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ABSTRAK

Woulan. Pengembangan Aplikasi Statistik Pertadingan Field Hockey Berbasis Android. Tesis.
Yogyakarta: Fakultas Imu Keolahragaan, Universitas Negeri Yogyakarta, 2021.

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan aplikasi statistik Field Hockey berbasis android.
Aplikasi statistik Field Hockey berbasis android yang spesifik diharapkan dapat membantu
pelatih dalam mengevaluasi pemain dan tim.

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D)
dengan mengadaptasikan langakah-langkah penelitian dan pengemabnagan level tiga dari
Sugiyono. Langkah-langkah penelitian dan pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini
yaitu: (1) Penelitian terhadap produk yang telah ada (2) Studi literatur dan penelitian lapangan.
(3) Perencanaan pengembangan produk. (4) Uji validasi ahli materi dan media. (5) Revisi
desain. (6) Pembuatan produk. (7) Uji coba terhatas. (8) Revisi produk satu. (9) Uji coba
lapangan utama (10) Revisi produk dua. (11) Uji lapangan Operasional. (12) Revisi produk tiga.
(13) Diseminasi dan inplementasi. Subjek uji coba produk adalah pelatih, pemain, wasit, dan
praktisi hockey di DIY.

Data hasil validasi materi memiliki tingkat pencapaian 96,4%, hasil validasi media memiliki
tingkat pencapaian 86,53%. Hasil uji coba terbatas dengan 4 pelatih memiliki tingkat pencapaian
77,5 %, hasil uji coba lapangan utama dengan 11 wasit memiliki tingkat pencapaian 91, 82%,
dan hasil uji coba lapangan operasional dengan 36 pelatih, wasit pemain dan praktisi hockey
memiliki tingkat pencapaian 84,63%. Simpulan hasil penelitian menunjukan aplikasi statistik
petandingan field hockey sudah baik dengan dapat mengumpulkan data statistik pemain dan tim
serta aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android ini mudah dalam
penggunaannya dan menambah kepraktisan dalam mengumpulkan data statistik pertandingan
field hockey.

Kata kunci: Statistik, Hockey, Android.



ABSTRACT

By:
Waulan

DEVELOPMENT OF FIELD HOCKEY OMPETITION STATISTICS
APPLICATIONS BASED ON ANDROID

This study aims to produce an android-based Field Hockey statistical application. Specific
android-based Field Hockey statistical applications are expected to assist coaches in evaluating
players and teams.

This research is research development or Research and Development (R&D). The research
and development steps used in this research are the third-level development of (Sugiyono, 2019),
namely: (1) Research on existing products (2) Literature studies and field research. (3) Product
development planning. (4) Validation test of material and media experts. (5) Design revision. (6)
Product manufacture. (7) Limited trial. (8) Product revision one. (9) Main field trial (10)
Revision of product two. (11) Operational field test. (12) Revision of product three. (13)
Dissemination and implementation. The product trial subjects were coaches, players, referees,
and hockey practitioners in DIY.

Material validation data has an achievement rate of 96.4%, media validation results have an
achievement rate of 86.53%. The results of the limited trial with 4 coaches had an achievement
rate of 77.5%, the results of the main field trial with 11 referees had an achievement rate of 91,
82%, and the results of the operational field trials with 36 coaches, player referees and hockey
practitioners had an achievement level of 84 ,63%. The results show that the statistical
application of field hockey matches can be used properly. The results of this study are evidenced
by the application of field hockey match statistics that can be used easily by coaches and can
collect statistical data for players and teams, although there have been breakthrough android
applications that can be used such as MTS Hockey Stats which are not yet specific for the type
of field hockey, indoor or ice.

Keywords: Statistics, Hockey, Android.



HALAMAN PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama Mahasiswa - Wulan
NIM Mahasiswa : 19711251074
Program Studi : llmu Keolahragaan

Dengan ini menyatakan bahwa tesis ini merupakan hasil karya saya sendiri dan belum pernah
diajukan untuk memperoleh gelar magister di suatu perguruan tinggi, dan sepanjang pengetahuan
saya dalam tesis ini tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh
orang lain kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar

pustaka.

Yogyakarta, 14 Desember 2021
Yang membuat pernyataan,

Waulan
NIM. 19711251074



LEMBAR PENGESAHAN

PENGEMBANGAN APLIKASI STATISTIK PERTADINGAN FIELD
HOCKEY BERBASIS ANDROID

Wulan
NIM. 19711251074

Tesis ditulis untuk memenuhi persyaratan
Mendapatkan gelar Magister Pendidikan
Program Studi [lmu Keolahragaan

Menyetujui untuk diajukan pada ujian tesis

Prof. Dr. Djoko Pekik Irianto, M. Kes
NIP. 196208151987021001

Mengetahui,
Fakultas [lmu Keolahragaan
Universitas Negeri Yogyakarta

Dekan, Koordinator Program studi,

Prof. Dr. Wawan Sundawan Suherman, M.Ed. Dr. Ahmfad ¥asrulloh, S.Or., M.Or
*" NIP. 196407071988121001 NIP. 198306262008121002



TESIS
PENGEMBANGAN APLIKASI STATISTIK PERTADINGAN FIELD HOCKEY
BERBASIS ANDROID

Disusun Olch:
Wulan
NIM. 19711251074

Dipertahankan di depan Tim Penguji Tesis
Program Pascasarjana Universitas Negeri Yogyakarta
Tanggal: 29 Desember 2021

TIM PENGUJI

Prof. Dr. Wawan Sundawan Suherman, M.
(Ketua/Penguji)

Dr. Bemadeta Suhartini, M. Kes
(Sekretans/Penguji)

Prof. Dr. Djoko Pekik Irianto, M. Kes
(Pembimbing’Penguji)

dr. Novita Intan Arovah, M. P. H.. Ph.D.
(Penguji Utama)

abasSundawan Suherman, M.F.d./.,
NI1P. 196407071988121001

vi



HALAMAN PERSEMBAHAN

Puji syukur atas nikmat dan rahmat Allah SWT yang selalu memberi pikiran jernih, rasa
sehat, kekuatan dan semua hal baik tiada tara, sehingga karya ini dapat terselesaikan. Shalawat
serta salam semoga selalu tercurah kepada muara dari segala tuntunan yaitu nabi besar
Muhammad SAW. Karya ini saya persembahkan kepada orang tua saya tercinta yang selalu
memanjatkan doa, memberikan dorongan dan motivasi. Teruntuk Kakak-Kakak dan Adik saya
serta seluruh keluarga besar serta sahabat yang selalu memberikan bantuan tanpa pamrih dan

memberikan dukungan serta motivasi.

Vii



dalam

KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Allah SWT atas berkat rahmat dan karunia-Nya, penyusunan Tesis

rangka untuk memenuhi sebagian persyaratan untuk mendapatkan gelar Magister

Pendidikan dengan judul “Pengembangan Aplikasi Statistik Pertadingan Field Hockey Berbasis

Android“ dapat disusun sesuai dengan harapan. Tesis ini dapat diselesaikan tidak lepas dari

bantuan dan kerja sama dengan pihak lain. Berkenaan dengan hal tersebut, penulis

menyampaikan ucapan terima kasih kepada yang terhormat:

1.

10.

Bapak Prof. Dr. Sumaryanto, M.Kes., AIFO., Rektor Universitas Negeri Yogyakarta,
yang telah memberikan kesempatan bagi penulis untuk menyelesaikan studi di
Universitas Negeri Yogyakarta.

Bapak Prof. Dr. Wawan Sundawan Suherman, M.Ed., Dekan Fakults IImu Keolahragaan
UNY vyang telah memberikan fasilitas dan sarana prasarana hingga proses studi dapat
berjalan baik dan lancar.

Bapak Dr. Sigit Nugroho, S.Or., M.Or Ketua Jurusan IImu Keolahragaan S2 beserta dosen
dan staf yang telah memberikan bantuan dan fasilitas selama proses penyusunan pra
proposal sampai dengan selesainya Tesis ini.

Bapak Prof. Dr. Djoko Pekik Irianto, M. Kes Dosen Pembimbing Tesis yang telah banyak
memberikan semangat, dorongan, dan bimbingan selama penyusunan Tesis ini.

Bapak Drs. Joko Purwanto, M. Pd selaku validator materi yang memberikan saran/
masukan perbaikan sehingga penelitian Tesis dapat terlaksana sesuai dengan tujuan.
Bapak Caly Setiawan, Ph.D. selaku validator media yang memberikan saran/ masukan
perbaikan sehingga penelitian Tesis dapat terlaksana sesuai dengan tujuan.

Bapak M. Wirmon Samawi, SE., MIB selaku Ketua FHI DIY dan seluruh jajaranya yang
telah memberikan ijin dan bantuan dalam pelaksanaan penelitian Tesis ini.

Seluruh pelatih, wasit, praktisi, rekan atlet hockey di DIY yang telah meluangkan waktu
dan membantu kelancaran penelitian ini.

Teman-teman Ikor D 2019 yang selalu memberikan semangat, saran, dan motivasi.
Semua pihak, secara langsung maupun tidak langsung, yang tidak dapat disebutkan di

sini atas bantuan dan perhatiannya selama penyusunan Tesis ini.

viii


http://scholar.google.co.id/scholar?hl=en&q=wawan+s.+suherman&btnG=

Akhirnya, semoga segala bantuan yang telah berikan semua pihak di atas menjadi amalan
yang bermanfaat dan mendapatkan balasan dari Allah SWT/Tuhan Yang Maha Esa dan Tesis ini

menjadi informasi bermanfaat bagi pembaca atau pihak lain yang membutuhkannya.

Yogyakarta, 18 Maret 2021
Penulis,

Wu
NIM. 19711251074



DAFTAR ISI

HALAMAN COVER ... .ottt i
ABSTRAK L. bbbt i
HALAMAN PERNYATAAN ..ottt ivv
LEMBAR PENGESAHAN......cotiie et %
HALAMAN PERSEMBAHAN. ..ottt viii
KATA PENGANTAR. ...ttt viii
DAFTAR IST ..ottt st st neene s eneens X
DAFTAR GAMBAR ..ottt XXii
DAFTAR TABEL ..ottt Xivv
DAFTAR LAMPIRAN ..ottt st na e XVV
DAFTAR DIAGRAM ..ottt XViVi
BAB L.ttt bbb e e 1
A. Latar Belakang Masalah..............cccooeiiiiicie i 1
B. Identifikasi Masalah ............ccocoviiiiiiie e 8
C. Pembatasan Masalah ...........ccccceeiiiiiiiiiiiene s 8
D. RUMUSAN MaSIAN ........cviiiiicc e 9

E.  Tujuan PeNngembangan ...........coouiirieiieiene e 9

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan............ccoooveiiiinnininiee, 9
G. Manfaat Pengembangan ..........cccoeeiiieninine e 10
H.  AsumSi Pengembangan .........c.ccceoveiieieiieiicsie e 10
BAB I ..ottt 11
N VT 1 I =Yoo TSSO PUSURPS 11

1. Statistik Olahraga .........cccoevveieeiiiic e 11

2. Olahraga Field HOCKEY.........ccooiiiiiiiieee e 15

3. Satatistik dalam HOCKEY..........cccoiiiiiiiiiiice e 17

4. Aplikasi berbaasis ANAroid..........ccocoveviiieiiiiie s 24

B. Kajian Penelitian yang ReleVaN. ..ot 28
C. Kerangka BerfiKir...........ccoveiiiiiiicis e 31
D. Pertanyaan Penelitian...........ccccoooveiieiiii it 32
BAB L. ettt nreas 33
A. Model PeNgemMbBaNQaN........c.cocviiiiieiie et 33
B. Prosedur Pengembangan...........coooiiiiiiniiieiciee e 34
C. Desain Uji Coba Produk............ccoiiiiiiiiiiiiieieesese e 38
1. DeSAIN UJi CODA....ccuviiiiiiiiiiiciieieiee e 39

2. SUDJEK UjJI CODA.....ccuiiiiecci e 40

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data............c.cccooevevieiiienie e, 40

4. Teknik ANAliSIS DAta.........ccouiiiiiiiiiiieiieie et 42



HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN.......cccoctiiiiniienieieie e 44
A. Hasil Pengembangan Produk Awal.............cccocoiiiiiiiiininieeee, 44
B. Hasil Uji Coba Produk.............ccooiiiiiiiiiieee e 71
BAB V. ———————————— 111
SIMPULAN DAN SARAN......oi ittt 111
A. Simpulan tentang Produk............cccoveiiiiieii e 111
B. Saran Pemanfaatan Produk............c.ccocviiiiiniiiii e 111
C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut.............c..ccccueneee. 111

DAFTAR PUSTAKA . ..ottt 113

Xi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1. Gambar [apangan HOCKEY .........ccooveiiiiiiicce e 17
Gambar 2. Kerangka BerfiKil.........c.coviiiiiiiiicce e re e 32
Gambar 3. Langkah-langkah Penelitian RnD yang bersifat mengembangkan produk yang telah

0 [ SR 34
Gambar 4.DeSain UjJi CODA ........ccoiiiiiiiieieieie et 39
Gambar 5. Tampilan Aplikasi MTS HOCKeY StatS..........ccceoveieiiiiiiiiiineeeee e 45
Gambar 6. Tampilan Aplikasi Stats HOCKEY ..o 46
Gambar 7. Tampilan Aplikasi | TraCk HOCKEY ..........ccoooiiiiiiiiie i 47
Gambar 8. Interface halaman 10adiNg SCrEEN ...........ccoiiiiiiiiieee e 50
Gambar 9. Interface PersonaliSasih TIM .......coiicueiiiiiiiiii et ebbae e e earees 51
Gambar 10. Interface Daftar PEMAIN...........ooiicviiiiiiceiee et 51
Gambar 11. Interface Halaman Beranda............cecoveviiiiiiiiiiec et 52
Gambar 12. Interface Halaman Masuk Pertandingan ............cccoeoeiiiinininisieenese e 52
Gambar 13. Interface Halaman Record PemMaiN........ccc.cocuveiiiiiiiiic e 52
Gambar 14. Interface Halaman StatiStik ........ccooivviiiiiii i 53
Gambar 15. Mapping keseluruhan alur apliKasi.............cccoeiveiiiiiiciccceee e 54
Gambar 16. Halaman Loading Screen Desain AWal............ccccccviieiieiieiie i 55
Gambar 17. Halaman Utama Desain AWal .........ccc.coouiiiiiiiiiiic e 55
Gambar 18. Halaman Pilihan Mode Analisa Desain AWal ..........ccccccoveiiiiiiiiec e 56
Gambar 19. Halaman Mode Individual Desain AWal ...........ccccocvviiiiiiiiiic e 56
Gambar 20. Halaman Statistik Pertandingan permain Individu.............ccccoovveiiiiiiiiveiieieee 56
Gambar 21. Halaman Mode Team Desain AWal ...........ocvvieiiiieiiiic e 57
Gambar 22. Halaman Statistik Team DeSain AWal..........c..cocvuviiiiiiiiiic i 57
Gambar 23. Halaman Ball P0ssesion DeSain AWal .........c.c.coeeviiiiiiiiiiiiie e 58
Gambar 24. Halaman Daftar Pemain Desain AWal..........ccevveiiiiiiiiiciiiiee e 58
Gambar 25. Histori Pertandingan Desain AWal .............ccocoiiiiiiiiiiiieeee e 59
Gambar 26. Halaman Bantuan Mode Team Desain AWal ..........cccccocvveevieeicie i 59
Gambar 27. Bantuan Mode Individual Desain AWal .............coooveeeiiiiiiieieciee e 60
Gambar 28. Halaman Menu Profil Desain AWal ...........cccoueveiiiiiiiii i 61
Gambar 29. Halaman Utama SEDEIUM REVISI.......cocouiviiiiciiiee e 85
Gambar 30. Halaman Utama Setelah REVISI.......cc..coouveiiiiiiceiecce et 86
Gambar 31. Halaman Pilih Mode Analiasa Sebelum REeVISI ........coovvvuviieiiiiiieeiiciieee e 86
Gambar 32. Halaman Pilih Mode Analiasa Setelah REVISI.......c.cevvivcieiiiiiiiiie e 86
Gambar 33. Halaman Mode Individu Sebelum REVISI ........ocvveeiiiieiiiec e 87
Gambar 34. Halaman Mode Individu Sebelum REeVISI ........ccoovvviiiiiiiiiiic e 87
Gambar 35. Halaman Mode Team Sebelum REVISI ........cccvvviiiiiiiiii i 87
Gambar 36. Halaman Mode Team Sesudahn REVISI.........cccuvviiiiiiiiiiiiiiiie s 88
Gambar 37. Halaman Ball P0ssession SEDelUmM FEVISI ......c...eeeiiiiiiiiiiiiiic e 89
Gambar 38. Gambar 39. Halaman Ball Possession setelah revisi...........cccccvvveeiiivieeciciviee e, 89
Gambar 40. Halaman Daftar Pemain Sebelum ReVISI ........ccoivviiiiiiiiiiiccce e 89
Gambar 41. Halaman Daftar Pemain Setelah REVISI ......cccvvvviiiiiiiiiiiiii e 90
Gambar 42. Histori pertandingan Sebelum ReVISI........ccccccveiiiiiiiiii i 90

Xii



Gambar 43.
Gambar 44.
Gambar 45.
Gambar 46.
Gambar 47.
Gambar 48.
Gambar 49.
Gambar 50.
Gambar 51.
Gambar 52.
Gambar 53.
Gambar 54.
Gambar 55.
Gambar 56.
Gambar 57.
Gambar 58.
Gambar 59.
Gambar 60.
Gambar 61.
Gambar 62.
Gambar 63.
Gambar 64.
Gambar 65.
Gambar 66.
Gambar 67.
Gambar 68.
Gambar 69.
Gambar 70.
Gambar 71.
Gambar 72.
Gambar 73.
Gambar 74.
Gambar 75.
Gambar 76.
Gambar 77.
Gambar 78.
Gambar 79.

Histori Pertandingan Setelah ReVISI..........cccoveviiiiiicic e 90
Halaman Bantuan Tim SEDelUM reViSi .......ccovvvveiiiiiiieeseeeee s 91
Halaman Bantuan Tim Setelah ReVISi.......c.cccoviiiiiiieiiiiieceee s 92
Halaman Bantuan indiveidu Sebelum revisi.........cccccovvviniiieniniesienc e 93
Halaman Bantuan Individu Sebelum ReVISI ........ccccvvviiiiiiiiiiie e 93
Halaman Bantuan Individu Setelah ReVISi.........c.ccocveiiiniiiniieseec e 94
Halaman Bantuan Individu Setelah ReVISi...........ccooeiiiniiiiiiieceee e 94
Halaman Menu Profil Sebelum ReVISI.........cccooviiiiiiiiiie e 95
Halaman Profil Setelah REVISI .........ccciiiiiiiiiiccceee e 95
Halaman individu sebelum direvisi Uji Coba Terbatas...........cccccoovveniiininnnnne. 96
Halaman Individu sesudah di revisi Uji Coba Terbatas ...........ccccooevvniiincinnnnnn. 96
Halaman team sebelum direvisi Uji Coba Terbatas.............ccooeviivneicieniinnnnn 97
Halaman team sesudah di revisi Uji Coba Terbatas.............ccooeviivneiiiencicnnne, 97
Halaman mode team sebelum direvisi revisi uji coba lapangan oprasional.......... 98
Halaman mode team setelah direvisi uji coba lapangan oprasional..................... 98
Halaman mode individu sebelum direvisi uji coba lapangan oprasional ............... 99
Halaman mode individu setelah direvisi uji coba lapangan oprasional ............... 99
Halaman Loading Screen Produk AKRNIT ..........ccooveiiiieiiie e 102
Halaman Utama Produk AKNIT ... 103
Halaman Pilihan Mode Analisa Produk AKNIT...........cccooiiiiiiinniecsescsenns 103
Halaman Mode Individual Produk AKNIr..........ccoocoiiiiiiniieee s 104
Halaman Statistik Pertandingan permain Individu Produk AKhir............c........... 104
Halaman Mode Team Produk AKNIF ..........ccoiieiiniieieseeeese e 105
Halaman Statistik Team Produk AKNITF .........cccooiiiiiiiiiiiieeeee e 105
Halaman Ball Possesion Produk AKNIE ..........ccccoiveiiieiieeseesc e 106
Halaman Daftar Pemain Produk AKNIF ..........cccoiveiiiiiic e 106
Histori Pertandingan Produk AKNIT ..o 107
Halaman Bantuan Mode Team Produk AKNIr...........cccoviiiiieniiie e 108
Bantuan Mode Individual Produk AKRIr ..o 109
Halaman Menu Profil Produk AKNIE ..o 109
Dokumentasi Uji CODA tErDALAS ...........eiiiiiieiiieere e 154
Dokumentasi uji coba lapangan utama melalui video pertandingan.................... 154
Uji coba lapangan oprasioanal ... 155
Uji coba lapangan oprasional ... 155
Uji coba lapangan oprasioanal ... 155
Uji coba lapangan oprasional melalui VIideo ...........ccccoovevieiiiciie i, 156
Uji coba lapangan oprasional ...........ccccocveiiiiiic i 156

xiii



DAFTAR TABEL

Tabel 1. Kisi-Kisi UNtuk ahli Materi..........ccooiiiiiiiiiiieee e 41
Tabel 2. Kisi-Kisi untuk ahli Media........cccooiiiiiiiiii e 41
Tabel 3. KiSi-KiST UNTUK PENGQUNE .......oviieiiiiiiiiie it 42
Tabel 4. Kriteria PENHAIAN .........ccooiiiie et 43
Tabel 5. Rekapitulasi Kuesioner Penggunaan Data Statistik Oleh Pelatih ..............cccccooeneene. 48
Tabel 6. Kriteria PENHAIAN ........ccoiiiii e e 62
Tabel 7. Hasil dan PErhitUNGAN .........ccooiiiiiiiiie s 64
Tabel 8. Distribusi hasil Validasi AR Materi .........cccoceiiiiiiiniieeceeee s 66
Tabel 9. Perbaikan dan Saran Ahli Materi Tahap 1 ... 67
Tabel 10. Hasil dan PerRitUngan ..........cccoooiiiiiiiiiiieee e 69
Tabel 11. Distribusi Hasil AN Media ........ccoviieiiiieiieeee e 70
Tabel 12. Distribusi Hasil Uji coba Terbatas ...........cccceieieiiiiiiieiseseeeee e 72
Tabel 13. Hasil Respon pelatih terhadap Aspek Useful pada Uji Coba Terbatas...................... 74
Tabel 14. Hasil dan Perhitungan Uji Coba Lapangan Utama ............ccccceevevieeieeicsicceecie s 77
Tabel 15. Distribusi Hasil Uji Coba Lapangan Utama...........c.cccceceiieiieeiiiieececcc e 78
Tabel 16. Tabel Hasil Perhitungan Uji Coba Lapangan Oprasioan! .............ccccccceevvvveieiiennenne. 81
Tabel 17. Distribusi Hasil Uji Coba Lapangan Oprasional..............cccccevveviiiivienesieceece e 82
Tabel 18. Perbaikan Uji Coba Lapangan Utama............ccccoceiieiieieiiese e 96
Tabel 19. Perbaikan Uji Coba Lapangan Oprasional..............cccccveveiieiieeiesiee s 98
Tabel 20. Ringkasan Hasil Pengujian dan Uji Coba ..........cccccvviiiiiiic i 100

