.2. Anggaran Biaya 

Tabel 4.2. Anggaran Biaya 

Kegiatan A: studi literatur, riset karakter, perancangan dan pembuatan komik 

interaktif 

Jenis Pembelajaan Jumlah Harga (Rp) Total (Rp) 

Bahan ATK (Sketchbook, pensil, penghapus, 

pensil warna) kebutuhan untuk 

observasi dan ide prototype 

1 paket 100.000 100.000 

 Figma (sewa 2 bulan) untuk 

pembuatan prototyping 

1 bulan 200.000 200.000 

Transport FGD 2 kali (2 dosen @50.000 dan 1 

mahasiswa @25.000) 

2 kali 125.000 250.000 

Sub total kegiatan A 550.000 
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Kegiatan B: Pembuatan, Pengujian dan implementasi 

Jenis Pembelajaan Jumlah Harga (Rp) Total (Rp) 

Bahan Domain dan hosting (sewa 1 tahun 

unlimited) minimal sewa adalah 1 

tahun 

1 paket 750.000 750.000 

Transport Pengujian aplikasi 1 paket 450.000 450.000 

Sub total kegiatan B 1.200.000 

 

Kegiatan n: Luaran Penelitian  

Jenis Pembelanjaan Jumlah Harga (Rp) Total (Rp) 

 Artikel Jurnal nasional Jurikom Sinta 

4 

1 paket 1.200.000 1.200.000 

 Pengolahan data 1 paket 500.000 500.000 

 Buku monograf (40 halaman) 1 Buku 800.000 800.000 

Sub total kegiatan B 2.500.000 

Total usulan biaya (A+B+C+....+n)= Rp. 4.250.000,- 
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Referensi disusun berdasarkan sistem sistem nomor (Vancouver). Penulisan sitasi dan referensi 

wajib menggunakan reference management seperti Mendeley, Zotero, EndNote, atau Add on 

MS Word. 
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