Xiv



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Surat permohonan validasi INSTrUMEN ...........cooiiiiiiiniiineeee e 117
Lampiran 2. Surat permohonan validasu ahli Materi ... 118
Lampiran 3. Surat permohonan valiadasi ahli media............cccocooiiiiiiniiicee 119
Lampiran 4. Surat permohonan penelitian dari fakultas ..............ccocoviiniiiiiiiie 120
Lampiran 5. Surat Keterangan Validasi ...........ccocoiiiiiiiiiiiicie e 121
Lampiran 6. Surat Keterangan Validasi ...........cccocvveiieiiiiiieeie s 122
Lampiran 7. Lembar Angket Ahli Materi .........ccoooveiieiiiiesece e 123
Lampiran 8. Surat Keterangan Validasi Media...........cccccoueiieieiiiiieeie e 127
Lampiran 9. Hasil Uji Coba Terhatas.........c.ccoveieiiieiiericieseese et see st ie s sa e 131
Lampiran 10. Hasil Uji Coba Lapangan Utama.............ccceiveieiiiiieiecie e 138
Lampiran 11. Hasil Uji Coba Lapangan Operasional .............cccccovvveiiiieieeiesie e seeias 145
Lampiran 12. Surat ljin penelitian FHI DIY ......ccooiiiiiceece e 152
Lampiran 13. Surat Keterangan Telah Selesei Penelitian...........c.ccccooveiieieeie e 153
Lampiran 14. Dokumentasi PENEITIAN ...........cccciiieiieiiiie e 154

XV



DAFTAR DIAGRAM

Diagram 1. Validasi AN MALEI........ccviieiieiice et 66
Diagram 2. Hasil Validasi MEaIA...........cceiveiiiiiiieie et 70
Diagram 3. Hasil Uji Coba TerDAtaS .........cccuevuiiiiiiieiiiie et eee et 73
Diagram 4. Diagaram Hasil Uji Coba Lapangan Utama............c.cccccveveiieeiecienieece e 79
Diagram 5. Hasil Uji Coba Lapnagan Oprasional.............ccccceeveiieniiieiieese e 83

XVi



BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Hockey merupakan olahraga permainan yang dimainakan oleh dua
regu dengan menggunakan stik untuk menggerakan, menggiring dan memukul
bola. Hockey memiliki gaya permainan cepat, mengumpan bola dengan cepat,
sedikit mengolah bola, berlari cepat ke arah gawang lawan dan berusaha
memasukan bola ke gawang lawan, karena dalam permainan field hockey
bertujuan untuk menciptakan goal sebanyak-banyaknya ke gawang lawan,
sehingga kemenangan akan di dapatkan apabila suatu tim mampu memperoleh
goal lebih banyak dibandingan tim lawan. Permainan field hockey memiliki
pola permainan yang hampir sama dengan sepak bola yang merupakan
permainan yang dimainkan oleh dua kesebelasandengan keterampilan teknik,
fisik, serta mental yang dimiliki untuk meraih kemenangan dengan
memasukkan bola lebih banyak dari lawan (Gema et al., 2016).

Perkembangan hockey di Indonesia saat ini cukup merata karena tidak
hanya terpusat di pulau Jawa saja, saat ini di Indonesia banyak daerah dari luar
pulau Jawa yang telah mengembangakan hockey dengan cukup bagus,
sehingga untuk saat ini pertandingan hockey cukup lazim dan banyak di temui.
Sebagai upaya memajukan prestasi hockey Federation Hockey Indonesia (FHI)
sebagai induk organisasi hockey di Indonesia selalu mengadakan kompetisi
atau pertandingan tiap tahunnya. Selain kompetisi di tingkat nasional, setiap
daerah juga biasa mengadakan kompetisi secara rutin, hal ini tentu saja

berguna untuk menjaring para atlet berbakat yang kemudian akan dikirim ke



kejuaraan yang levelnya lebih tinggi, karena proses perekrutan calon pemain
pada dasarnya vyaitu memberi penilaian kepada calon pemain dan
memperkirakan nilai setiap pemain bagi tim atau klub (Szczepa'nski, &
McHale, 2016).

Pelatih merupakan salah satu bagian penting dalam manajemen tim
dalam olahraga karena pelatih dapat membuat keputusan penting terkait
pengambilan keputusan untuk peforma tim ketika bertanding (Rizvandi et al.,
2019). Pelatih dapat dikatakan sebagai sutradara utama selama perjalanan suatu
tim, mulai dari menentukan program latihan, hingga menentukan pemain serta
memiliki hak untuk menentukan pola, taktik dan strategi yang akan digunakan
oleh tim pada saat pertandingan berlangsung, sehingga pelatih dapat dikatakan
memiliki tanggung jawab besar terhadap timnya Kketika pertandingan
berlangsung.

Tanggung jawab besar pelatin dalam perjalanan suatu tim hockey
menuntut pelatih untuk selalu dapat berpikir dan memutuskan sesuatu secara
cepat dan rasional untuk menyusun taktik dan mengevaluasi timnya dalam
waktu yang cukup singkat. Namun dalam kenyataan di lapangan, pelatih
hockey dalam memberi umpan balik dan mengevaluasi masih kurang
memperhatikan statistik pertandingan untuk mengambil sebuah keputusan
pada saat pertandingan berlagsung, sehingga tim atau atlet yang bertanding
belum dapat menunjukan performa terbaiknya secara maksimal. Begitu pula
dalam penerapan iptek olahraga di Indonesia khususnya Hockey dikatakan

masih sangat terbatas, salah satunya dapat dilihat dari proses evaluasi seorang



pelatih terhadap kemampuan seorang pemain maupun tim pada saat
bertanding, padahal seorang pemain hockey taerbaik ialah yang dapat
menunjukan performa terbaiknya baik secara individu maupun tim. Sedangkan
pada kenyataanya saat ini seorang pelatih masih mengandalkan intuisi dan
subjektifitas dalam menilai kemampuan tanpa dasar data shingga
keobjektifanya masih di pertanyakan. Padahal umpan balik dalam proses
pembinaan dan pertandingan merupakan hal yang penting yang harus
dilakukan oleh pelatih sehingga match analysis adalah metode yang obyektif
dan akurat untuk memberikan umpan balik, baik kepada pemain atau pelatih
itu sendiri sebagai bahan evaluasi serta meningkatkan efektivitas pelatihan dan
kinerja pertandingan (Hyrinen et al, 2011). Ukuran objektif dari evaluasi
pemain merupakan bagian dari proses evaluasi yang sangat penting (Swartz,
2017).

Proses evaluasi dapat dilakukan dengan memanfaatkan penggunaan
statstik dalam pertandingan yang dapat mewakili pengetahuan total pelatih
tentang situasi tertentu dan mengembangkan fungsi evaluasi untuk perilaku
pemain (misalnya, tembakan lolos) berdasarkan data yang ada, sehigga fungsi
evaluasi sendiri untuk menjelaskan apa yang terjadi dalam setiap situasi yang
diidentifikasi, menilai hasil, memperkirakan , dan mencoba untuk memprediksi
apakah alternatif yang lebih baik untuk pertandingan selanjutnya (Li &
Woodham, 2005). Data statistik sendiri dapat digunakan sebagai acuan atau
gambaran performa pemain atau tim pada saat pertandingan dan digunakan

untuk menganalisis performa pemain dan juga dapat memprediksi kinerja



seorang pemain atau tim guna persiapan kompetisi di masa depan.
Diekmbangakan menurut FIH (2019) kejadian yang dapat dicatat dalam
statistic hockey meliputi shoting, passing, dribbling.

Data statistik merupakan sebuah fakta berupa sejumah data yang
dikumpulkan dan dianalisis selanjutnya dapat digunakan untuk membantu
menyelaraskan strategi (McGarry et al., 2017). Selain itu saat ini masih ada
pelatih yang belum mengerti maksud dan tujuan dari angka-angka hasil dari
catatan data statistik. Data statistik di ambil ketika pertandingan berlangsung
kemudian menganalisis dengan membaca dan memberi makna angka-angka
dari data statistik. Penggunaan data ini dalam olahraga menjadi semakin
penting karena mengubah cara permainan yang diaminakan di setiap olahraga,
karena saat ini keputusan di semua aspek permainan didasarkan pada fakta dan
prediksi yang dianalisis (Elrayes, n.d.).

Staf pelatih menggunakan nilai-nilai data statistik untuk
mengidentifikasi dan membuat peringkat peforma pemain (McHale et al.,
2014). Masih ada pelatih yang belum menggunakan data statistik sehingga
evaluasi baik pemain dan tim pemain kurang optimal padahal di luar negeri
pelatih sudah sangat menyadari bawasaanya data statistik untuk melakukan
evaluasi adalah hal yang sangat penting dilakukan dan dipahami, seperti yang
dikemukakan oleh (Routley & Schulte, 2015) dalam penlitianya yang
dilakukannya bawasanya mengevaluasi adalah tindakan pemain sangat penting
bagi manajer umum dan pelatih di National Hockey League. Peneliti telah

mengembangkan berbagai statistik lanjutan untuk membantu manajer umum



dan pelatih dalam mengevaluasi tindakan pemain. Sedangkan pernyataan dari
salah satu pelatin di DIY, melalui wawancara yang menyatakan bahwa
pengumpulan data statistic dirasa masih cukup sulit dilakukan di lapangan,
meskipun telah ada trobosan aplikasi android yang dapat digunakan seperti
MTS Hockey Stats yang belum spesifik untuk jenis field hockey, indoor
ataupun ice sehingga ketika digunakan untuk mengumpulkan data statistic
tidak maksimal dalam karena fitur yang sangat terbatas dan general sehigga
kurang spesifik tanpa gambar lapangan dan posisi, yang selanjutnya ialah Stats
Hockey dan I-Track Hockey yang keduanya dioeruntukan untuk Ice Hockey.
Untuk Stats Hockey proses record terbatas dan hanya diperuntukan untuk
mengumpulkan data statistik individu, dan untuk I-Track Hockey memiliki
kelebihan sudah menggunakan ilustrasi detail lapangan sehingga dapat
digunakan untuk menganalisa detail lokasi pemain, namun dalam
penggunaanya kurang efektif dan efisien karena digunakan untuk menganalisa
dua team dan harus mengisikan data kedua team sekaligus, serta dari segi fitur
sangat rumit dan sulit pengguaanya karena pergerakan dalam olahraga hocky
dapat diaktakan sangat cepat.

Maka dari hasil wawancara dan analisis aplikasi yang telah ada tersebut
dapat terlihat bawasanya peran statistik pertandingan sangatlah penting untuk
pengambilan data dan menerjemahkan data yang dapat dijadikan bahan
evaluasi bagi tim dan pemain. Pengoptimalan pengambilan data baik tim
maupun individu pemain dapat dilakukan oleh pelatih ataupun nantinya akan

dibutuhkan tim analys sebagai cara memaksimalkan data statistik karena data



statistik merupakan fakta empiris. Hal tersebut diperkuat dengan penelitian yag
dilakukan oleh Swartz, (2017) bawasanya data statistik akan berbentuk data
pelacakan pemain yang akan membutuhkan keterampilan sains data di pihak
analys, salah satu cara untuk melihat kesulitan dan tantangan ini adalah bahwa
ada peluang dalam analisis hockey di masa depan, karena hockey dimainakan
di banyak negara, dan hockey adalah salah satu dari enam olahraga besar di
dunia. Ini menunjukkan bahwa harus ada sumber data dan minat masa depan
untuk memberikan kontribusi yang berarti dalam analisis hockey.
Berdasarkan pemaparan diatas, maka penelitian ini dimaksudkan untuk
mengembangkan aplikasi statistik pertandingan hockey (field hockey ststs)
yang berbasis android yang dapat digunakan untuk melengkapi pencatatan
statistik sebagai sumber analisis data kemampuan pemain ataupun tim dalam
pertandingan yang di khususkan untuk field hockey/hockey lapangan. Fungsi
dari aplikasi ini yaitu dapat digunakan sebagai alat untuk mengumpulkan
database pemain ataupun tim pada sebuah pertandingan yang selanjutnya dapat
digunakan sebagai bahan evaluasi. Melalui mekanisme diatas diharapan
pemain maupun pelatih dapat memperbaiki performa pertandingan
selanjutnya/dimasa mendatang dengan melakukan evaluasi berdasarkan data
statistic yang di dapat.
Manfaat lain dari aplikasi statistik pertandingan hockey berbasis
android ini yaitu dapat memudahkan pelatih dalam mengambil data ketika
pertandingan berlangsung dan memudahkan pelatih karena penggunaan

telepon genggam yang saat ini dimiliki oleh hampir seluruh lapisan masyarakat



dari berbagai kalangan dan usia sehingga akan lebih efisien dan mudah dibawa
dibandingan dengan leptop maupun gadget yang lain yang belum tentu setiap
orang memiliki dan mampu mengoprasikanya. Penggunaan HP android ini
juga lebih familiar karena saat ini HP adalah kebutuhan primer masyarakat
secara umum dan diberbagai kalangan. Sehingga apikasi ini dirasa perlu
dikembangan guna mempermudah pelatih, praktisi olahraga, maupun tim
analys dalam mengumpulkan data yang lebih prakris dibandingkan
penggumpulan data menggunakan lembar pengumpul data atau excel dalam
leptop atau computer dalam penggunaanya. Untuk itu aplikasi statistik berbasis
android ini akan lebih easy touch dan lebih sederhana konsep penggunaanya
dibandingkan dengan aplikasi yang telah ada sehingga dapat digunakan untuk
mengumpulkan data tim maupun individu bahkan melihat posisi yang dominan
dalam pertandingan serta dalam individu dapat melihat teknik dasar yang harus
dikembangkan dan diperbaiki dalam diri pemain, sehingga diharapkan apliaksi
ini mampu mempermudah pelatih, praktisi olahraga, maupun tim analys dalam
memberikan evaluasi dan tentu saja dapat dipetanggungjawabkan berdasarkan
data yang telah dikumpulkan melalui aplikasi statistik ini dan dapat membantu
pelatih dalam melaksanakan evaluasi terhadap pemain dan tim guna

meningkatkan performa dan prestasi.



B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas dapat diidentifikasi

beberapa masalah, sebagai berikut :

1. Kebanyakan pelatih masih mengedepankan intuisi untuk melihat peforma
atletnya

2. Pelatih belum menggunakan atau memperhatikan data statistik performa
pemain dan tim pada saat pertandingan.

3. Kurangnya kecermatan pelatih dalam mengevaluasi atletnya

4. Pelatih merasa masih kesulitan dalam mengambil data statistik pemain di
lapangan

5. Dibutuhkanya sumber data dan minat masa depan untuk memberikan
kontribusi yang berarti dalam analisis hockey

6. Belum dimanfaatkanya aplikasi statistic yang ada saat ini oleh pelatih.

7. Aplikasi statistik berbasis android yang telah ada saat ini dirasa belum
dapat digunakan secara maksimal.

C. Pembatasan Masalah

Mengingat begitu luasnya masalah-masalah yang ada pada identifikasi

masalah, maka permasalahan dalam penelitian ini dibatasi dengan harapan

penelitian akan lebih terarah dan tidak terlalu luas dalam pembahasan. Ruang

lingkup masalah dalam penelitian ini hanya akan memfokuskan pada

“Pengembangan Aplikasi Statistik Pertandingan Field Hockey Berbasis

Android”.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah diatas, maka dalam
penelitian ini dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut:

1. Bagaiamana cara mengembangkan aplikasi ststistik pertandingan field
hockey?

2. Apakah aplikasi field hockey yang dikembangakan layak digunakan untuk
mengumpulkan data statsitik dalam pertandingan field hockey?

3. Apakah aplikasi field hockey yang dikembangan menambah nilai
kepraktisan dalam mengumpulkan data statsitik dalam pertandingan field
hockey?

E. Tujuan Pengembangan

Penelitian ini secara khusus bertujuan untuk menghasilkan sebuah
produk aplikasi statistik perandingan hockey khusunya field hockey/hockey
lapangan berbasis android yang dapat digunakan untuk mempermudah

pencatatan atau merekam data statistik dalam pertandingan.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah
sebuah alat pencatatan statistik pertandingan field hockey berupa aplikasi
statistik berbasis android. Apabila penelitian pengembangan ini berhasil
dilaksanakan, maka produk yang diharapkan mampu untuk: (1) Meningkatkan
dan mempermudah proses pencatatan/perekaman statistik dalam pertandingan

hockey, (2) Membantu pelatih hockey dalam memberikan evaluasi pemain dan



tim dalam tiap pertandingan dan atau pasca pertandingan, dan (3) Menjadi

masukan dan manfaat bagi dunia hockey.

G. Manfaat Pengembangan

Harapan aplikasi statistik hockey hasil pengembangan ini dapat
dimanfaatkan sebagai instrumen untuk menyusun database pengelolaan
statistik bagi penyelenggara pertandingan hockey dalam meningkatkan mutu
pertandingan terutama dalam hal informasi statistik pertandingan. Bagi tim dan
pemain, aplikasi statistik hockey ini dapat bermanfaat sebagai database
pertandingan untuk memberikan masukan dan evaluasi secara tepat sesuai
dengan kebutuan. Produk pengembangan ini juga diharapkan dapat
meningkatkan kualitas keterampilan pemain secara individual maupun secara
tim.

H. Asumsi Pengembangan

Dengan mengembangkan suatu aplikasi statistik hockey berbasis
android maka proses pencatatan statistik dalam pertandingan hockey akan
menjadi lebih mudah dan hasil perhitungan dapat segera diterima sehingga
kebutuhan dalam proses analisis kemampuan pemain maupun tim menjadi

lebih akurat.
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BAB I1
KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Statistik Olahraga

a. Hakekat Statistik
Perkembangan dan prestasi ilmu keolahrgaan tidak terlepas dari

tuntutan olahraga untuk mencapai hasil yang maksimal. Perlunya prestasi
mendorong para pakar olahraga untuk lebih mengembangakan ilmu
keolahragaan dalam berbagai disiplin ilmu yang salah satunya bersumber dari
statistik. Saat ini, hampir semua kebijakan atau keputusan didasarkan pada
hasil analisis dan interpretasi data statistik. Demikian pula media massa
menggunakan statistik untuk menyajikan data sedemikaian rupa sehingga
mudah dipahami oleh pembaca, penonton dan penggemar. Hal tersebut sejalan
dengan tujuan utama metode analisis statistik adalah untuk memahami
hubungan antara performa pemain dan tim serta variable lainya (Severni
Thomas, 2020). (Moura et al., 2013) juga mengemukakan bawasanya tujuan
dari pengumpulan data statistik adalah untuk mengevaluasi kinerja tim pada
saat pertandingan. Statistik pertandingan merupakan bahan untuk evaluasi bagi

pelatih untuk meningkatkan kualitas tim secara maksimal.

Dalam suatu pertandingan olahraga, statistik merupakan bagian yang
penting untuk mengevaluasi tim maupun individu. Beberapa cabang olahraga
di zaman modern ini sudah menggunakan statistik sebagai komponen yang

tidak bisa dipisahkan dengan olahraga. Statistik adalah sekumpulan cara
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maupun aturan-aturan yang berkaitan dengan pengumpulan, pengolahan
(analisis), penarikan kesimpulan atas data-data yang berbentuk angka dengan
menggunakan suatu asumsi-asumsi tertentu. Statistik pertandingan merupakan
bahan untuk evaluasi bagi pelatih untuk meningkatkan kualitas tim secara
maksimal. Dalam suatu pertandingan olahraga, statistik merupakan bagian
yang penting. Beberapa cabang olahraga di zaman modern ini sudah
menggunakan statistik sebagai komponen yang tidak bisa dipisahkan dengan
olahraga. Statistik adalah sekumpulan cara maupun aturan-aturan yang
berkaitan dengan pengumpulan, pengolahan (analisis), penarikan kesimpulan
atas data-data yang berbentuk angka dengan menggunakan suatu asumsi-
asumsi tertentu. Felipe Arruda Moura, Luiz Eduardo Barreto Martins, dan
Sergio Agusto Cunha (2013: 2) menyatakan tujuan dari pengambilan data
statistik adalah untuk memberikan evaluasi kinerja tim pada saat pertandingan.
Statistik pertandingan merupakan bahan untuk evaluasi bagi pelatih untuk

meningkatkan kualitas tim secara maksimal.

Dari beberapa pernyataan para ahli diatas maka dapat dismpulkan
bawasanya data statistik merupakan angka-angka yang dapat dikumpulkan,
dioalah, disajikan, dianalisis, dijelaskan, dan disimpulkan, sehingga angka-
angka yang tidak berarti menjadi lebih bermakna. Selain itu, informasi statistik
dapat dikumpulkan, diolah, disajikan, dianalisis, dijelaskan, dan disimpulkan,
sehingga agka-angka yang tidak berarti menjadi lebih bermakna. Selain itu,
informasi statistik dapat mengumpulkan dan menampilkan kumpulan data

untuk memberikan informasi yang berguna.
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b. Korelasi Statistik dengan Olahraga

Hubungan ilmu statistik dengan olahraga adalah melimpahnya data
yang terdapat dalam kegiatan olahraga. “Hubungan antara statistik dengan
olahraga karena data tersedia dalam olahraga” (Mclnerney, 2017). Satu alasan
yang menyebabkan ada hubungan antara statistika dengan olahraga
kemungkinan adalah tersedianya data dalam olahraga. Metode analisis
menggunakan data olahraga dengan pemodelan matematika dan statistik, untuk
memperoleh informasi dan mengambil keputusan. Data yang dimaksud adalah
angka-angka yang muncul dari suatu pertandingan. Contoh sederhana angka
dalam olahraga adalah jumlah gol, tembakan ke gawang, persentase
penguasaan bola, jumlah sepak pojok, jumlah passing, dan lain sebagainya
(Severni Thomas, 2020). Data dalam olahraga telah menciptakan cara baru
untuk menganalisis serta menyediakan cara yang lebih mudah dan intuitif
untuk menyerap informasi yang dimiliki dan menganalisis data secara real-time
selama permainan, yaitu memberikan pemain instan umpan balik atau
memperkuat persepsi pelatih tentang kinerja tim maupun pemain secara

individu (Carsting, 2021)

Statistik dan olahraga merupakan satu komponen yang tidak
terpisahkan. Data statistik terdapat pada kejadian-kejadian olahraga yang
dinyatakan dalam angka-angka. Angka-angka dari data statistik dapat dijadikan
dasar sebagai bahan untuk melihat kontribusi individu ketika pertandingan

berlangsung.
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c. Peran Statistik dalam Dunia Olahraga

Peran analisis statistik untuk olahraga adalah untuk memperbaiki
performa, mengenali lawan, mengetahui  kecenderungan, hingga
memprediksikan hasil. Factor keberuntungan dan keacakan dapat menghambat
proses mengamati dan mengumpukan data. Penggunaan data statistik dapat
mempermudah dalam memahami kompleksitas yang terjadi dalam olahraga.
Metode analisis menggunakan data olahraga dengan pemodelan matematika
dan statistik, untuk memperoleh informasi dan mengambil keputusan (Severni
Thomas, 2020). Analis kinerja diperoleh melalui studi empiris, ada kebutuhan
yang kuat untuk menetapkan kerangka konseptual yang jelas dan metode
berpikir kritis sebelum, selama, dan setelah pekerjaan empiris (Soltanzadeh &
Mooney, 2016).

Kelemahan utama dalam pendekatan analisis kinerja saat ini adalah
bahwa pendekatan tersebut berfokus pada tindakan diskrit, yang dianggap
terpisah dari konteks kinerja tertentu. Dalam pengertian ini, mereka kehilangan
informasi permainan penting mengenai interaksi antarpribadi antara pemain
dan tim) (Travassos et al., 2013). Salah satu penggunaan metodologi statistik
yang dirancang untuk menghasilkan informasi yang relevan secara efisien
tentang suatu proses dari data olahraga umumnya bersifat empiris (Severni
Thomas, 2020). Peran analisis statistik untuk olahraga adalah untuk
memperbaiki  penampilan  prestasi, mengenali lawan, mengetahui
kecenderungan, hingga memprediksikan hasil. Proses pengamatan dan

pengambilan data dapat terkendala karena faktor keberuntungan dan keacakan.
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Kompleksitas yang terjadi pada olahraa dapat semakin mudah untuk dipahami
dan dimengerti dengan adanya data statistik. Pengembangan produk aplikasi
statistik berbasis android ini diharapkan dapat digunakannya data statistik
untuk menghilangkan intuisi, imajinasi, pengambilan keputusan yang cepat
dan kepribadian pelatih yang lebih mungkin dikaitkan dengan kemenangan
daripada prinsip dan proses (Drust & Green, 2013).
2. Olahraga Field Hockey

Sepak bola dan field hockey atau hoki lapangan sangat mirip, tetapi
aturan tertentu berbeda, misalnya dalam mencetak gol lapangan, tim penyerang
perlu menembus area bek D untuk melakukan percobaan ke gawang,
sebaliknya ke dalam sepak bola tidak ada area khusus dalam upaya mencetak
gol. Penetrasi area D merupakan salah satu penyumbang untuk mendapatkan
gol lapangan dan tendangan sudut dalam hoki lapangan, yang dapat dibuktikan
ketika studi sebelumnya menunjukkan Tim pemenang adalah tim yang paling
banyak menembus daerah lawan. Permainan field hockey memiliki pola
permainan yang hampir sama dengan sepak bola yang merupakan permainan
yang dimainkan oleh dua kesebelasan dengan keterampilan teknik, fisik, serta
mental yang dimiliki untuk meraih kemenangan dengan memasukkan bola
lebih banyak dari lawan (Gema et al., 2016). Dalam field hockey hampir sama
dengan sepak bola tidak mudah untuk menentukan kuantitatif dari kontribusi
individu karena skor sepak bola cenderung rendah, statistik sederhana seperti
jumlah assist, jumlah tembakan atau jumlah gol jarang memberikan ukuran

yang dapat diandalkan dari dampak sejati pemain pada hasil pertandingan
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(Duch et al, 2010).

Peraturan keseluruhan pertandingan hockey diatur dan diperbarui 2
tahun sekali yang dikembangkan oleh Federasi Hockey Internasional (FIH)
secara resmi, berikut adalah aturan dalam permainan field hockey berdasarkan
FIH Ruls of Hockey 2019 :

Sebuah tim terdiri dari maksimal enam belas orang terdiri dari
maksimal sebelas pemain di lapangan dan hingga lima pemain pengganti. Ini
dapat diubah dengan Peraturan hingga maksimal delapan belas pemain dengan
1 kipper. Pemain menggerakan bola menggunakan stick baik menghentikan,
membelokkan, atau menggerakkan bola, Pemain lapangan tidak boleh berhenti,
menendang, mendorong, mengambil, melempar atau membawa bola dengan
bagian tubuh manapun. Penjaga gawang atau kipper harus memakai alat
pelindung yang terdiri dari setidaknya tutup kepala, pelindung kaki dan
penendang kecuali itu tutup kepala dan pelindung tangan apa pun dapat dilepas

saat melakukan pukulan penalti. Berikut adalah gambar lapangan field hockey
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Gambar 1. Gambar lapangan Hockey

Garis perimeter yang lebih pendek (55 meter). Garis gawang Garis
belakang di antara tiang gawang. Sambilan Garis perimeter yang lebih panjang
(91,40 meter) Area tersebut dikelilingi oleh dan termasuk dua perempat
lingkaran dan garis-garis yang menghubungkan mereka di setiap ujung bidang
yang berlawanan bagian tengah garis belakang. Luas 23 meter Area yang diapit
oleh dan termasuk garis yang melintasi lapangan 22,90 meter dari setiap garis

belakang, bagian yang relevan dari garis samping, dan garis belakang.

3. Statistik dalam Hockey
Hockey merupakan salah satu olahraga yang sulit untuk analisis

seperti pertandingan field hockey dan bola basket, yang merupakan permainan
yang mengalir atau disebut dengan permainan berkelanjutan, di mana ada

banyak bidang gerak. Selain itu, apa yang terjadi pada pergerakan bola biasanya
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tidak diukur. Sehingga tindakan yang sulit dideteksi ini dapat berdampak besar
pada hasil dari sebuah permainan. Kepemilikan bola juga membuat olahraga
hockey menjadi tidak mudah, karena dalam mempertahankan penguasaan bola,
hockey lebih suit dibandingkan dengan pertandingan sepak bola dan bola
basket. Jika pemain tidak dapat dengan mudah mengontrol kepemilikan bola,
maka akan lebih sulit untuk merancang dan menerapkan taktik ofensif (Swartz,
2017). Dalam field hockey dan sepak bola untuk memenangkan pertandingan
dipengaruhi faktor seperti time of offensive possession, scoring the first goal,
number of shots on goal stopped, or number of shots on goal taken, sedangkan
yang terkhusus pada field hockey adalah push-in, free kick, free hit, or penalty
shot(Stockl & Morgan, 2013).
Salah satu cara untuk mengurangi kesulitan dan tantangan diatas
adalah dengan adanya peluang analisis hockey. Olahraga ini dimainkan di
banyak negara di dunia, ini menunjukkan bahwa harus ada sumber data dan
minat di masa depan dalam mengembangkan statistik pertandingan dalam
hockey. Performa sebuah tim sangat bergantung interaksi dan Kkinerja
pemainnya dan kinerja pemain tunggal dipengaruhi oleh beberapa kendala,
yang dapat dipisahkan menjadi tiga kategori: tugas, lingkungan, dan organisme,
Newell (Stockl & Morgan, 2013).
Penyesuaian yang dilakukan pada metode genetik mewakili salah satu
dari beberapa kontribusi untuk pengetahuan yang dibuat oleh program
penelitian ini. Ini kontribusi akan membantu analis kinerja dengan tugas yang

semakin umum menganalisis data dimensi tinggi. Kontribusi lain untuk
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pengetahuan adalah rangkaian kombinasi metrik yang membedakan hasil
permainan field hockey dan dukungan empiris untuk beberapa prakonsepsi
taktis. Guna mempermudah pengambilan data empiris (Routley & Schulte,
2015) menyatakan dapat dilakukan dengan membuat kerangka Kkerja
baru/sebuah sisitem sehingga setiap pergerakan bola dalam permainan hockey
dapat dianalisis kontribusinya, hal tersebut memungkinakan untuk melihat
pemain mana yang terbaik dalam mengambil peluang. Sistem demikian
memiliki keunggulan dibandingkan evaluasi saat ini karena tujuan akhirnya
menentukan hasil pertandingan, secara konsisten mendapatkan lebih banyak
peluang yang berkualitas akan mengarah ke lebih banyak tujuan dengan
melihat komponen apa yang membuat serangan ofensif yang sukses di hockey
dapat membantu tim tidak hanya dengan evaluasi pemain, tetapi juga dalam
strategi permainan dengan mengevaluasi kebiasaan passing pemain mereka
secara kuantitatif baik dari segi pukulan yang dihasilkan berdasarkan kualitas
dan kuantitas (Routley & Schulte, 2015).

Penemuan kunci yang menarik bagi para pemain dan pelatih adalah
hasil pertandingan di lapangan hockey dibedakan berdasarkan kedekatannya
dengan gawang dan eksekusi passing. Itu metrik yang membedakan beberapa
hasil berbeda bergantung pada hasil dibandingkan. Oleh karena itu, para pelatih
dan atlet harus mengenali variasi tersebut taktik yang diperlukan untuk
meminimalkan hasil negatif dan memaksimalkan hasil positif (Mclnerney,
2017). Secara keseluruhan, urutan gerakan bola harus dikumpulkan, masing-

masing terdiri dari titik asal, a titik terminasi, dan rantai dari setidaknya satu
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gerakan bola penghubung (operan dan/atau menggiring bola), urutan ini

disebut sebagai "permainan™ dan selanjutnya, label kontekstual seperti

"tembakan skor", "penalti”, atau "gol" direkam untuk setiap permainan (Stockl

& Morgan, 2013).

Mengacu pada terminology pada buku Rules of hockey including

explanation yang berlaku mulai 1 januari 2019, (FIH, 2019) sehingga dapat di

gunakan dalam pengambilan data statistic yang dikembangkan berdasarkan

teknik dasar sebagai berikut :

a.

Shot at goal

Tindakan penyerang yang mencoba mencetak gol dengan bermain
bola menuju gawang dari dalam lingkaran.

Hit

Menyerang atau ‘'menampar’ bola dengan gerakan mengayun tongkat
ke arah bola. “Slap” memukul bola, yang membutuhkan waktu lama
gerakan mendorong atau menyapu dengan tongkat sebelum
melakukan kontak dengan bola, dianggap sebagai hit.

Push

Menggerakkan bola di sepanjang tanah menggunakan dorongan
gerakan tongkat setelah tongkat dipasang kontak atau dekat dengan
bola. Saat dorongan dilakukan, keduanya bola dan kepala tongkat
bersentuhan dengan tanah.

Flick

Mendorong bola agar terangkat dari tanah

. Scoop

Mengangkat bola dari tanah dengan menempatkan kepala menempel
di bawah bola dan menggunakan gerakan mengangkat
Tackle
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Tindakan untuk menghentikan lawan mempertahankan kepemilikan
atas bola.

Dalam penelitianya (Macdonald, 2012) mengemukakan daftar semua
statistik tim yang dipertimbangkan dalam hockey, yakni goal, passing, shots,
missed shots dan blocked shots, shooting percentage .

a. Passing

Dalam passing arah passing dan kesuksesan dianalisis.
1) Passing successful

Pass harus bisa dijangkau oleh rekan satu tim. Jika rekan
satu tim tidak berhasil menerima operan tetapi masih memungkinkan,
operan tersebut diklasifikasikan sebagai berhasil. Transfer pass
berhasil, jika berpindah dari satu zona ke zona lain. Hard around atau
wide around pass harus diberikan kepada rekan satu tim jika pemain
bisa mengoper tanpa gangguan apapun. Jika lolos saat diganggu,
transfer ke zona lain saja yang diklasifikasikan berhasil(Hyrinen et al.,

2011).

2) Passsing Unsuccesful

Umpan tersebut tidak sampai ke rekan satu tim. Sebuah
operan mencapai rekan satu tim tetapi pemain yang lewat jelas
mencoba untuk mengoper kebeberapa target lain dan keping telah
dibelokkan. Sebuah transfer pass diteruskan dari satu zona ke zona
lain tanpa ada gangguan, tapi langsung ke lawan. Lingkar keras atau
lebar sekitar dicegat oleh lawan dan tidak ada gangguan saat lewat

(Hyrinen et al., 2011).
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b. Dribbling
1) Dribbling Successful
Pemain mengontrol bola sukses hingga dapat mengoper kepada
pemain satu timnya.
2) Dribbling Unsuccessful
Pemain kehilangan kendali atas bola atau lawan menaklukkan
bola. Jenis tembakan, tangan penembakan dan zona penembakan
dianalisis (Hyrinen et al., 2011).
c. Shooting
Upaya untuk mencetak gol, dilakukan dengan bagian tubuh
(yang sah), baik di dalam maupun di luar target. Hasil tembakan dapat
berupa: masuk gawang (goal), tembakan tepat sasaran (Shot on target),
tembakan meleset (Shot off target), tembakan terhalang (Shot blocked)
(Liu et al., 2013).

Selanjutnya data yang berasal dari situs extraskater.com yang
merupakan situs berisi data resmi dari NHL (National Hockey Langguage).
Untuk setiap pemain (baris), statistik (kolom) berikut ditampilkan atau yang
digunakan dalam pengumpulan data statistik pertandingan diantaranya adalah
goals (G), assists (A), setup passes (SP), primary points = goals + primary
assists (P1), shots on goal (S), corsi for (CF), pass/shot ratio (PSR) taken as
the percentage value, penalties drawn (PenDr), hits for (HitF), hits against

(HitA), take aways (Tk) dan give aways (Gv) (Goldfarb, 2014).
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Sedangkan (Curro & Schuckers, 2013) data untuk analisis dapat
menggunakan data dari Sistem Skor Waktu Nyata (RTSS) NHL. Sistem itu
merekam peristiwa yang terjadi di setiap pertandingan NHL serta individu
mana yang terlibat dalam acara tersebut, secara khusus data yang digunakan
yakni Play by Play (PBP) file dari setiap game untuk mendapatkan data aksi
yang terjadi. Data aksi di tersebut adalah : a faceoff (FAC), a hit (HIT), a
giveaway (GIVE), a takeaway (TAKE), a blocked shot (BLOCK), a missed
shot (MISS), a shot on goal (SHOT), a goal (GOAL), or a penalty (PENL),
sedangkan peristiwa lain seperti penghentian, awal dan akhir periode tidak
termasuk untuk evaluasi kinerja pemain. Untuk setiap pertandingan diketahuai
dimana peristiwa itu terjadi. Dalam kasus HIT, FAC, TAKE, GIVE, MISS,
BLOCK atau PENL diektahui zonanya, baik Ofensif, Defensif atau Netral, di
mana peristiwa itu terjadi dan untuk SHOT dan GOAL diketahui juga
koordinat x dan y nya. Salah satu tujuan peggunaan data adalah untuk
mengambil data hockey dan melihat alat apa yang dapat digunakan untuk
menganalisis dan menghasilkan nilai yang selanjutya dapat dimanfaatkan
sebagai bahan evaluasi (Capozello, 2020).

Informasi data seperti diatas berguna bagi pelatih maupun manajer tim
dalam pengaturan pertadingan selanjutnya, informasi tersebut juga berguna
bagi para pemain sampai batas tertentu untuk melihat peningkatan potensi yang
terjadi dan untuk memahami hubungannya dengan permainan. Beberapa dari

faktor yang mempengaruhi, mungkin memahami pertandingan mereka dengan
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cukup baik, untuk manajer tim dan pelatih hal ini akan membantu memutuskan
pemain mana yang layak (Capozello, 2020).
4. Aplikasi berbasis Android

a. Sisitem Oprasi Android

Beberapa tahun belakangan ini, dunia dihebohkan dengan adanya
platform baru yang kian menguasai pasar global. Platform sendiri adalah suatu
media atau wadah yang digunakan untuk menjalankan sebuah software atau
aplikasi. Saat ini lebih dari setengah persen pengguna ponsel dunia telah
menggunakan sistem operasi tersebut, platform tersebut adalah Android.
Berbagai macam gadget menggunakan Android sebagai perangkat
platformnya. Mulai dari ponsel pintar, tablet, PC, jam tangan, TV hingga
kamera dan perangkat teknologi lainnya (Firly Nadia, 2018)

Dalam bahasa inggris istilah Android berarti “Robot yang menyerupai
manusia”. hal tersebut dapat terlihat jelas pada ikon Android yang
menggambarkan sebuah robot berwarna hijau yang memiliki sepasang tangan
dan kaki (Firly Nadia, 2018). Android merupakan platform open source yang
bebas untuk dikembangkan oleh siapapun.

Android merupakan sistem operasi yang banyak digunakan pada
perangkat bergerak yang dewasa ini sangat terkenal dan populer digunakan
pada ponsel cerdas. Android juga merupakan platform pemrograman yang
dikembangkan oleh Google untuk ponsel cerdas dan perangkat seluler lainnya,
misalnya tablet. Android bisa berjalan di beberapa macam perangkat yang
dikembangkan oleh banyak vendor ponsel cerdas yang berbeda. Android
menyertakan paket pengembangan perangkat lunak untuk penulisan kode asli
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dan perakitan modul perangkat lunak dalam membuat aplikasi bagi
pengembang Android. Selain menyediakan paket pengembangan aplikasi
Android, Android juga menyediakan pasar untuk mendistribusikan aplikasi
yang telah selesai dikembangkan. Dengan lengkapnya fasilitas yang disediakan
olen Android, dapat dikatakan bahwa secara keseluruhan, Android
menciptakan ekosistem sendiri (Herlinah, S.Kom, M.Si, Musliadi KH, 2019).

Alasan mengapa kita perlu mengembangkan aplikasi berbasis Android
ada berbagai macam alasan, yakni untuk menjawab kebutuhan bisnis,
membangun layanan baru, membuat bisnis baru, dan menyediakan game serta
jenis materi lainnya untuk pengguna. Dari beberapa alasan tersebut, alasan
utama mengembangkan aplikasi Android dari Developer adalah agar dapat
menjangkau sebagian besar pengguna perangkat seluler dalam berbagai bidang

(Herlinah, S.Kom, M.Si, Musliadi KH, 2019).

Kualitas media berupa perangkat lunak atau android merupakan sebuah
kebutuhan yang dibuat dengan tujuan mendapatkan dan menyalurkan
informasi. Untuk menjadi media yang baik dan berkualitas, dalam Nurseto
menyebutkan bahwa media harus mencakup unsur VISUALS, sebagai berikut

(Mukminan dalam (Nurseto, 2012):

Visible = Media yang dibuat memiliki unsur mudah dilihat

Interesting = Media yang dibuat memiliki unsur menarik

Simple =Media yang dibuat memiliki unsur sederhana

Useful = Media yang dibuat memiliki unsur berguna atau
bermanfaat

Accurate = Media yang dibuat memiliki unsur benar dan dapat

dipertanggungjawabkan
Legitimate = Media yang dibuat memiliki unsur masuk akal atau sah
Structured = Media yang dibuat memiliki unsur terstruktur
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Media android yang dibuat berbentuk proyeksi elektronik juga harus
dilakukan pengujian kualitas. Pengujian kualitas pengembangan android
menggunakan dasar standar internasional yaitu ISO/IEC 25010. David, A. B.
(2011: 2) menyatakan bahwa ada 4 aspek standar terhadap mobile application
yaitu 1) functional testing, 2) compatibility testing, 3) usability testing, dan 4)
performance testing. Penelitian ini akan menggunakan 2 aspek untuk melihat
pengembangan perangkat lunak. Penjabaran 2 aspek tersebut menurut David,
A. B. (2011: 2) adalah sebagai berikut:

1) Functional suitability

Functional suitability adalah menguji functional testing untuk
melakukan pengujian padaperangkat lunak mobile pada aplikasi yang
dikembangkan. Pengujian dilakukan dengan melihat fungsionalitas pada
aplikasi yang berhasil dijalankan.
2) Usability testing

Usability testing dilakukan untuk pengujian perangkat lunak pada

aplikasi mobile untuk melihat kinerja dari perangkat pengguna. Perangkat
lunak yang baik yaitu dapat efektif dan bisa diterapkan serta mampu
menghasilkan produk yang berguna sesuai kebutuhan pengguna.
Perangkat lunak memliki manfaat seperti efektif, produk sesuai konten,
dan dapat memberi nilai lebih pada perangkat lunak. Diharapkan dengan
berdasar pada unsur VISUALS dan standar kualitas pengembangan
perangkat lunak, aplikasi yang dikembangkan dapat sesuai dengan

kebutuhan pengguna.
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b. Android Studio
Android studio merupakan integrated development environment (IDE)

atau dalam artian lain adalah sebuah lingkungan pengembangan terintegrasi
resmi yang memang dirancang khusus untuk pengembangan sistem operasi
Google Android. Aplikasi yang satu ini, dibangun di atas sebuah perangkat
lunak yang dinamakan IntelliJ IDEA milik JetBrains. Bisa juga dibilang bahwa
Android Studio merupakan pengganti dari Eclipse Android Development
Tools atau ADT sebagai IDE utama dalam Pengembangan aplikasi Android
yang asli (Firly Nadia, 2018). Aplikasi ini yang digunakan untuk merancang
aplikasi statistic pertandingan hockey.

Android Studio ini bersifat gratis di bawah Apache License 2.0.
Android Studio awalnya dimulai dengan versi 0.1 pada bulan mei 2013,
kemudian dibuat versi beta 0.8 yang dirilis pada bulan juni 2014. Yang paling
terbaru dirilis v.3 pada bulan Oktober 2017. Berdasarkan JetBrainns' Intellij
IDEA, Studio didesain khusus untuk pengembangan Android. Sekarang ini
Android Studio sudah bisa di-download untuk Windows, Mac OS X, dan
Linux. Lokasi download bebas dari aplikasi ini bisa ditemukan di

https://developer.android.com/studio/index.nmtl?hl=id  (Yudhanto Yudho,

2019).

Android Studio merupakan Lingkungan Pengembangan Perangkat
Lunak Terpadu - Integrated Development Environment (IDE) untuk
pengembangan aplikasi Android, berdasarkan IntelliJ IDEA. Selain
merupakan editor kode IntelliJ dan alat pengembang yang berdaya guna,
Android Studio juga menawarkan banyak fitur untuk meningkatkan
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produktivitas Anda saat membuat aplikasi Android (Herlinah, S.Kom, M.Si,
Musliadi KH, 2019). misalnya:

1) Sistem versi berbasis Gradle yang fleksibel.

2) Emulator yang cepat dan kaya fitur.

3) Lingkungan yang menyatu untuk pengembangan bagi semua
perangkat Android.

4) Instant Run untuk mendorong pembahan ke aplikasi yang berjalan
tanpa membuat APK baru.

5) Kode Templat dan Integrasi GitHub untuk membuat fitur aplikasi
yang sama dan mengimpor kode contoh.

6) Memiliki alat pengujian dan kerangka kerja yang ekstensif.

B. Kajian Penelitian yang Relevan

1. Penelitian Amri Muttagiin (2015) tentang Pengembangan Software
Statistik Bola Basket. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan
sebuah software statistik bolabasket, untuk mengoptimalkan pencatatan
di pertandingan bolabasket. Hasil penelitian menunjukan bahwa
Software Statistik Bola Basket secara keseluruhan dinilai baik dan efektif
sehingga layak digunakan. Tingkat kelayakan produk pada aspek terapan
diperoleh skor 4,29 (kategori sangat baik), aspek materi diperoleh skor
4,30 (kategori sangat baik), aspek tampilan diperoleh skor 4,43 (kategori
sangat baik), dan aspek kualitas teknis diperoleh skor 4,22 (kategori
sangat baik).

2. Penelitian oleh Silvia Diar Malista (2018) mengenai pengembangan
aplikasi Pertandingan Kumite Pada Cabang Olahraga Karate. Tujuan
penelitian ini untuk menghasilkan produk aplikasi sistem analisis
statistik pertandingan kumite pada cabang olahraga karate berbasis web

serta buku panduan. Aplikasi analisis statistik ini menggunakan
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pemrograman PHP (Hypertext Preprocessor Program). Materi yang ada
pada media aplikasi ini mengenai teknik serangan pada kategori kumite.
Penelitian menghasilkan kesimpulan bahwa media sistem analisis
statistik berbasis web telah layak digunakan dalam kegiatan pertandingan
karate kelas/kategori kumite dan simulasi pertandingan pada saat latihan.
. Penelitian oleh Alfathony (2019) tentang pengembangan Aplikasi Si
Waysa (Sinau Wayang Sawah) Berbasis Android Sebagai Media
Pengenalan Kesenian Wayang Sawah Yang Ada Di Desa Dobangsan
Kulonprogo. Tujuan penelitian ini yaitu: (1) mengembangkan aplikasi si
waysa berbasis android sebagai media untuk menyebarluaskan dan
memperkenalkan kesenian wayang sawah yang ada di desa dobangsan
kulonprogo (2) menjamin kualitas perangkat lunak yang dikembangkan
dengan melakukan pengujian sesuai standar ISO/IEC 25010 yang
ditinjau dari aspek functional suitability, compatibility, usability, dan
performance efficiency serta aspek ahli materi. Produk aplikasi si waysa
berbasis android dapat digunakan sebagai media untuk menyebarluaskan
dan mengenalkan kesenian wayang sawah yang ada di desa dobangsan
Kulonprogo ke khalayak ramai. 2) produk aplikasi sudah sesuai dengan
standar ISO/IEC 25010 pada aspek (1) functional suitability dengan
fungsi aplikasi berjalan 100% atau sangat layak, (2) compatibility dan
co-existence dengan skor 100% atau sangat layak, (3) usability dengan
skor 79.90% atau sangat layak , (4) performance efficiency dengan hasil

yang baik karena aplikasi dapat berjalan dengan baik tanpa terjadi
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memory leak atau force close dengan time behavior 0,034
seconds/thread, penggunan cpu rata-rata 18.37 % dan konsumsi memory
rata-rata 25.62mb. (5) pengujian ahli materi aplikasi memperoleh skor
sebesar 100% atau sangat baik.

. Penelitian oleh  Muhammad Sigit Antoni (2018) mengenai
Pengembangan Aplikasi Rockport Walking Fitness Test Berbasis
Android. Tujuan penelitian ini untuk melakukan pengembangan pada
aplikasi Rockport Walking Fitness Test Berbasis Android. Penelitian
pengembangan ini menghasilkan produk berupa aplikasi android.
Peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE dengan empat
tahap pengembangan yaitu analisis, perancangan, pengembangan dan
implementasi, serta evaluasi. Subjek pada penelitian ini yaitu praktisi
keolahragaan, pelatih, testor kebugaran jasmani, dan masyarakat umum.
. Penelitian oleh Muhammad Lintu Aji Prakoso (2021) dengan judul
pengembangan Aplikasi Statistik Sepak Bola Berbasis Android Untuk
Pemain Dan Tim. Penelitian ini memiliki tuhjuan yaitu untuk
menghasikan aplikasi statistik sepak bola berbasis android untuk pemain
dan tim. Penelitian ini diawali dari tahap analisis, desain, serta tahap
pengembangan dengan cara validasi ahli materi, validasi ahli media, dan
pengujian aplikasi. Tahap selanjutnya produk aplikasi statistik sepak bola
di uji coba kepada pelatih berlisensi melalui uji coba perorangan, uji coba
kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar. Revisi berupa saran dan

masukan dari ahli materi, ahli media, maupun pelatih yang selanjutnya
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digunakan untuk memperbaiki kualitas produk yang dikembangkan.
Subjek uji coba produk adalah pelatih berlisensi di DIY.
C. Kerangka Berfikir

Data statistik pertandingan hockey merupakan suatu hasil pengumpulan
dan perhitungan angka-angka yang didapat ketika mengamati pertandingan
yang sedang berlangsung. Data statistik tersebut dapat disajikan, diolah lalu
ditarik kesimpulan yang nantinya dapat digunakan sebagai bahan evaluasi dan
pengambilan keputusan. Penggunaan data statistik masih kurang diperhatikan
oleh klub sebagai wadah sebuah tim serta pelatih. Penggunaan data statistik
jikad digunakan dapat dijadikan sebagai dasar untuk melihat peforma pemain
dan tim pada saat pertandingan. Penyebab selanjutnya yaitu aplikasi atau
software yang belum ada terutama yang berbasis android.

Pengembangan aplikasi statistik hockey berbasis android ini diperlukan
untuk melakukan pengumpulan dan pelacakan kejadian yang ada dalam
pertandingan hockey. Dari berbagai pemaparan diatas, bahwa aplikasi statistik
hockey berbasis android ini dapat membantu pelatih ataupun tim pelatih untuk
melakukan pengumpulan data dan selanjutnya dapat dijadikan bahan sebagai
evaluasi. Aplikasi statistik hockey berbasis android ini kemungkinan dapat
dijadikan sebagai alat untuk melakukan pengumpulan data bagi tim ataupun

individu.
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Secara khusus jalannya penelitian pengembangan ini dapat

digambarkan melalui bagan seperti di bawah ini:

Aplikasi yang ada Pelatih belum Pelatih masih
belum digunakan menggunakan & mengedepankan
secara maksimal memperlihatkan data intuisi

statistik pemain & team

A 4

Dibutuhkan Sumber Data <

/\

Mempermudah pelatih dalam Alat pen_gumpul data
mengumpulkan data statistik pemain & team

! !

e Bahan evaluasi pemain & team Pengembangan aplikasi untuk
e Penyusunan program latihan mempercepat pengumpulan data

\ Aplikasi statistik pertandingan field /

hockey berbasis android

Gambar 2. Kerangka Berfikir

D. Pertanyaan Penelitian
1. Apakah software / aplikasi ini mudah dioperasionalkan?

2. Apakah software / aplikasi ini mempermudah proses pencatatan data
statistik hockey?
3. Apakah software / aplikasi ini layak digunakan untuk pencatatan data

statistik hockey?
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BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian pengembangan aplikasi hockey yang akan di kembangan
merupakan jenis penelitian yang berorientasi pada paroduk yang akan
digunakan untuk pengambilan data statistic pertandingan pada cabang olahraga

field hockey.

Menurut (Sugiyono, 2019) metode penelitian pengembangan yaitu
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji keefektifan produk tersebut. Jadi, untuk menghasilkan suatu produk
tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk

menguji kelayakan produk tersebut agar dapat berguna untuk masyarakat luas.

Berdasarkan produk yang akan dihasilkan yaitu berupa aplikasi statistic
pertandingan hockey dan produk tersebut telah ada sebelumnya, maka menurut
(Sugiyono, 2019) penalitian dan pengembangan pada level tiga adalah meneliti
dan menguji untuk mengembangan produk yang telah ada. Seperti telah
dikemukakan bahwa R&D yang bersifat mengembangakan penyempurnaan

yang telah ada bagi dari segi bentuk maupun fungsinya.

Proses pengembangan aplikasi mengikuti langkah-langkah yang akan
menghasilkan sebuah produk berupa aplikasi statistic pertandingan hockey
yang dapat digunakan untuk pengambilan data statistic dipetandingan field

hockey.
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B. Prosedur Pengembangan
Pelaksanaan prosedur pengemabangan dan penelitian dalam penelitian
ini mengadaptasikan langakah-langkah penelitian dan pengemabnagan level

tiga dari Sugiyono.

Penjelasan langkah-langkah pengembangan yang dilakukan sebagai

berikut:
Studi
Literatur
Penelitian Perencanaan Pengujian
terhadap Pengembangan || internal desain
produk yang Produk
Penelitian
Lapangan
Uji Coba Revisi Uji Coba Pembuatan Revisi
Lapangan Produk 1 [* Terbatas Produk Desain
Utama
Revisi Uji Coba Revisi Diseminasi
Produk 2 Lapangan Produk 3 dan
Operasional ImplementaSI

Gambar 3. Langkah-langkah Penelitian RnD yang bersifat mengembangkan
produk yang telah ada

Langkah-langkah penelitian dan pengembangan tingkat tiga dari
(Sugiyono, 2019), vyaitu: (1) Penelitian terhadap produk yang telah ada (2)
Studi literatur dan penelitian lapangan. (3) Perencanaan pengembangan
produk. (4) Menguji desain internal. (5) Revisi desain. (6) Pembuatan produk.

(7) Uji coba terhatas. (8) Revisi produk satu. (9) Uji coba lapangan utama (10)
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Revisi produk dua. (11) Uji lapangan Operasional. (12) Revisi produk tiga.

(13) Diseminasi dan inplementasi.

Prosedur atau langkah-langkah penelitian dan pengembangan tidak
harus menggunakan langkah-langkah baku yang harus diikuti, tetapi setiap
pengembang dapat memilih dan menentukan langkah yang paling tepat bagi
penelitiannya berdasarkan kondisi dan kendala yang dihadapinya. berdasarkan
pendapat tersebut di atas maka prosedur pengembangan yang dilaksanakan
dalam pengembangan ini mengacu pada pengembangan dilaksanakan dalam
pengembangan ini mengacu pada pengembangan Sugiyono yang diringkas

oleh peneliti menjadi sebelas langkah, yaitu:

1. Penelitian terhadap produk yang telah ada.
Pada tahap pertama ini peneliti melakukan peninjauan terhadap produk
yang telah ada, untuk diketahui spesifikasi, kelebihan, dan kekurangan
/ kelemahan produk tersebut.

2. Studi literatrur dan penelitian lapangan.
Selanjutnya, peneliti melakukan studi literatur yaitu mengkaji statistik
hockey yang mengacu pada literatur — literatur yang telah ada seperti
hasil penelitian yang relevan, dan teori yang berkaitan dengan
penelitian dan instumen yang dibutuhkan dalam penelitian. Sedangkan
penelitian lapangan berupa informasi hasil observasi wawancara dan
hasil kuesioner terhadap pelatih hockey.

3. Perencanaaan pengembangan Produk
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a. Menyusun instrument berupa kuesioner. Yang digunakan untuk
mengumpulkan data pada penelitian ini. Instrumen berupa
kuesioner yang dimaksud adalah untuk mengevaluasi kualitas
apliaksi statistic hockey berbasis android.

b. Perencanaan dengan mempelajari konsep pengambilan data dengan
mengembangkan teknik dasar yang ada pada hockey mengacu pada
FIH Rules of Hockey 2019 yang disusun oleh International Hockey
Federation.

c. Mendesain produk dengan menetapkan isi dan strategi pengelolaan
aplikasi android yang di kembangan yang berbentuk perancangan
interface yang dalam proses design dan pembuatan aplikasi dibantu
oleh seorang programmer.

4. Pengujian internal desain (Validasi ahli materi dan media)

Produk awal aplikasi statistic pertandingan hockey, sebelum di uji

cobakan dalam uji coba terbatas perlu dilakukan pengujian internal

yaitu berupa validasi oleh para ahli yang sesuai dengan bidang
penelitian ini. Untuk produk yang akan dihasilkan, peneliti melibatkan

2 (dua) orang ahli dalam penelitian dan pengembangan ini melibatkan

dua ahli materi dan satu ahli media. Ahli materi merupakan ahli

dibidang hockey. Ahli materi 1 yaitu Drs. Joko Purwanto, M. Pd Ahli
media yaitu Caly Setiawan, Ph.D. merupakan ahli dalam bidang media
yang juga merupakan dosen program studi llmu Keolahragaan Program

Pascasarjana Universitas Negeri Yogyakarta.
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. Revisi Desain

Berdasarkan komentar, masukan dan saran revisi para ahli maka
dilakukan revisi desain dari aplikasi yang dikembangakan.

Uji coba terbatas

Uji coba terbatas merupakan uji sekala kecil dengan 4 orang subjek
penelitian. Uji coba dilakukan untuk mendapat tanggapan serta revisi
produk, sehingga nantinya dihasilkan produk tahap pertama guna diuji
cobakan pada uji coba lapangan utama. Uji coba terbatas sendiri
dilakukan dalam uji sekala kecil.

. Revisi produk satu

Revisi produk satu merupakan proses untuk memperbaiki produk awal
setelah uji cob terbatas. Revisi dan perbaikan produk dilakukan
berdasarkan hasil pengukuran, komentar dan masukan dari subyek
penelitian.

Uji coba lapangan utama

Uji coba lapangan utama merupakan uji skala sedang dengan 11 subyek
penelitian. Uji coba lapangan dilakukan untuk menguji produk tahap
pertama hasil dari revisi produk yang pertama. Uji coba ini dilakukan
untuk mendapatkan masukan dan revisi dari uji coba terbatas.

. Revisi produk dua

Revisi produk dua merupakan proses untuk memperbaiki produk pada
uji coba lapangan utama. Revisi dan perbaikan produk tetap dilakukan

berdasarkan komentar dan masukan dari subyek penelitian.
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10. Uji Coba Lapangan Oprasioanl
Uji coba lapangan Oprasional merupakan uji skala besar dengan 36
subyek penelitian. Uji lapangan oprasional dilakukan untuk menguiji
produk tahap kedua hasil dari revisi. Uji coba ini dilakukan untuk
mendapatkan masukan dan revisi untuk produk akhir yang berupa
aplikasi statistic hockey yang sesuai.

11. Revisi Produk Tiga
Revisi produk tiga merupakan proses untuk memperbaiki produk akhir
/ final preduct. Revisi dan perbaikan produk tetap dilakukan sesuai
dengan komentar dan masukan dari subyek penelitian.

12. Desiminasi dan Implementasi
Desiminasi dan implementasi merupakan tahapan akhir dari penelitian
ini, yakni menyebarluaskan aplikasi statistik pertandingan field hockey

kepada pelatih, pemain dan juga praktisi hockey.

C. Desain Uji Coba Produk

Uji coba produk merupakan bagian dalam penelitian pengembangan.
Dalam hal ini, uji coba produk diharapkan dapat mengetahui sejauh mana
produk yang dibuat dapat mencapat sasaran dan tujuan. Selanjutnya, uji
coba produk akan bermanfaat untuk mengetahui tingkat kelayakan produk
yang dikembangkan.

Dengan uji coba produk, diharapkan bahwa kualitas produk aplikasi
yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat teruji, baik secara empiris

maupun troritis.

38



1. Desain Uji Coba

Uji coba produk dimaksudkan untuk mendapatkan umpan balik
secara langsung tentang aplikasi statistik hockey berbasis android yang
dikembangkan. Desain uji coba dalam penelitian ini dilakukan sebanyak
tiga kali yaitu uji coba kelompok terbatas, uji coba lapangan utama dan uji
coba lapangan oprasional atau uji coba kelompok besar. Dalam uji coba
produk ini diharapkan mampu menemukan kelemahan, kekurangan dan
kesalahan dalam produk serta pengumpulan saran-saran guna perbaikan
kualitas produk. Berdasarkan saran dan revisi yang dilakukan sehingga

menghasilkan produk yang layak dan efektif.

Revisi Uji Coba Pembuata Revisi Pengujian
Produk Terbatas n Produk |« Desain Internal

1 Desain
Uji Coba Revisi Uji Coba Revisi
Lapangan ”| Produk 2 Lapangan >| Produk 3
Utama Oprasional

Gambar 4.Desain Uji Coba
2. Subjek Uji Coba

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan melibatkan empat
orang subjek uji coba pada uji coba skala terbatas yaitu 4 orang pelatih.
Dalam uji coba lapangan utama, penelitian dan pengembangan ini

melibatkan 11 orang responponden yakni wasit hockey berlisensi. Untuk uji
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coba lapangan oprasional terdiri dari 36 responden baik pelatih, wasit,
pemain dan praktisi hockey.
. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Untuk menghasilkan produk pengembangan aplikasi statistic
pertandingan hockey yang berkualitas, maka diperlukan instrument yang
mampu menggali data yang diperlukan. Instrumen yang digunakan untuk
pengumpulan data pada penelitian ini berupa kuesioner. Instrumen berupa
kuesioner yang dimaksud untuk mengevaluasi kualiatas apliaksi statistik
pertandingan hockey. Instrument ini nantinya akan menilai produk yang
telah dikembangkan dari aspek terapan yang digunakan dan di kembangkan
dalam penelitian ini meliputi : (a) kuesioner untuk ahli materi, (b) kuesioner
untuk ahli media (c) lembar evaluasi subjek uji coba untuk mengevaluasi
proses rekam data statistic dengan aplikasi statistic pertandingan hockey
yang dikembangakan.
Adapun Kisi-kisi dari masing-masing intrumen yang digunakan,
disajikan dalam table-tabel berikut :
a. Instrumen untuk ahli materi
Instrumen untuk ahli materi digunakan untuk menilai
aplikasi statistik yang dikembangkan. Instrumen ini mencakup aspek
visible, aspek interesting, aspek simple, aspek useful, aspek accurate,
aspek legitimate dan aspek structured. Kisi-Kisi instrumen untuk

menilai aplikasi disajikan pada tabel berikut:
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Tabel 1. Kisi-kisi untuk ahli materi

No. Aspek Penilaian Nomor Butir Jumlah
Butir

1 | Aspek Visible 1,23 3
2 | Aspek Interesting 3,4,5 3
3 | Aspek Simple 6,7,8 3
4 | Aspek Useful 9,10,11 3
5 | Aspek Accurate 12, 13, 14, 3
6 | Aspek Legitimate 16, 17,18 3
7 | Aspek Structured 19, 20, 21 3

Jumlah Butir 21

Kisi-kisi angket untuk ahli media

Instrumen untuk ahli media digunakan untuk menilai

aplikasi statistik yang dikembangkan. Instrumen ini mencakup aspek

fungsi dan kegunaan. Kisi-Kisi instrumen untuk menilai aplikasi

disajikan pada tabel berikut:

Tabel 2. Kisi-kisi untuk ahli media

No. | Aspek Penilaian Nomor Butir Jumlah
Butir
1 | Aspek 1,2,3,45 5
kesesuaian
fungsi
2 | Aspek Kegunaan | 6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17 12
Jumlah Butir 17

c. Kisi-kisi angket untuk ahli media

Instrumen untuk pengguna digunakan untuk menilai aplikasi

statistik yang dikembangkan. Instrumen ini mencakup aspek fungsi dan

kegunaan. Kisi-kisi instrumen untuk menilai aplikasi disajikan pada

tabel berikut:
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Tabel 3. Kisi-kisi untuk pengguna

No. Aspek Penilaian Nomor Butir Jumlah
Butir
1 | Aspek Kesesuaian Fungsi | 1,2, 3,4 5
2 | Aspek Kegunaan 7,8, 10
9,10,11,12,13,14,15,16
Jumlah Butir 15

4. Teknik Analisis Data

Analisis data dalam penelitian pengembangan aplikasi hockey ini

menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif berdasarkan

jenis data penelitian yang ada. Secara spesifik, terdapat beberapa jenis data

dalam penelitian ini, yaitu: data observasi, data pengembangan, dan data

kelayakan.

a. Data observasi

Data hasil obsevasi awal tentang statistik hockey dianalisis dengan

analisis deskriptif. Hasil analisis tersebut digunakan sebagai analisis

kebutuhan dalam pengembangan aplikasi statistik hockey berbasis

android.

b. Data pengembangan

Hasil data pengembangan berupa saran dan komentar terhadap

aplikasi statistik hockey yang telah diujikan kepada validator, baik

validator materi, validator media, maupun pengguna dalam uji coba

terbatas, uji coba lapangan utama, maupun uji coba lapangan oprasional.

Data yang didapat dianalisis dengan metode deskriptif kuantitatif dan

digunakan dalam perbaikan aplikasi statistik hockey yang dikembangkan.

c. Data kelayakan
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Data mengenai kelayakan aplikasi yang dikembangkan didapat
melalui angket dengan skala likert empat pilihan jawaban yang diberikan
kepada ahli materi, ahli media, dan pengguna aplikasi. Data yang diperoleh
tersebut kemudian dikonversikan menjadi nilai yang sesuai dengan kriteria
penilaian. Kriteria penilaian ini mngadaptasi pendapat (Burhan
Nurgiyantoro, 2012) yang mengemukakan pendapat tentang empat kriteria
penilaian. Kriteria tersebut dapat dilihat pada table 9.

Tabel 4. Kriteria Penilaian

Interval Skor Kategori
Mi + 1,50 SDi < X <Mi + 3 SDi Sangat Layak
Mi <X <Mi + 1,50 SDi Layak
Mi - 1,50 SDi < X <Mi Cukup Layak
Mi - 3 SDi <X < Mi — 1,50 SDi Kurang Layak

Mi : Rata-rata Ideal
%x(skor tertingggi ideal + skor terendah ideal)
SDi : Simpangan baku ideal

%x (skor tertinggi ideal — skor terendah ideal)

Kriteria penilaian tingkat kelayakan pada table 9 menjadi acuan
terhadap hasil penilaian oleh ahli materi, ahli media, dan pengguna dalam
uji coba kelompok kecil dan kelompok besar/lapangan. Hasil skor yang
diperoleh dari angket sebagai instrument penelitian menunjukkan tingkat

kelayakan produk aplikasi statistik hockey yang dikembangkan.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Pegembangan Produk Awal

Pengembangan suatu produk diperlukan sebuah dasar dan landasan yang
tepat dan akurat pada pengembangannya. Dasar dan landasan dari
pengembangan didapatkan dari sebuah observasi awal atau studi pendahuluan
untuk mengetahui kebutuhan dan permasalahan yang diperlukan pada proses
pengembangan. Observasi awal atau studi pendahuluan bertujuan agar produk
yang dikembangan dapat tepat sesuai kebutuhan dilapangan. Penelitian dan
pengembangan pada produk ini melalui beberapa proses analisis observasi awal

atau studi pendahuluan, yaitu:

1 Penelitian Terhadap Produk yang Telah Ada
a. Analisis Aplikasi
Tahap analisis aplikasi ini yaitu melakukan pencarian aplikasi
statistik hockey lapangan berbasis android pada playstore. Terdapat
aplikasi yang dapat digunakan untuk mengumpulkan data statistik,
gambaran kelebihan dan kekurangan/kelemahan produk tersebut sebagai
berikut :
1) MTS Hockey Stats
a) Kelebihan:
Aplikasi ini mudah digunakan dan juga sudah dapat
mengirim hasil dapat statistik ke email.

b) Kekurangaan :
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Proses perekaman data tidak spesifik untuk tim atau untuk
pemain individu dan aplikasi kurang spesifik tanpa gambar

lapangan juga posisi.
c) Gambar :

My Season &

Opponent: Team 3 ; Score: 2-3 Lose
Goals: 1; Assists: 1

Opponent: Team 2 ; Score: 2-2 Tie
Goals: 1; Assists: 1

Opponent: Team 1 ; Score: 3-2 Win
Goals: 2 ; Assists: 1

MAIN ADD GAME VIEW STATS

Gambar 5. Tampilan Aplikasi MTS Hockey Stats
2) Stats Hockey

a) Kelebihan :
Proses perekaman data sudah meliputi Shots, blocked shots, face

offs, passes, penalty, body checks, goals dan timer.

b) Kekeurangan :
Untuk Stats Hockey proses perekaman terbatas dan hanya

diperuntukan untuk mengumpulkan data statistik individu.
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Gambar 6. Tampilan Aplikasi Stats Hockey
3) I-Track Hockey

a) Kelebihan :
Sudah menggunakan ilustrasi detail lapangan sehingga dapat
digunakan untuk menganalisa detail lokasi pemain. Bisa

mengirim statistik ke email.

b) Kekurangan :
Penggunaanya kurang efektif dan efisien karena digunakan
untuk menganalisa dua team dan harus mengisikan data kedua
team sekaligus ketika pertandingan, serta dari segi fitur sangat
rumit dan sulit penggunanya karena tahapan pada aplikasi yang

panjang.
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c) Gambar :
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Gambar 7. Tampilan Aplikasi | Track Hockey

Aplikasi yang dijabarkan diatas merupakan aplikasi
yang tersedia secara gratis di google playstore. Aplikasi tersebut
dapat digunakan untuk melakukan pengambilan atau
pengumpulan data statistik pemain atau tim. Kekurangan dan
kelebihan dari aplikasi yang sudah ada yakni, aplikasi
sebelumnya sangat luas sehingga belum jelas peruntukanya
karena dapat digunakan pada pertandingan field hockey dan
juga futsal, sehingga belum mendetail pada permainan hockey
lapangan.

b. Studi Literatur dan Penelitian Lapangan

Tahap analisis dengan studi pendahuluan dilakukan pada tanggal
2- 29 September 2020. Responden pada tahap studi pendahuluan ini yaitu
sejumlah 25 pelatih berlisensi daerah hingga nasional di Indonesia . Hasil
studi pendahuluan mengenai penggunaan data statistik didapatkan

beberapa informasi sebagai berikut pada tabel 10:
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Tabel 5. Rekapitulasi Kuesioner Penggunaan Data Statistik Oleh Pelatih

Aspek Indikator

Data Statistik | 84% pelatih mengetahui cara penggunaan data statistik
pada pertandingan

28% pelatih menggunakan data statistik untuk melihat
jalannya pertandingan

64% pelatih lebih suka menggunakan pengalaman dari
pada data statistik

Performance | 40% pelatih menggunakan data statistik untuk melihat
peforma pemain dan tim

32% pelatih menggunakan data statistik untuk melihat
perkembangan teknik

68% pelatih mengambil keputusan terkait peforma selama
pertandingan berdasarkan pengalaman dan pandangan
pribadi

Observation | 32% pelatih telah melakukan pencatatan data statistik

76% pelatih tidak mempunyai alat untuk melakukan
pencatatan data statistik

88% pelatih menggunakan media tulisan pada buku untuk
mencatat peforma pemain dan tim

96% pelatih menyatakan bahwa alat pencatatan data
statistik harus mudah dan efisien penggunaannya

92% pelatih menyatakan bahwa alat statistik berbasis
android bisa digunakan untuk pencatatan data statistik

Analysis 64% pelatih melakukan analisis pertandingan berdasarkan
data statistik

64% pelatih mempunyai asisten untuk melakukan analisis
pertandingan

88% pelatih melakukan analisis pertandingan berdasarkan
catatan ketika pertandingan berlangsung

Interpretation | 96% pelatih melakukan diskusi untuk melakukan evaluasi
pertandingan

48% pelatih mencermati hasil pertandingan secara mandiri

48% pelatih mencermati hasil evaluasi pertandingan
berdasarkan data statistik

64% pelatin lebih suka mencermati hasil evaluasi
pertandingan berdasarkan pandangan pribadi

Planning 80% pelatih merencanakan program latihan berdasarkan
hasil pertandingan sebelumnya

52% pelatih  menggunakan data statistik untuk
merencanakan latihan tambahan

56% program latihan yang pelatih rencanakan berdasarkan
data statistik pertandingan
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Aspek Indikator

Preparation | 84% program latihan pelatih dipersiapkan untuk
pertandingan berikutnya

36% pelatin mengggunakan data statistik untuk melihat
peforma

72% pelatih  mempersiapkan strategi  pertandingan
berdasarkan pandangan pribadi

36% pelatin melihat data statistik tim lawan untuk
menentukan strategi pertandingan selanjutnya

Hasil penelitian menunjukan bahwa sebagian besar pelatih sudah
mengetahui fungsi data statistik dalam pertandingan hockey lapangan. Akan
tetapi masih banyak pelatih belum menggunakan dan melakukan pencatatan
data statistik untuk menganalisis pertandingan dan melihat peforma pemain.
Pelatih lebih menyukai pengalaman dan pandangan pribadi pada saat
mengevaluasi pertandingan serta peforma pemain. Saat ini pelatih yang
telah melakukan pencatatan masih menggunakan media kertas untuk
mencatat data selama pertandingan. Sehingga penggunaan data statistik di
olahraga hockey lapangan belum dapat maksimal, dapat dilihat dari alat
yang digunakan hingga pelatih yang belum memperhatikan pentingnya data

statistik untuk tim dan pemain.

c. Wawancara
Sedangkan pernyataan dari salah satu pelatih di DIY pada 30
September 2020, melalui wawancara yang menyatakan bahwa
pengumpulan data statistic dirasa masih cukup sulit dilakukan di lapangan,
meskipun telah ada trobosan aplikasi android yang dapat digunakan namun

belum mengarah pada oalahraga hockey yang spesifik, sehingga teknik-
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teknik yang dibutuhan dalam permainan hockey lapangan belum tersedia

secara lengkap.

2. Perencanaan Pengembangan Produk
a. Pada tahap perencanaan dengan mempelajari konsep pengambilan
data dengan megembangkan teknik dasar yang ada pada hockey
mengacu pada FIH Rules of Hockey 2019 yang disusun oleh
International Hockey Federation dan mendesain produk dengan
menetapkan isi dan strategi pengelolaan aplikasi android yang di
kembangan yang berbentuk perancangan interface yang dalam
proses design dan pembuatan aplikasi dibantu oleh seorang

programmer.

1) Halaman Loading Screen
Halaman yang akan muncul pada saat menjalankan aplikasi

untuk pertama kali.

Loading Screen

Gambar 8. Interface halaman loading screen

2) Personalisasi Tim
Pada saat pertama kali menggunakan aplikasi akan diminta untuk

memasukkan data tim seperti logo, nama dan pelatih.
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Nama Tim

( )
Nama Pelatih

( )

Gambar 9. Interface Personalisasi Tim
3) Daftar Pemain

Dilanjutkan dengan mengisi daftar pemain

Daftar Pemain Tambah
No. Nama Pemain No Punggung Posisi Aksi
1. Akhyar Muzaki 01 Kiper  Edit | Hapus

Gambar 10. Interface Daftar Pemain

4) Halaman Beranda

Halaman beranda berisi beberapa tombol diantaranya :

a) Tombol Mulai -> untuk memulai pertandingan

b) Tombol Daftar Pemain -> Menampilkan data pemain,
mengubah, menambah dan menghapus data pemain

c) Tombol Histori-> Melihat histori pertandingan yang sudah
selesai

d) Tombol Bantuan -> berisi panduan penggunaan aplikasi

e) Tombol Keluar -> untuk keluar dari aplikasi
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 Mulai

. 5

TN ( Daftar Pemain)
. Logo | ( Histori )
X / -
N2 . ( Bantuan
Nama Tim i -

( Keluar

Gambar 11. Interface Halaman Beranda

5) Halaman Masuk Pertandingan
Jika tombol “Mulai” di tekan maka akan muncul halaman masuk

pertandingan, mengisikan data tim lawan

Tim Lawan
( )

Tanggal Jam
( ] )

Gambar 12. Interface Halaman Masuk Pertandingan

6) Halaman Record Statistik Permainan
Halaman ini berisi beberapa tombol yang ditekan sesuai dengan

kondisi permainan tim

TeamAnda ( 00:00 () Team Lawan

FACE-OFF

PS = Pass Success PF = Pass Failur

Gambar 13. Interface Halaman Record Pemain
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7) Halaman Statistik
Setelah pertandingan mencapai babak istirahat atau selesai maka

pelatih dapat melihat statistik permainan tim

Match Stats

PASS SUCCESS
PASS FAILED
PASS ACCURACY
SHOT OK TARGET
SHOT OFF TARGET
SHOT ACCURACY
SHOT BLOCKED
FREE HIT

o en|oen(Blen on B ro| =

TACKLE

LONG CORNER
FOULS

GREEN CARD
YELLOW CARD
RED CARD
TOTAL PASS TOTAL PASS

Gambar 14. Interface Halaman Statistik

3. Pengujian Internal Desigen

Produk yang akan dikembangkan vyaitu sebuah aplikasi
statistik pertandingan field hockey berbasis android berbasis android
untuk pemain dan tim. Berikut ini merupakan tampilan produk awal
aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android untuk
pemain dan tim.

a. Perancangan Antar Muka

Peracangan antar muka digunakan untuk panduan sebagai
implementasi tampilan dalam program yang sebenarnya. Berikut

adalah rancangan yang ada pada penelitian ini :
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. PLAYER MNE
1. AKHAR MUK
2 BT
3 ARANNUA UGADHD
4 ST
5 BPRSEND
6 EAKNUINISTIH

SELECT MODE

(I - 0 00 01  zuwa |
e Lo Lo W e L e L]
= mm =
e | s Qs s
0 &G (0 D T e @

L DATE

1 01-09-020
2. m-03-m
3 m-03-a
4 04-09-220
5. 05-09-2020

=]
=2
EoEn creom
e e g M
S G amomes S

wacn 3 en | ma e e
] =]

EEE00oRAE

Gambar 15. Mapping keseluruhan alur aplikasi

1) Halaman Loading Screen

Halaman loading screen akan ditampilkan pada saat pertama kali aplikasi
dijalankan yang berisikan logo dari aplikasi. Secara sistem pada proses ini
akan melakukan pemrosesan data aplikasi supaya bisa dijalankan dengan

baik.
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2)

3)

Gambar 16. Halaman Loading Screen Desain Awal

Halaman Utama

Halaman utama adalah tampilan utama dari aplikasi yang berisi menu —
menu yang disediakan aplikasi. Menu-menu yang tersedia adalah tombol

start, tombol players, tombol history, tombol help, dan tombol keluar.

Gambar 17. Halaman Utama Desain Awal

Halaman Pilih Mode Analisa

Halaman pilih mode ini memiliki dua tombol utama yaitu tombol Individual
dan tombol team. Fungsi dari tombol individual adalah untuk melakukan
proses analisa pemain secara individu. Dan fungsi dari tombol Team adalah

untuk masuk ke halaman analisa statistik secara team.
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SELECT MODE

Gambar 18. Halaman Pilihan Mode Analisa Desain Awal
4) Halaman Mode Individual
Halaman mode individual digunakan untuk merekam analisa pemain secara

individu. Pada halaman ini bisa merekam 2 pemain dengan melakukan

pemilihan pemain.

AKHYAR BAYU
0 0 0 0 0 0 0 0
[_HT ] [ FucK | [T ] [ ALK |
0 ] 0 0

=0 0 0 0 0 0 0
Co I W PRl o [ o | Jousma S

Gambar 19. Halaman Mode Individual Desain Awal
5) Halaman Statistik Pertandingan Pemain Individu
Pada halaman statistik pertandingan pemain individu akan ditampilkan data-

data hasil dari perekaman.

MATCH STATS

SHOT ON TARGET DRIBBLE SUCCESS
SHOT OFF TARGET DRIBBLE FAILED
SHOT ACCURACY TACKLE

FouLs

PASS FAILED GREEN CARD
YELLOW CARD
RED CARD

Gambar 20. Halaman Statistik Pertandingan permain Individu
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6) Halaman Mode Team

Halaman mode team digunakan untuk merekam analisa pertandingan team

secara meyeluruh.

Gambar 21. Halaman Mode Team Desain Awal

7) Halaman Statistik Team

Pada halaman statistik pertandingan team akan ditampilkan data-data hasil
dari perekaman pertandingan yang dilakukan pada halaman Mode Team.

MATCH STATS

Gambar 22. Halaman Statistik Team Desain Awal

57



8) Halaman Ball Possession
Halaman ball possession menampilkan data pertandingan seberapa banyak

pemain memainkan bola di area lapangan.

ATCH STAT,

15:00

Gambar 23. Halaman Ball Possesion Desain Awal
9) Halaman Daftar pemain

Halaman daftar pemain berisi data-data pemain yang nantinya bisa dianalisa
secara individu
Player’s <=2

PLAYER NAME NUMBER POSITION ACTION
. AKHYAR MUZAKI 01 GOAL KEEPER W DELETE

. BAYUPRASETYD 02 DEFENDER W DELETE
. ARFAN NUR NUGROHO 03 DEFENDER W DELETE
. WISNU WIDYATAMA 04 MIDFIELDER W DELETE
. EXDPRASETYO 0§ FORWARD W DELETE
. ERIK NURMANSYAH 06 FORWARD W DELETE

Gambar 24. Halaman Daftar Pemain Desain Awal

10) Histori pertandingan
Halaman histori pertandingan digunakan untuk melihat pertandingan yang

sudah dilakukan oleh team.
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M2  Match History

DATE MATCH STATS ACTION
. 01-09-2020 - Q DETALL i DELETE
. 02-09-2020 - Q DETALL  DELETE
. 03-09-2020 - Q DETALL W DELETE
. 04-09-2020 - Q DETAIL W DELETE
. 05-09-2020 - Q DETAIL W DELETE
. 06-09-2020 - Q DETAIL # DELETE

Gambar 25. Histori Pertandingan Desain Awal

11) Halaman Bantuan Mode Team

Halaman bantuan mode team berisi panduan penggunaan aplikasi untuk
melakukan proses analisa/rekam pertandingan secara team. Pada halaman

ini fungsi dari setiap tombol dijelaskan dengan detail.

e I waiLEA

BUTTON SHOT ON GOAL BUTTON START MATCH

BUTTON ASSIST RESULT BUTTON RESULT MATCH STATS

BUTTON SHOT OFF GOAL BUTTON END MATCH
BUTTON TACKLE HALF TIME BUTTON HALF-TIME
BUTTON FREE HIT s BUTTON GOAL HOME
BUTTON GREEN CARD o BUTTON GOAL AWAY
BurTonveLowcars €D BUTTON UNDO

BUTTON RED CARD [~ BUTTON REDO

EXn
3
=3
=1
=a
LEx

Gambar 26. Halaman Bantuan Mode Team Desain Awal
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12) Bantuan Mode Individual
Halaman bantuan mode individual berisi panduan penggunaan aplikasi
untuk melakukan proses analisa/rekam pertandingan pemain secara
individual. Pada halaman ini fungsi dari setiap tombol dijelaskan dengan
detail.

fy, SRS
[ v

0 0 0 0 0 0 0 0
N KN 6T ET3 O RN T BT
0L

; h £ : e
R p e A T
(o e I R s e o

[N ST ON GOAL WITH HIT SHOT [T SHoT OFF GOAL WITH HIT SHOT
SHOT ON GOAL WITH PUSH SHOT SHOT OFF GOAL WITH PUSH SHOT
IGIET SHOT ON GOAL WITH FLICK SHOT [T SHOT OFF GOAL WITH FLICK SHOT
SHOT ON GOAL WITH SCOOP SHOT IEZI stHor OFF GOAL WITH SCOOP SHOT
PASSING PASSING.

BUTTON PASSING SUCCESS BUTTON DRIBBLING SUCCESS

BUTTON PASSING FAILED BUTTON DRIBBLING FAILED

BUTTON ASSIST RESUT BUTTON RESULT MATCH STATS
BUTTON TACKLE ST BUTTONTOSTOP TIMER
BUTTON LONG CORNER ™ BUTTON GOAL HOME
BUTTON START MATCH BUTTON GOAL AWAY

BUTTON END MATCH

BUTTON GREEN CARD

BUTTON UNDO

BUTTON REDO

BUTTON YELLOW CARD
BUTTON PLAYER SCORED

2600000

BUTTON RED CARD

Gambar 27. Bantuan Mode Individual Desain Awal
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13) Halaman Menu Profil Desain Awal

PROFILE

Wulan
19711251074
Sport Sciences Study Program
Graduate School
Yogyakarta State University

Field Hockey Stats is made as a thesis final
project

Gambar 28. Halaman Menu Profil Desain Awal

Pengembangan aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis
android ini melalui dua tahap penilaian yaitu validasi ahli. Pada proses
pengembangan ini, validasi tahap pertama yaitu validasi materi dengan
validator ahli di bidang hockey. Selanjutnya, proses validasi tahap kedua
yaitu validasi ahli media dengan validator ahli di bidang media. Tujuan dari
proses validasi dengan ahli materi dan ahli media yaitu agar aplikasi statistik
pertandingan field hockey berbasis android siap dari sisi materi, media, dan
aplikasi untuk diimplementasikan pada uji coba terbatas, uji coba lapangan

utama dan uji coba oprasional.

Hasil dari proses pengujian angket validasi ahli materi, ahli media
dan pengguna ini dengan skala likert menggunakan empat pilihan jawaban.
Hasil saran dan masukan berupa data kualitatif dari ahli materi, ahli media,
dan pengguna akan digunakan untuk memperbaiki kualitas aplikasi statistik
pertandingan field hockey berbasis android. Kriteria penilaian aplikasi
statistik pertandingan field hockey berbasis android terdapat pada tabel 6

berikut ini:
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Tabel 6. Kriteria Penilaian

Interval Skor Interval Skor Kategori
Mi + 1,50 SDi < X <Mi + 3 SDi 325<X<4 Sangat Layak
Mi <X <Mi + 1,50 SDi 2,5<X<3,25 Layak
Mi - 1,50 SDi < X <Mi 1,75<X<25 Cukup Layak
Mi - 3 SDi < X <Mi — 1,50 SDi 1<X<1,75 Kurang Layak

Mi : Rata-rata Ideal

%x (skor tertingggi ideal + skor terendah ideal)
SDi : Simpangan baku ideal

% X (skor tertinggi ideal — skor terendah ideal)

Berdasarkan rumus konversi kriteria penilaian, data kuantitatif dari
hasil penilaian diubah menjadi data kualitatif dengan diterapkan konversi

sebagai berikut:

Diketahui: Skor maksimal = 4

Skor minimal = 1

Sehingga:
Mi = %x(Skor tertinggi ideal + Skor terendah ideal)
1
= EX(4 + 1)
= x5
2
Mi =25
SDi = %x(Skor tertinggi ideal — Skor terendah ideal)
= %x(4 -1
= 143
6
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SDi =05
Berdasarkan hasil di atas, diketahui kategori:
Sangat Layak =Mi + 1,50 SDi <X <Mi + 3 SDi
=25 +150(05) <X <2,5 +3(0,5)
=3,25 <X <4
Layak =Mi <X <Mi + 1,50 SDi
=25 <X <25 +1,50 (0,5)
=25 <X <£3,25
Cukup Layak =Mi -1,50 SDi <X <Mi
=25 -150 (0,5) <X <25
=175 <X <25
Kurang Layak = Mi -3 SDi <X <Mi —1,50 SDi
=25 -3(05) <X <25 -150 (0,5)
=1 <X <1775
b. Validasi Ahli Materi
Validator yang menjadi ahli materi dalam penelitian dan pengembangan ini
adalah Bapak Drs. Joko Purwanto, M. Pd Dosen Fakultas Iimu Keolahragaan,
Universitas Negeri Yogyakarta, yang memiliki keahlian di bidang hockey.
Pemilihan Bapak Drs. Joko Purwanto, M. Pd sebagai ahli materi karena Drs. Joko
Purwanto, M. Pd sebagai dosen hockey merupakan dosen senor yang memahami
peraturan dan mengikuti serta mengamati rule hockey yang mengalami perubahan

setiap 2 tahun.
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Data diperoleh dengan cara memberikan produk awal aplikasi statistik
pertandingan field hockey berbasis android beserta lembar evaluasi berupa angket
kepada ahli materi. Ahli materi menilai dan memberikan saran perbaikan baik
tertulis maupun lisan. Evaluasi yang diberikan kepada ahli materi meliputi kualitas
aplikasi statistik field hockey berbasis android yang dilihat dari aspek visible,
interesting, simple, useful, accurate, legitimate, structured, dan komentar atau saran

secara umum serta kesimpulan.

Hasil dari proses validasi dengan ahli materi dikonversikan menggunakan
skala likert 1 sampai 4. Sedangkan saran dan masukan dari ahli materi digunakan
untuk memperbaiki kualitas aplikasi statistik field hockey berbasis android yang
sedang dikembangkan. Kemudian untuk memberikan makna dan pengambilan
keputusan dengan cara mengkonversikan menggunakan kriteria penilaian. Kriteria
penilaian aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android dengan skala

likert menggunakan empat pilihan jawaban dapat dilihat pada tabel 7.

1) Hasil Validasi Materi

Tabel 7. Hasil dan Perhitungan

No Aspek Indikator Skor
1 Desain aplikasi sesuai dengan konsep 4
teknik dasar pada field hockey

- Aplikasi memiliki konsep teknik field

2 Visible hopckey yang menarik i 4

3 Aplikasi memiliki tata letak materi field 4
hockey yang sesuai

4 Aplikasi memiliki penampakan visual 4
yang menarik

5 | Interesting Aplikasi memiliki tata letak dan latar 3
belakang (background) yang sesuai

6 Aplikasi memiliki desain visual yang 4
menarik
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No Aspek Indikator Skor
Aplikasi menyajikan teknik field hockey
7 . . 4
yang sesuai, sederhana dan praktis
. Aplikasi menggunakan istilah dalam field
8 Simple hopckey yang rgr]\%dah di mengerti 4
9 Materi disajikan dengan tampilan teknik 4
yang sederhana
Aplikasi dapat melakukan proses
10 perekaman data pertandingan pemain 4
atau tim field hockey
Useful Aplikasi dapat menyajikan informasi
11 teknik individu hasil pertandingan teknik 4
individu
12 Aplikasi dapat menyajikan informasi tim 4
Aplikasi dapat memberikan informasi
13 teknik field hockey untuk individu 4
berdasarkan hasil pertandingan
Accurate Apl[kas_i dapat memberikap informasi
14 teknik field hockey untuk tim berdasarkan 4
hasil pertandingan
15 Hasil penyajian aplikasi lengkap sesuai 4
dengan konsep teknik field hockey
16 Aplikasi dapat digunakan oleh pelatih,tim 4
atau pemain field hockey
. Aplikasi menggunakan sumber materi
17| Legitimate yang dapat dipertanggung jawabkan 4
18 Aplikasi dapat berjalan sesuai dengan 3
fungsinya
19 Isi aplikasi sesuai dengan sumber materi 4
Kesesuaian fungsi aplikasi dengan tujuan
20 | Structured pertandingan field hockey 4
21 Susunan isi halaman rapi dan sistematis 3
Jumlah Skor 81
Rerata Skor 3,86
Tingkat Pencapaian (%) 96,4%
. Sangat
Kategori Layak
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Tabel 8. Distribusi hasil VValidasi Ahli Materi

Rata- Tingkqt .
No. Apek Skor Pencapaian Kategori
rata
(%)
1 Visible 12 4 100 Sangat Layak
2 Interesting 11 3,67 91,67 Sangat Layak
3 Simple 12 4 100 Sangat Layak
4 Useful 12 4 100 Sangat Layak
5 Accurate 12 4 100 Sangat Layak
6 Legitimate 11 3,67 91,67 Sangat Layak
7 Structured 11 3,67 91,67 Sangat Layak

100
90
80
70
60
50

M Visible M Interesting

Kurang Layak

Validasi Ahli Materi

Cukup Layak

Simple

Layak

Sangat Layak

Useful m Accurate M Legitimate M Structured

Diagram 1. Validasi Ahli Materi

Ahli materi pada validasi materi tahap pertama ini memberikan beberapa

masukan mengenai cakupan materi pada aplikasi statistik pertandingan hockey

berbasis android yang sedang dikembangkan. Berikut ini merupakan rincian saran

dan masukan dari ahli materi tahap pertama serta revisi yang dilakukan pada tabel

9:
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Tabel 9. Perbaikan dan Saran Ahli Materi Tahap 1

No. Saran dan
Masukan

1 [Shoot : Scoop sangat jarang dilakukan hampir tidak pernah dilakukan
sehingga diganti/ditambahakan untuk shoot : tapping atau/ dan defleesing.

2 [Penggunaan bahasa adalam aplikasi sebaiknya dengan bahasa indonesia
ang baku karena akan terkait dengan HAKI atau pematenan hak cipta.

No. Revisi

1 | Shoot : Scoop diganti dengan tapping.

2 | Penggunaan bahasa di ubah dalam bahasa indonesia secara keseluruhan
terkecuali nama aplikasi dan teknik yang baku pada field hockey.

2) Analisis Validas Ahli Materi

Analisis penjabaran validasi pada tahap ini yaitu dari aspek visible
rerata skor 4 dengan kategori “Sangat Layak”, aspek interesting rerata skor 3,67
dengan kategori “Sangat Layak”, aspek simple rerata skor 4 dengan kategori
“Sangat Layak”, aspek useful rerata skor 4 dengan kategori “Sangat Layak”,
aspek accurate rerata skor 4 dengan kategori “Sangat Layak”, aspek legitimate
rerata skor 3, 67 dengan kategori “Sangat Layak”, aspek structured rerata skor
3, 67 dengan kategori ““ Sangat Layak”. Jumlah skor total yang dicapai pada
tahap ini yaitu 96,4% dengan kategori “ Sangat Layak”. Hasil tersebut
menandakan bahwa ahli materi pada validasi tahap pertama ini sangat setuju
dengan materi aplikasi mengenai kejelasan dan kegunaan aplikasi statistik field
hockey berbasis android ini. Perbaikan dan revisi melalui saran atau masukan
tabel 9 yang diberikan pada tahap ini dengan harapan kualitas produk yang

dikembangkan dapat lebih baik lagi.
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c. Validasi Ahli media

Validator yang dipilih menjadi ahli media pada penelitian ini adalah Bapak
Caly Setiawan, Ph.D. Pemilihan Bapak Caly Setiawan, Ph.D. sebagai ahli media
karena Bapak Caly Setiawan, Ph.D. sebagai dosen serta memiliki keahlian di

bidang media dan teknologi.

Data diperoleh dengan cara memberikan produk aplikasi statistik sepak
bola berbasis android dan lembar penilaian angket kepada ahli media. Ahli
media mengamati aplikasi dan selanjutnya memberikan penilaian serta
masukan terhadap aplikasi secara tertulis ataupun lisan. Penilaian kepada ahli
media meliputi kualitas aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android
yang dilihat dari aspek kesesuaian fungsi dan kegunaan dan komentar atau saran

secara umum serta kesimpulan.

Hasil dari validasi dengan ahli media dikonversikan menggunakan skala
likert 1 sampai 4. Saran serta masukan dari ahli materi digunakan untuk
melakukan revisi perbaikan produk aplikasi statistik pertandingan field hockey
berbasis android. Pengambilan makna dan keputusan dengan cara
mengkonversikan menggunakan Kkriteria penilaian. Kriteria penilaian aplikasi
statistik pertandingan hockey berbasis android dengan skala likert menggunakan
empat pilihan jawaban dapat dilihat pada tabel 10.

1) Data Hasil Validasi Media
Validasi media dengan Bapak Caly Setiawan, Ph.D. yang

dilaksanakan pada tanggal 23 Agustus 2021. Ahli media diberikan angket

dan produk aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android hasil
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revisi ahli materi untuk dinilai. Data hasil validasi ahli media terkait kualitas
aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android ada dapat dilihat

pada lampiran.

Hasil validasi pada tahap ini terhadap aplikasi statistik pertandingan
field hockey berbasis android berbasis android untuk pemain dan tim dengan
skor total 88,24 % dengan kategori Sangat Layak dan tanpa revisi. Berikut ini
distribusi hasil validasi penelitian pada tabel 10 dibawabh ini:

Tabel 10. Hasil dan Perhitungan

No Aspek Indikator Skor

1 Kesesuaian dengan desain program 4

2 Kesesuaian | Kejelasan fungsi menu 4

3 Fungsi Kejelasan tombol 4

4 Konsistensi tombol 3

5 Pemilihan warna latar 3

6 Keserasian warna tulisan dengan warna latar 3

7 Keterbacaan teks 4

8 Penataan teks 4

9 Tampilan desain slide/halaman 3

10 Gambar latar belakang 3

11 Kegunaan Gambar ikonik 4

12 Ukuran gambar 3

13 Warna gambar 4

14 Letak gambar 4

15 Desain tata letak 3

16 Kombinasi warna 4

17 Daya tarik visual 3

Jumlah Skor 60
Rerata Skor 3,52
Tingkat Pencapaian (%) Si,z
Kategori Lal1<ya
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Tabel 11. Distribusi Hasil Ahli Media

Tingkat

No. Apek Skor | Rata-rata Pencapaian (%) Kategori
1 | Kesesuaian Fungsi 15 3 75 Layak
2 | Kegunaan 45 3,46 86,53 Sangat

Layak

100
95
90
85
80
75
70
65
60
55
50

2) AnalisisValidasi Ahli Media

Kurang Layak

Validasi Ahli Media

Cukup Layak

B Kesesuaian Fungsi

Layak

Kegunaan

Diagram 2. Hasil Validasi Media

Sangat Layak

Analisis penjabaran validasi pada tahap ini yaitu dari aspek

kesesuaian fungsi rerata skor 3 dengan kategori “Layak”, aspek kegunaan

rerata skor 3,46 dengan kategori “Sangat Layak”. Jumlah skor total yang

dicapai pada tahap ini yaitu 86,53% dengan kategori “Sangat Layak”. Hasil

tersebut memperlihatkan bahwa aplikasi statistik pertandingan field hockey

memiliki kegunaan dalam olahraga field hockey. Tidak ada saran atau

masukan terkait perbaikan dan revisi terkait dengan media ini yang

tercantum pada lampiran.
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B. Hasil Uji Coba Produk

Pada tahap implementasi ini, produk aplikasi akan di uji coba, pada uji
coba terbatas, uji coba lapangan utama, dan uji coba lapangan oprasional.
Tahap implementasi dengan uji coba ini akan dilakukan kepada pelatih , wasit,
pemain senior dan juga praktisi hockey. Proses pada uji coba terbatas, uji coba
lapangan utama, dan uji coba lapangan oprasional bertujuan untuk mengetahui
sudut pandang pelatih terhadap aplikasi statistik pertandingan field hockey
berbasis android agar produk akhir dari aplikasi ini dapat sesuai dengan

kebutuhan serta bermanfaat bagi pengguna.

Hasil dari proses pengujian angket pengguna ini dengan skala likert
menggunakan empat pilihan jawaban. Hasil data kualitatif dari saran yang
diberikan oleh pengguna akan digunakan untuk memperbaiki kualitas aplikasi

statistik pertandingan hockey berbasis android.

1. Uji Coba Terbatas

Pada tahap uji coba terbatas ini dilakukan kepada 4 pelatih yang
dipilih secara acak namun representative mewakili populasi. Data diperoleh
dengan cara memberikan angket kepada pelatih serta produk aplikasi
statistik pertandingan field hockey berbasis android yang sudah direvisi ahli
materi dan ahli media. Pelatih akan menilai dan memberikan saran
perbaikan baik tertulis maupun lisan. Evaluasi yang diberikan kepada
pelatin meliputi kualitas aplikasi statistik sepertandingan filed hockey

berbasis android yang dilihat dari aspek kesesuaian fungsi dan kegunaan
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dan komentar atau saran secara umum serta kesimpulan. Hasil dari proses
uji coba terbatas dikonversikan menggunakan skala likert 1 sampai 4.
Sedangkan saran dan masukan dari pelatih digunakan untuk memperbaiki
kualitas aplikasi statistik pertandingan field hockey hockey berbasis android
yang sedang dikembangkan. Kemudian untuk memberikan makna dan
pengambilan keputusan dengan cara mengkonversikan menggunakan
kriteria penilaian. Kriteria penilaian aplikasi statistik pertandingan field
hockey berbasis android dengan skala likert menggunakan empat pilihan
jawaban dapat dilihat pada tabel 6.
a. Data Hasil Uji Coba Terbatas

Pada uji coba kelompok kecil ini dilaksanakan mulai tanggal 7-10
September 2021. Data hasil uji coba terbatas terkait kualitas aplikasi statistik
dapat dilihat pada lampiran. Penilaian pelatih terhadap aplikasi statistik
pertandingan field hockey berbasis android pada uji coba kelompok kecil
memiliki tingkat pencapaian “77,5” dan masuk dalam kategori “Layak”.
Penilaian terdiri dalam 2 aspek yang meliputi aspek kesesuaian fungsi dan
kegunaan. Berikut ini distribusi hasil uji coba terbatas terhadap kedua aspek
pada tabel di bawah ini:

Tabel 12. Distribusi Hasil Uji coba Terbatas

Rata- Tingkat
No. Apek Skor Pencapaian Kategori
rata
(%)
q | Kesesualan | g0 | 545 7875 Layak
Fungsi
2 | Kegunaan 123 3,075 76,87 Layak
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Diagram 3. Hasil Uji Coba Terbatas

Penilaian pelatih terhadap aspek kesesuaian fungsi dan kegunaan
pada aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android memiliki
tingkat pencapaian 78,75 % dan 76,87 % dan keduanya masuk dalam
kategori “Layak”. Penilaian aspek kesesuaian fungsi dan kegunaan
mencakup 14 indikator pertanyaan. Berikut ini data respon pelatih terhadap
indikator pertanyaan dalam aspek pada uji coba terbatas pada tabel di bawah

ini:
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Tabel 13. Hasil Respon pelatih terhadap Aspek Useful pada Uji Coba Terbatas

Aspek Indikator Skor
Apakah aplikasi statistik tersebut dapat membantu anda
1 dalam melaksanakan pengumpulan data statistik 13
pemain dan tim dengan baik
5 Apakah aplikasi statistik tersebut berisi konten yang 13
jelas
Kesesuaia Apakah _aplikasi statistik tersgbut dapat membantu dan
3 | n Fungsi memberikan kesempatan bagi anda ur_1tu_k _ 13
melaksanakan pengumpulan data statistik pemain dan
tim secara mandiri
4 Apakah aplikasi statistik tersebut membantu 12
pengetahuan tentang data statistik dalam field hockey
Apakah aplikasi statistik tersebut dapat menyediakan
5 . : 12
hasil sesuai dengan kebutuhan
6 Apakah aplikasi statistik tersebut mudah untuk 12
digunakan
v Apakah anda merasa mudah ketika melakukan 12
pengumpulan data statistik dengan aplikasi tersebut
Apakah aplikasi tersebut membuat anda termotivasi
8 untuk melakukan pengumpulan data statistik pemain 13
dan tim
9 Apakah anda ingin terus menggunakan aplikasi 13
pengumpulan data statistik tersebut
Apakah tampilan grafis aplikasi statistik tersebut
10 . 12
Kegunaan terlihat bagus_ -
Apakah desain tata letak aplikasi statistik tersebut pas
11 ) . 12
(harmonis) dengan tampilan layer
12 Apakah aplikasi statistik tersebut memiliki komposisi 12
warna yang bagus
13 Apakah aplikasi statistik tersebut mempunyai tingkat 12
keterbacaan teks yang baik dan jelas
Apakah aplikasi statistik tersebut mempunyai tata letak
14 g : 12
tombol navigasi yang baik
Apakah anda setuju jika aplikasi statistik tersebut dapat
15 mempermudah dalam pelaksanaan pengumpulan data 13
statistik pemain dan tim
Jumlah Skor 186
Rerata Skor 3,10
Tingkat Pencapaian (%) 77,5
Kategori Layak
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b. Analisis Uji Coba Terbatas

Hasil dari pengembangan produk pada uji coba terbatas dari aspek
kesesuaian fungsi memiliki tingkat pencapaian 78, 75 % masuk dalam
kategori “Layak”, aspek kegunaan memiliki tingkat pencapaian 76,87%
masuk dalam kategori “Layak”. Aplikasi statistik pertandingan field hockey
berbasi android memiliki banyak aspek yang bisa dijadikan sebagai data
statistik pemain dan tim. Karena pengembangan statistik ini berbasis
android dengan layar HP yang terbatas, maka tombol navigasi yang tersedia
tidak memiliki besar yang maksimal. Tombol navigasi sudah ditur agar
pelatih dapat mengumpulkan data statistik pemain dengan berbagai aspek
yang mendukung. Pelatih dapat berlatih menggunakan aplikasi statistik
pertandingan field hockey berbasis android ini agar lebih mudah dan
maksimal penggunaannya.

Hasil keseluruhan evaluasi yang diberikan kepada pelatih pada uji
coba terbatas dilihat dari aspek useful dan aspek interesting mendapatkan
rata- rata 3,10 dengan tingkat pencapaian 77,5% dan masuk dalam kategori
“Layak”. Selain penilaian di atas, pada uji coba kelompok kecil ini pelatih
memberikan penilaian baik pada kolom komentar/saran umum. Maka
aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android dapat di uji coba

tahap selanjutnya yaitu uji coba lapangan utama.
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2. Uji Coba Lapangan Utama
Pada tahap uji coba lapangan utama ini, produk aplikasi akan di
uji cobakan kepada 11 pelatin dan wasit berlisensi di DIY. Tahap
implementasi dengan uji coba ini akan dilakukan kepada wasit yang
memiliki lisensi di DIY. Proses uji coba lapangan utama, bertujuan untuk
mengetahui sudut pandang wasit terhadap aplikasi statistik field hockey
berbasis android agar produk akhir dari aplikasi ini dapat sesuai dengan

kebutuhan serta bermanfaat bagi pengguna.

Hasil dari proses pengujian angket pengguna ini dengan skala
likert menggunakan empat pilihan jawaban. Hasil data kualitatif dari saran
yang diberikan oleh pengguna akan digunakan untuk memperbaiki kualitas
aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android. Kriteria
penilaian aplikasi statistik apliaksi pertandingan field hockey berbasis

android terdapat pada tabel 10.

a. Hasil Uji Coba Lapangan Utama

Pada tahap uji coba lapangan utama ini dilakukan terhadap 11
wasit dan pelatih yang dipilih dengan acak untuk mewakili populasi yanag
dilaksanakan pada 10 September 2021 — 15 September 2021. Data
diperoleh dengan cara memberikan angket kepada pelatih serta produk
aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android yang sudah
direvisi ahli materi, ahli media, pengujian aplikasi dan uji coba terbatas.

Pelatih akan memberikan penilaian pada angket dan memberikan masukan
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atau saran terhadap aplikasi. Evaluasi yang diberikan kepada pelatih
meliputi kualitas aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis
android yang dilihat dari aspek kegunaan dan kesesuaian fungsi komentar

atau saran secara umum serta kesimpulan.

Hasil dari proses uji coba kelompok kecil dikonversikan
menggunakan skala likert 1 sampai 4. Saran dan masukan dari pelatih
digunakan untuk meningkatkan kualitas aplikasi statistik pertandingan
field hockey berbasis android. Pengambilan makna dan keputusan dengan
cara mengkonversikan menggunakan Kriteria penilaian. Kriteria penilaian
aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android dengan skala

likert menggunakan empat pilihan jawaban berdasarkan tabel 14.

Tabel 14. Hasil dan Perhitungan Uji Coba Lapangan Utama

No

Aspek Indikator Skor

Apakah aplikasi statistik tersebut dapat
membantu anda dalam melaksanakan
pengumpulan data statistik pemain dan tim
dengan baik

Apakah aplikasi statistik tersebut berisi konten
yang jelas

Apakah aplikasi statistik tersebut dapat
membantu dan memberikan kesempatan bagi
anda untuk melaksanakan pengumpulan data
statistik pemain dan tim secara mandiri
Apakah aplikasi statistik tersebut membantu
pengetahuan tentang data statistik dalam field 40
hockey

Apakah aplikasi statistik tersebut dapat
menyediakan hasil sesuai dengan kebutuhan

38

39

Kesesuaia

n Fungsi 36

39

Apakah aplikasi statistik tersebut mudah untuk

digunakan 43

Kegunaan
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No Aspek Indikator Skor
Apakah anda merasa mudah ketika melakukan
7 pengumpulan data statistik dengan aplikasi 40
tersebut
Apakah aplikasi tersebut membuat anda
8 termotivasi untuk melakukan pengumpulan 38
data statistik pemain dan tim
9 Apakah anda ingin terus menggunakan aplikasi 38
pengumpulan data statistik tersebut
10 Apakah tampilan grafis aplikasi statistik 42
tersebut terlihat bagus
Apakah desain tata letak aplikasi statistik
11 . . 43
tersebut pas (harmonis) dengan tampilan layer
12 Apakah aplikasi statistik tersebut memiliki 43
komposisi warna yang bagus
13 Apakah aplikasi statistik tersebut mempunyai 43
tingkat keterbacaan teks yang baik dan jelas
14 Apakah aplikasi statistik tersebut mempunyai 41
tata letak tombol navigasi yang baik
Apakah anda setuju jika aplikasi statistik
tersebut dapat mempermudah dalam
15 .. . 43
pelaksanaan pengumpulan data statistik pemain
dan tim
Jumlah Skor 606
Rerata Skor 3,67
Tingkat Pencapaian (%) 91,82

Kategori Sangat Layak
Tabel 15. Distribusi Hasil Uji Coba Lapangan Utama
Tingkat
Rata- . .
No. Apek Skor Pencapaian | Kategori
rata
(%)
1 Kesesn_Jalan 192 3,49 87.28 Sangat
Fungsi Layak
2 | Kegunaan M4 | 3,76 94,09 Sangat
Layak
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Hasil Uji Coba Lapangan Utama
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Diagram 4. Diagaram Hasil Uji Coba Lapangan Utama

b. Analisisi Uji Coba Lapangan Utama

Hasil dari pengembangan produk oleh pelatih pada uji coba lapangan
utama dari aspek kesesuaian fungsi memiliki tingkat pencapaian 87, 28%
masuk dalam kategori “Sangat Layak”, aspek keguanaan memiliki tingkat
pencapaian 94, 09 % masuk dalam kategori “Sangat Layak”. Hasil dari
penilaian pelatih pada butir-butir indikator aspek kesesuaian fungsi dan
kegunaan terdapat 15 indikator pertanyaan dengan memiliki nilai rata-rata 3,
67. Aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasi android memiliki
banyak aspek yang bisa dijadikan sebagai data statistik pemain dan tim. Karena
pengembangan statistik ini berbasis android dengan layar HP yang terbatas,
maka tombol navigasi yang tersedia tidak memiliki besar yang maksimal.
Tombol navigasi sudah ditur agar pelatih dapat mengumpulkan data statistik
pemain dengan berbagai aspek yang mendukung. Pelatih dapat berlatih
menggunakan aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android ini

agar lebih mudah dan maksimal penggunaannya.
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Hasil keseluruhan evaluasi yang diberikan oleh pelatih pada uji coba
kelompok kecil dilihat dari aspek kesesuaian fungsi dan kegunaan mendapatkan
rata- rata 3,67 dengan tingkat pencapaian 91,82% dan masuk dalam kategori
“Sangat Layak” dengan beberapa masukan dan saran yanga selanjutnya
dilakukan perbaikan. Maka aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis
android dapat di uji coba tahap selanjutnya dengan bebrapa revisi berdasarkan
masukan dan saran pada tahap ini yang akan disjelaskan poin C yakni revisi

produk.

3. Uji Coba Lapangan Oprasional

Pada tahap uji coba lapangan oprasional ini dilakukan terhadap 36 pelatih
yang dipilih secara acak untuk mewakili populasi. Data diperoleh dengan cara
memberikan angket kepada pelatih serta produk aplikasi statistik pertandingan field
hockey berbasis android yang sudah direvisi ahli materi, ahli media, pengujian
aplikasi, uji coba terbatas, uji coba lapangan utama dan uji coba lapangan
oprasional. Pelatih akan memberikan penilaian pada angket dan memberikan
masukan atau saran terhadap aplikasi. Evaluasi yang diberikan kepada pelatih
meliputi kualitas aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android yang
dilihat dari aspek kesesuaian fungsi, kegunaan dan komentar atau saran secara

umum serta kesimpulan.

Hasil dari proses uji coba lapangan oprasinal dikonversikan menggunakan
skala likert 1 sampai 4. Saran dan masukan dari pelatih digunakan untuk

meningkatkan kualitas aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android.
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Pengambilan makna dan keputusan dengan cara mengkonversikan menggunakan

kriteria penilaian. Kriteria penilaian aplikasi statistik pertandingan field hockey

berbasis android dengan skala likert menggunakan empat pilihan jawaban

berdasarkan tabel

6.

a. Data Hasil Uji Coba Lapangan Oprasional

Uji coba lapangan oprasional dilakukan pada yang dilaksanakan 16

September 2021 sampai dengan 28 September 2021. Data hasil uji coba

lapangan oprasional terkait kualitas aplikasi statistik dapat dilihat pada

lampiran. Penilaian pelatinh terhadap aplikasi statistik pertandingan field

hockey berbasis android pada uji coba lapangan oprasional besar memiliki

tingkat pencapaian “86,55%” dengan kategori “Sangat Layak”. Berikut ini

distribusi hasil uji coba lapangan oprasional terhadap kedua aspek pada tabel

16 di bawah ini:

Tabel 16.

Tabel Hasil Perhitungan Uji Coba Lapangan Oprasioanl

No Aspek Indikator Skor
Apakah aplikasi statistik tersebut dapat membantu anda

1 dalam melaksanakan pengumpulan data statistik pemain 125
dan tim dengan baik

9 Apakah aplikasi statistik tersebut berisi konten yang 123
jelas

Kesesuaia Apakah gplikasi statistik tersgbut dapat membantu dan

3 n Fungsi memberikan kesempatgn_bagl anda untul_< melaksanakan 119
pengumpulan data statistik pemain dan tim secara
mandiri

4 Apakah aplikasi statistik tersebut membantu 199
pengetahuan tentang data statistik dalam field hockey
Apakah aplikasi statistik tersebut dapat menyediakan

5 . . 123
hasil sesuai dengan kebutuhan
Apakah aplikasi statistik tersebut mudah untuk

6 . 122

Kegunaan digunakan _

7 Apakah anda merasa mudah ketika melakukan 120

pengumpulan data statistik dengan aplikasi tersebut
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No Aspek Indikator Skor
Apakah aplikasi tersebut membuat anda termotivasi
8 untuk melakukan pengumpulan data statistik pemain dan 123
tim
9 Apakah anda ingin terus menggunakan aplikasi 118
pengumpulan data statistik tersebut
Apakah tampilan grafis aplikasi statistik tersebut terlihat
10 bagus 120
Apakah desain tata letak aplikasi statistik tersebut pas
11 . : 120
(harmonis) dengan tampilan layer
12 Apakah aplikasi statistik tersebut memiliki komposisi 121
warna yang bagus
Apakah aplikasi statistik tersebut mempunyai tingkat
13 . . 123
keterbacaan teks yang baik dan jelas
Apakah aplikasi statistik tersebut mempunyai tata letak
14 o : 124
tombol navigasi yang baik
Apakah anda setuju jika aplikasi statistik tersebut dapat
15 mempermudah dalam pelaksanaan pengumpulan data 125
statistik pemain dan tim
Jumlah Skor 1828
Rerata Skor 3,39
Tingkat Pencapaian (%) 84,63
. Sangat
Kategorli Layak
Tabel 17. Distribusi Hasil Uji Coba Lapangan Oprasional
No. Apek Skor | Rata-rata Tingkat (zzr)\capalan Kategori
1 KeseSl_Jalan 612 3.4 85 Sangat
Fungsi Layak
2 | Kegunaan 1216 3,38 84,44 Sangat
Layak
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Diagram 5. Hasil Uji Coba Lapnagan Oprasional

b. Analisis Uji Coba Lapangan Oprasional

Analisis penjabaran validasi pada tahap ini yaitu dari aspek kesesuaian
fungsi dan kegunaan memiliki tingkat pencapaian 85% masuk dalam kategori
“Sangat Layak”, aspek kegunaan memiliki tingkat pencapaian 84,44% masuk
dalam kategori “Sangat Layak”. Kebutuhan dan pengguna merasa mudah
ketika menggunakan aplikasi. Aplikasi yang dihasilkan pada pengembangan
ini sudah dapat dijadikan untuk pengumpulan data statistik pemain dan tim,
akan tetapi untuk mendapatkan data yang lebih kompleks seperti fisik pemain,
jarak tembak dan formasi belum dapat dilakukan dengan aplikasi ini. Aplikasi
sudah di desain secara sederhana dengan memaksimalkan layar pada HP, agar
pengguna dapat melakukan pengambilan data statistik pemain atau tim secara

maksimal.

Hasil keseluruhan evaluasi yang diberikan oleh pelatih pada uji coba
lapnagan oprasional dilihat dari aspek kesesuaian fungsi dan kegunaan

mendapatkan ratarata 3,39 dengan tingkat pencapaian 84, 63% dengan
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kategori “Sangat Layak”. Selain penilaian di atas, pada uji coba kelompok
besar ini pelatih memberikan penilaian baik pada kolom komentar/saran
umum. Maka dapat disimpulkan dari 3 tahap uji coba ini, aplikasi statistik
pertandingan field hockey berbasis android dapat digunakan dan
dimanfaatkan oleh pelatih untuk melakukan pengambilan data statistik
pemain dan tim dengan beberapa masukan sehingga diperlukan revisi produk

yang akan dijelaskan pada tahap C yakni revisi produk uji coba oprasional.

C. Revisi Produk

Pada tahap evaluasi ini dilakukan revisi produk dengan proses
melakukan perbaikan pada produk aplikasi statistik pertandingan field hockey
berbasis android yang sedang dikembangkan. Revisi produk dengan melakukan
perbaikan berdasarkan saran serta masukan pada validasi materi, validasi media, uji
coba terbatas, uji coba lapangan utama, dan uji coba lapangan oprasional. Saran serta
masukan yang diberikan oleh pelatih sebagai subjek penelitian ini akan digunakan
sebagai acuan untuk melakukan perbaikan. Revisi produk ini harapannya dapat
menyempurnakan dan menghasilkan sebuah produk akhir aplikasi statistik
pertandingan field hockey berbasis android yang sesuai dengan keinginan dari
pelatih. Berikut ini merupakan revisi produk aplikasi statistik pertandingan field

hockey berbasis android:
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1 Revisi Ahli Materi
Hasil validasi yang dilakukan kepada ahli materi tahap pertama ini

terhadap aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android
menghasilkan beberapa saran serta masukan. Ahli materi pada validasi materi
tahap pertama ini memberikan saran serta masukan terhadap beberapa hal yang

perlu diperbaiki, yaitu:

a. Kesalahan pada aspek materi
Shoot = Scoop sangat jarang dilakuakan bahkan tidak pernah dilakaukan.
b. Saran Perbaikan yakni diganti atau ditiadakan untuk shoot dengan
tapping dan atau dengan fleefing
c. Komentar secara umum : penggunaan bahasa dalam aplikasi sebaiknya
dengan bahasa indonesia yang baku karen akan terkait dengan HAKI
atau pembuatan hak cipta.
Berikut ini merupakan beberapa tampilan aplikasi statistik
pertandingan field hockey berbasis android sebelum dan sesudah direvisi oleh
ahli materi pada validasi materi tahap pertama ini:

1) Halaman Utama

Gambar 29. Halaman Utama Sebelum Revisi
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Gambar 30. Halaman Utama Setelah Revisi

2) Halaman Pilih Mode Analisa

E SELECT MODE

ams.. D

Gambar 31. Halaman Pilih Mode Analiasa Sebelum Revisi

E SELECT MODE

-

Gambar 32. Halaman Pilih Mode Analiasa Setelah Revisi
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3) Halaman Mode Individual

SHOT ON

Round: 0

sToP

END MATCH
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Gambar 33. Halaman Mode Individu Sebelum Revisi

SHOT ON SHOT OFF

0 0 0 0 0 0 0 0

Babak: 0

BERHENTI
HASIL

SELESAI

0 0 (1] 0 0 0 0
Bn T LD D O CD G0 00

Gambar 34. Halaman Mode Individu Sebelum Revisi

4) Halaman Mode Team

00:08

ATTACKING DIRECTION (> ]

Gambar 35. Halaman Mode Team Sebelum Revisi
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0-0
00:00

SHOT ON

ATTACKING DIRECTION

Gambar 36. Halaman Mode Team Sesudah Revisi
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5) Halaman Ball Possession

MATCH STATS

Gambar 37. Halaman Ball Possession sebelum revisi

'uvm ) MATCH STATS

Gambar 38. Gambar 39. Halaman Ball Possession setelah revisi

6) Halaman Daftar pemain

PLAYERS

Midfielder DELETE
Defender DELETE
Midfielder DELETE
Defender DELETE

Goal Keeper DELETE

Forward DELETE

Gambar 40. Halaman Daftar Pemain Sebelum Revisi
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PEMAIN

Dani Defender M DELETE
Agus Midfielder I DELETE
Bayu Goal Keeper M DELETE
Faisal Forward I DELETE
Bowo Forward I DELETE
Nova Defender 0 DELETE
Panji Midfielder I DELETE

Gambar 41. Halaman Daftar Pemain Setelah Revisi

7) Histori pertandingan

HISTORY

20-10-2021
20-10-2021
20-10-2021
20-10-2021

Gambar 42. Histori pertandingan Sebelum Revisi

RIWAYAT

20-10-2021 TIM1 TIM2
20-10-2021 TIM1 TIM2

22-09-2021 golem FC genesis FC
23-09-2021
23-09-2021
23-09-2021

23-12-2020

Gambar 43. Histori Pertandingan Setelah Revisi
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8) Halaman Bantuan Mode Team
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Gambar 44. Halaman Bantuan Tim sebelum revisi
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KEMBAL
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Gambar 45. Halaman Bantuan Tim Setelah Revisi
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9) Bantuan Mode Individual
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Gambar 46. Halaman Bantuan indiveidu sebelum revisi
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Gambar 47. Halaman Bantuan Individu Sebelum Revisi
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Gambar 48. Halaman Bantuan Individu Setelah Revisi
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Gambar 49. Halaman Bantuan Individu Setelah Revisi
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10) Halaman Menu Profil

PROFILE

Waulan
19711251074
Sport Sciences Study Program
Graduate School
Yogyakarta State University

Field Hockey Stats is made as a thesis final
project

Gambar 50. Halaman Menu Profil Sebelum Revisi

PROFIL

Waulan
19711251074

Prodi Ilmu Keolahragaan
Fakultas Ilmu Keolahragaan

Universitas Negeri Yogyakarta

Aplikasi Field Hockey Stats dibuat sebagai
tugas akhir tesis

Gambar 51. Halaman Profil Setelah Revisi

2 Revisi Uji Coba Terbatas

Hasil uji coba terbatas yang dilakukan kepada 4 orang pelatih di
DIY, menghasilkan beberapa komentar yang baik terhadap aplikasi
statistik pertandingan field hockey berbasis adroid. Maka aplikasi statistik
pertandingan field hockey berbasis android ini tidak ada revisi dan biasa
digunakan untuk melakukan uji coba lapangan utama.
3 Reuvisi Uji Coba Lapangan Utama

Hasil uji coba lapangan utama yang dilakukan kepada 11 orang
wasit berlisensi di DIY, menghasilkan beberapa komentar terhadap

aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android untuk
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diperbaiki. Berikut perbaikan yang dilakukan berdasarkan hasil masukan

dan saran dari uji coba lapangan utama yang telah dilakukan :

Tabel 18. Perbaikan Uji Coba Lapangan Utama

No. Saran dan Masukan

1. [Teckel dalam permainan hockey tidak dapat dihitung karena pertemuan
stick dan stick selalu terjadi sehingga sebaiknya diganti dengan dengan
pinalty corner (PC) dan pinalty stroke (PS) baik yang team maupun
individu.

No. Revisi

1. |Adapun perbaikan yang dilakuakan pada tahap ini adalah Teckel
dihilangkan dan diganti pinalty stroke dan untuk tombol pinaly di ganti
pinalty corner (PC) dan penlaty stroke (PS) baik yang team maupun
individu.

SHOT ON

0 0 [} 0 [} 0 0 0
e ] rose Y rcx Locoow IR v ] rus J o Jscoo

00:00

SHOT ON SHOT OFF

0 0 0 0 0 0 0
MCOOED @

0

Gambar 53. Halaman Individu sesudah di revisi Uji Coba Terbatas
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0-0
00:00

SHOT ON ATTACKING DIRECTION

Gambar 54. Halaman team sebelum direvisi Uji Coba Terbatas

GOAL i >
goAL golie 0-0
00:00

SHOT ON ATTACKING DIRECTION
0 —
SHOT OFF $ IL =
~ 8 & = Z;
0

Gambar 55. Halaman team sesudah di revisi Uji Coba Terbatas

4. Revisi Uji Coba Lapangan Oprasional
Hasil uji coba lapangan oprasional yang dilakukan kepada 36 pelatih,
wasit, pemain dan praktisi hockey di DIY terhadap aplikasi statistik
pertandingan hockey berbasis android menghasilkan beberapa saran
serta masukan. Beberapa sampel saran serta masukan dari beberapa

pelatih terhadap beberapa hal yang perlu diperbaiki, yaitu:
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Tabel 19. Perbaikan Uji Coba Lapangan Oprasional

No. Saran dan Masukan

1. [fitur babak yang tidak mau berganti karena babak masih 0 terus
tidak dapat berganti

No. Revisi

1. |Adapun perbaikan yang dilakukan pada tahap ini adalah
memperbaikai fitur babak yang tidak mau berganti karena babak
masih 0 terus tidak dapat berganti, sehingga untuk selanjutnya fitur
dapat berganti secara otomatis setelah satu babak.

Gambar 56. Halaman mode team sebelum direvisi revisi uji coba lapangan
oprasional

golie 0-0
00:03

SHOTON ATTACKING DIRECTION
: P

0

SHOT OFF

0

ASSIST

Gambar 57. Halaman mode team setelah direvisi uji coba lapangan oprasional
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GOAL 0-0
HOME
00:00

SHOT ON SHOT OFF

0 0 0 0 0 0 0 0

Babak : 0

BERHENTI
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SELESAl

0 0 0 0 0 0 0
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Gambar 58. Halaman mode individu sebelum direvisi uji coba lapangan oprasional

Away GoAL
AWAY,
Agus
SHOT ON SHOT OFF

0 0 0 0 0 0 0 0

Babak: 1

BERHENTI

HASIL

SELESAI

Gambar 59. Halaman mode individu setelah direvisi uji coba lapangan
oprasional

D. Kajian Produk Akhir

Aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android ini
adalah aplikasi statistik yang dapat digunakan untuk mengumpulkan data
statistik pertandingan baik tim maupuan pemain secara individu. Aplikasi
statistik field hockey berbasis android ini dalam pengembangannya sudah
melalui beberapa tahapan yaitu analisis, desain, pengemembangan, dan uji
coba kepada pelatih, wasit maupun praktisi hockey, serta evaluasi dari hasil uji
coba yang telah dilakukan sebanyak tiga kali. Berikut ringkasan hasil dari

pengujian aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android pada

99



tabel dibawah ini:

Tabel 20. Ringkasan Hasil Pengujian dan Uji Coba

No. Aspek

Hasil

Kategori

1. | Uji Coba Terbatas

Hasil uji coba perorangan dilihat dari
aspek kesesuaian fungsi dan aspek
kegunaan mendapatkan rata-rata 3,10
dengan tingkat pencapaian 77,5%
dan masuk dalam kategori “
Layak”.

Layak

2. | Uji Coba Lapangan
Utama

Hasil uji coba kelompok kecil dilihat
dari aspek kesesuaian fungsi dan
aspek kegunaan mendapatkan rata-
rata 3,67 dengan tingkat pencapaian
91,82% dan masuk dalam kategori
“Sangat Layak”.

Sangat
Layak

3. | Uji Coba Lapangan
Oprasional

Hasil uji coba kelompok kecil dilihat
dari aspek kesesuaian fungsi dan
aspek kegunaan mendapatkan rata-
rata 3,39 dengan tingkat pencapaian
84,63% dan masuk dalam kategori
“Sangat Layak”.

Sangat
Layak

Pengembangan produk aplikasi statistik pertandingan field hockey

berbasis android ini diharapkan dapat digunakannya data statistik untuk

menghilangkan intuisi, imajinasi, pengambilan keputusan yang cepat dan

kepribadian pelatih yang lebih mungkin dikaitkan dengan kemenangan

daripada prinsip dan proses(Drust & Green, 2013). Dengan bukti data statistik

tentang bagaimana pemain secara individu menunjukkan kemampuan ketika

pertandingan berlangsung, berguna bagi pelatih untuk mengambil keputusan

selanjutnya (McLean et al., 2017). Aplikasi statistik pertandingan field hockey

berbasis android ini dapat dimanfaatkan pelatih untuk mengidentifikasi aspek-

aspek kinerja dengan harapan dapat mengubah perilaku berdasarkan informasi

yang dikumpulkan dari pertandingan sebelumnya (data statistik)(Liu et al.,
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2013). Data statistik yang dikumpulkan dari aplikasi statistik pertandingan field
hockey berbasis android ini dapat menggambarkan perilaku individu pemain
kedua tim dalam pertandingan, data statistik tersebut dapat berguna bagi pelatih
untuk meningkatkan pelatihan sehari-hari dan strategi dalam pertandingan
(Yueetal., 2014). Aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android
ini dikembangkan untuk membantu dan mempermudah pelatih, maupun
pemain dalam pengumpulan data statistik. Pelatih dapat memanfaatkan data
statistik yang dikumpulkan dari aplikasi ini untuk peningkatan peforma pemain
dan tim.

Adanya data statistik selanjutnya dapat dijadikan pelatih untuk
peningkatan peforma pemain dan tim. Data statistik tersebut dianalis
kinerjanya dengan menggabungkan deskripsi hubungan pemain atas ruang dan
waktu, serta karakterisasi pola permainan, komplementaritas antara kedua jenis
pengukuran memberikan pendekatan yang menjanjikan bagi para pelatih
(Travassos et al., 2013). Pendekatan dengan analisis data statistik ini
memungkinkan informasi yang lebih obyektif untuk diberikan kepada pelatih
dan analis kinerja untuk mengevaluasi kinerja pasca pertandingan tim mereka
dan untuk memperhitungkan kekuatan lawan saat merencanakan sesi latihan
dan taktik pertandingan yang akan datang (Liu et al., 2016). Berikut ini desain
aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android untuk pemain dan

tim:
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1. Halaman Loading Screen
Halaman loading screen akan ditampilkan pada saat pertama kali

aplikasi dijalankan yang berisikan logo dari aplikasi. Secara sistem pada
proses ini akan melakukan pemrosesan data aplikasi supaya bisa dijalankan

dengan baik.

Gambar 60. Halaman Loading Screen Produk Akhir

2. Halaman Utama

Halaman utama adalah tampilan utama dari aplikasi yang berisi
menu — menu yang disediakan aplikasi. Menu-menu yang tersedia adalah
tombol start, tombol players, tombol history, tombol help, dan tombol
keluar. Tombol start adalah menu yang berisi halaman collect statistik team
dan collect statistik individu beserta hasil rincinya. Tombol profil adalah
menu yang berisi halaman profil pengembang aplikasi statistik pertandingan
field hockey berbasis android. Tombol bantuan adalah menu yang berisi

halaman penjelasan penggunaan setiap halaman.
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Gambar 61. Halaman Utama Produk Akhir

3. Halaman Pilih Mode Analisa

Halaman pilih mode ini memiliki dua tombol utama yaitu tombol
Individual dan tombol team. Fungsi dari tombol individual adalah untuk
melakukan proses analisa pemain secara individu. Dan fungsi dari tombol

Team adalah untuk masuk ke halaman analisa statistik secara team.

E SELECT MODE

Gambar 62. Halaman Pilihan Mode Analisa Produk Akhir

4. Halaman Mode Individual

Halaman mode individual digunakan untuk merekam analisa pemain secara
individu. Pada halaman ini bisa merekam 2 pemain dengan melakukan

pemilihan pemain.
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Gambar 63. Halaman Mode Individual Produk Akhir

5. Halaman Statistik Pertandingan Pemain Individu
Pada halaman statistik pertandingan pemain individu akan ditampilkan data-

data hasil dari perekaman.

MATCH STATS
15:00
SHOT ON TARGET DRIBBLE SUCCESS

SHOT OFF TARGET DRIBBLE FAILED
SHOT ACCURACY TACKLE

PASS SUCCESS FOULS

PASS FAILED GREEN CARD
PASS ACCURACY YELLOW CARD
FREE HIT

LONG CORNER

Gambar 64. Halaman Statistik Pertandingan permain Individu Produk Akhir
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6. Halaman Mode Team

Halaman mode team digunakan untuk merekam analisa pertandingan

team secara meyeluruh.

00:00

SHTON ATTACKING DIRECTION
0

SHOT OFF
0

Gambar 65. Halaman Mode Team Produk Akhir

7. Halaman Statistik Team

Pada halaman statistik pertandingan team akan ditampilkan data-data
hasil dari perekaman pertandingan yang dilakukan pada halaman Mode

Team

MATCH STATS

15:00

Gambar 66. Halaman Statistik Team Produk Akhir
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8. Halaman Ball Possession

Halaman ball possession menampilkan data pertandingan seberapa

banyak pemain memainkan bola di area lapangan.

MATCH STATS

0-0

Gambar 67. Halaman Ball Possesion Produk Akhir

9. Halaman Daftar pemain

Halaman daftar pemain berisi data-data pemain yang nantinya bisa

dianalisa secara individu

PEMAIN

Defender M DELETE
Midfielder @ DELETE

Goal Keeper @ DELETE

Forward I DELETE
Forward I DELETE
Defender 0 DELETE
Midfielder @ DELETE

Gambar 68. Halaman Daftar Pemain Produk Akhir
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10. Histori pertandingan
Halaman histori pertandingan digunakan untuk melihat pertandingan

yang sudah dilakukan oleh team.

RIWAYAT

INDIVIDU

20-10-2021 TIM1 TIM2
20-10-2021 TIM1 TIM2
22-09-2021 golem FC genesis FC
23-09-2021

23-09-2021

23-09-2021

23-12-2020

Gambar 69. Histori Pertandingan Produk Akhir

11. Halaman Bantuan Mode Team

Halaman bantuan mode team berisi panduan penggunaan aplikasi untuk
melakukan proses analisa/rekam pertandingan secara team. Pada

halaman ini fungsi dari setiap tombol dijelaskan dengan detail.
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Gambar 70. Halaman Bantuan Mode Team Produk Akhir

12. Bantuan Mode Individual
Halaman bantuan mode individual berisi panduan penggunaan aplikasi
untuk melakukan proses analisa/rekam pertandingan pemain secara

individual. Pada halaman ini fungsi dari setiap tombol dijelaskan

dengan detail.
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BANTUAN
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BTN 507 on coaL Wik W SHot BEER 107 0FF GoAL WITH T SHOT
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BT w07 ON GOAL WITK FLICK SHOT BETZE 0T OFF GOAL WITH FLICK SHOT

S50 w07 ON GOAL WITH SCO0P SHOT SHOT OFF GOAL WITH SCO0P SHOT

TOMBOL UMPAN BERRASIL TOMBOL DRIBBLING BERHASL

TOMBOL UMPAN GAGAL [EZZTEIITT)  TomeoL DRIBELING GAGAL

TOMBOL ASSIST HASIL TOMBOL HASIL

TOMBOL TEXEL BERHENTI  TOMBOL MENGHENTIKAN TIMER

TOMBOL MULAI PERMAINAN m TOMBOL GOAL Nt
TOMBOL SELESAI PERMAINAN

TOMBOL KARTU HLIAU

[~ ) TOMBOL KEMBALI

([~ ] TOMBOL SELANJUTNYA
TOMBOL KARTU KUNING
s | TOMBOL PEMAIN MENCETAK GOAL

TOMBOL KARTU MERAH

Gambar 71. Bantuan Mode Individual Produk Akhir

13. Halaman Menu Profil Desain Awal

PROFIL

Waulan
19711251074
Prodi Ilmu Keolahragaan
Fakultas Ilmu Keolahragaan
Universitas Negeri Yogyakarta

Aplikasi Field Hockey Stats dibuat sebagai
tugas akhir tesis

Gambar 72. Halaman Menu Profil Produk Akhir
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E. Keterbatasan Penelitian

Pengembangan aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis
android untuk pemain dan tim ini memiliki beberapa keterbatasan, diantaranya:
1. Penelitian dengan pengembangan aplikasi statistik pertandingan field
hockey berbasis android ini hanya sampai pada tahap untuk mengetahui

kualitas dan kelayakan aplikasi.
2. Penelitian pengemnagan aplikasi statistik pertandingan field hockey
berbasis android ini dilaksanakan pada masa pandemi, karena faktor
PPKM maka tidak semua melaksanakan kegiatan latihan rutin di

lapangan dan tidak ada ivent pertandingan resmi yang dilaksanakan.
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BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan tentang Produk

Simpulan hasil penelitian pengembangan ini menghasilkan produk
aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android dengan kategori
“Sangat Layak”. Hasil penelitian menunjukan aplikasi statistik petandingan
field hockey sudah baik dengan dapat mengumpulkan data statistik pemain dan
tim serta aplikasi statistik pertandingan field hockey berbasis android ini mudah
dalam penggunaannya dan menambah kepraktisan dalam mengumpulkan data

statistik pemain maupun tim dalam pertandingan field hockey.

B. Saran Pemanfaatan Produk
Adapun saran pemanfaatan produk dalam penelitian dan

pengembangan yaitu:

1. Bagi pelatih, dengan adanya aplikasi ini diharapkan pelatih dapat
menggunakannya untuk pengumpulan data statistik pemain dan tim
ketika pertandingan dan menggunakan data statistik ini sebagai dasar
evaluasi bagi pemain dan tim.

2. Bagi pemain, dengan adanya aplikasi statistik berbasis android ini dapat
dijadikan alat untuk mengetahui data peforma pemain yang selanjutnya

menjadi tolak ukur peforma pemain.
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C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Adapun diseminasi dan pengembangan produk lebih lanjut yaitu
penelitian tentang pengembangan aplikasi statistik pertandingan field hockey
berbasis android ini dapat dijadikan sebagai salah satu referensi, acuan dasar,
dan literatur tambahan dalam melakukan penelitian pengembangan selanjutnya
agar hasil lebih baik dan aplikasi field hockey ini dapat disebar luaskan dan

dimanfaatkan.
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Lampiran 1. Surat permohonan validasi instrumen

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
Jalan Colombo Nomor | Yogyakana $€281
Tebepon (U274) $13002, $861068 Fax. (0274) £13002
Laman: fikuny.ac.id Emall: humas_ (kG uny oc k)
Nomor: B/722 8YUNI 16/PK.05,08.2020 15 Desember 2020
Lamp,
Hal  : Permohonan Validasi

Yih. Bapak:
Pref. De. Subarjana, M. Kes.
di tempat

Dengan hormat, kami mohon Bapak bersedia menjadi Validator instrumen pembelajaran bagi

mahasiswa:

Namit - Wulan

NIM S I0711251074

Prodi 4: S-2 Himu Keolahragaan

Pembimbing  : Prof. Dr. Djoko Pekik lnanto. M.Kes.
Judul : Pengembangan Aplikasi Statistik Pertandingan Field Hockey Berbasis Android

Kami sangat mengharapken Bapak dopat mengembalikan hasil validasi paling limbat 2 (dun) minggu.

Atas perkenan dan kern samanva kami ucapkan terimakasih,

if Prasetyo. M.Kes.
JLORIS 200501 1 002

Q.‘,"Avs’ "n’
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Lampiran 2. Surat permohonan validasu ahli materi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
Jalan Colembo Momee | ¥ogyakana 55281
Tebepon (O274) 513062, 3E61468 Fax, (0274) 513002
Laman: fik uity.ac.id Email: humas_(kidueny.ac.id

Momor: B/722 900N 34 16/ PR 03 08/ 2020

Lamp. :-
Hal  : Permohonar Validasi
Yih. Bapak:

Dirs, Joko Purwanta, M.

di tempat

|5 Desember 2020

"Ihengan hormat, kami mehon Bapak bersedis menjadi Validator mier permbelajaran bagi

mahiasiswa;
Mama

MM

Pegadi
Pembimbing

Juwdul

: Wulan
© 197250074
: 5-2 llmu Keolahragsan

: Prof. Dr. Djoko Pekik Iriamao, M Kes,

: Pengembangan Aplikasi Siatistik Penandingan Feld fockey Berbosis Android

K.ami sangat mengharapkan Bapak dapar mengembalikan hasil validasi paling lambat 2 (dua) mingge.

Atas perkenan dan kerja samanya kami veapkan terimekasih,
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[Tty Akademik dan Kena Sama,

IPrazatvo, M Kes,



Lampiran 3. Surat permohonan valiadasi ahli media

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA

FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN
Jatan Colombo Nomor | Yogyakarts S5281
Telepon (0274) 513092, 536168 Fax (0274) 513092
Laman: fik.uny.oe.id Esmil: humas_fiksey ac.id

Nomor: B/1.137 /JUN34,16/PK.03.08/2021 28 Juli 2021
Lamp. ! -
Hal  :Permohonan Validasi

Yth, Bapak:
Caly Setiawan, M.S., Ph.D.
di tempat

Dengan hormat, kami mohon Bapak bersedia menjadi Validator Media bagi mahasiswa:

Nama : Wulan

NIM L 19711251017

Prodi : §-2 llmu Keolahragaan

Pembimbing : Prof. Dr. Djoko Pekik [rante, M.Kes.

Judul : Pengembangan  Aplikasi Statistik Pertandingan Field Hockey Berbasis
Androsd

Kami sangat mengharapkan Bapak dapat mengembalikan hasil validasi paling Jambat 2 (dua)
minggu. Atas perkenan dan kerja samanya kami ucapkan terimakasih.

e Wakil Dekan
~geongy idang Akademik dan Kerja Sama,

: Yudik Prasetyo, M.Kes.
19820815 200501 | 002

119



Lampiran 4. Surat permohonan penelitian dari fakultas

- RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN

Aamnat ¢ 0L Kodombe St Yomnnbartn SSINL D elo 274 STMPEL, SSR1G8 ponc 2K 2909, 290 840

Nomor TOVUNILIOPT.O1A42021] 23 Agustus 2021
Lampican : | bendel proposal
Hal < Izin Penelitian

Yth, Federasi Hockey Indonesia (FHI) Dacrah Istimewa Yogyakarta

Kami sumpaikan dengun hormat, bahwa mahasiswa tersebut di bawah ini

Nam : Wulan

NIM : 19711251074

Fakulis . Fakultas llmu Keolahragaun

Program Siudi : Nmu Keolahragaan - 52

Judul Tugas Akhir ; PENGEMBANGAN APLIKASI STATISTIK PERTADINGAN FIELD
HOCKEY BERBASIS ANDROID

Fujuun = Memobhon izin mencari data untuk penulisan Tesis

Waktue Penelitian  © 23 Agustus - 30 September 2021

Untuk dapat terlaksananyn maksud tersebut, kami mohon deagan hosmat Bupak, Toa berkenan
memberi izin dan bantean seperlunyn
Atas tzin dan bantuannya diucapkan terima Kosih,

Wakal Dekan
wling Akademik dan Kerjuswmi

Prasetyo, S.0r., M.Kes.
20815 200501 142
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Lampiran 5. Surat Keterangan Validasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA
FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN

Jalan Colombo Nomor 1 Yogyakarta 55281, Telepon (0274) 513092, 586168
Fax. (0274) 513092 Laman: fik.uny.ac.id Email: humas_fik@uny.ac.id

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama . prof . Dr. Suvarpana , M- Kes
Jabatan/Pekerjaan  : .(ovk..Besa
Instansi Asal . Unweritas. Neder  Teayararta

Menyatakan bahwa instrumen penelitian dengan judul:
PEHCEMPBANGAH  ApUlCASE STATISTIK  PERTAMDINGAN  TIELD HOCKEY — BEREASIS

___.AleLOID

dari mahasiswa:
Nama : WULAR
NIM .. l'ﬂ\|25|074

Program Studi : ..- -2 Mwa Keolanrazoan

(sudah siap/betumnrsiap)* dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan beberapa saran

sebagai berikut: )
T VN0 2%, W U
2.
3;

Pemikian surat keterangan ini kami buat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, m‘}{bmaﬂ ..... 203\
Validator,

(4 \oﬁ C A YRR -
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Lampiran 6. Surat Keterangan Validasi

SURAT KETERANGAN VALIDASI

Yang bertanda tangan dibawah ini:
Nama : Drs. Joko Purwanto, M.Pd.
Jabatan/Pckerjaan : Dosen
Instansi Asal : FIKUNY
Menyatakan bahwa materi penelitian dengan judul:
Pengembangan Aplikasi Statistik Pertadingan Field Hockey Berbasis Android
dari mahasiswa:
Nama : Wulan
NIM 119711251074

Program Studi : S-2 Ilmu Keolahragaan

(sudah siap/belum-stap)* dipergunakan untuk penelitian dengan menambahkan beberapa saran

sebagai berikut:

Pricctltriee Labhiepa bedy wete< Jrecz Lealee

Drs. Joko Purwanto, NLPd.
NIP 19620805 198901 1 00l
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Lampiran 7. Lembar Angket Ahli Materi

LEMBAR ANGKET AIILI MATERI

PENGEMBANGAN APLIKASI STATISTIK PERTADINGAN
FIELD HOCKEY BERBASIS ANDROID

Nama Validator %Mﬁmmﬁ’ “ /x
Jabatan @7\/%

Instansi K UNT7

Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak sebagai ahli materi dalam
hal ini tentang Statistik dan Field Hockey pada pengembangan aplikasi statistik Field Hockey
berbasis android untuk pemain dan tim yang kami kembangkan. Sehubungan dengan hal
tersebut, kami berharap Bapak berkenan untuk memberikan respon pada setiap pertanyaan
sesuai dengan petunjuk di bawah ini:

Petunjuk:

1. Lembar evaluasi ini diisi oleh Ahli Materi

2. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari ahli materi
tentang kualitas Aplikasi Statistik Field Hockey yang sedang dikembangakan.

3. Penilaian, kritik dan saran yang disampaikan melalui angket ini akan menjadi acuan
pengembangan untuk meningkatkan kualitas aplikasi yang sedang dikembangkan.
Lembar evaluasi ini terdiri atas aspek visible, interesting, simple, useful. accurate,
legitimate, structured, dan komentar atau saran secara umum serta kesimpulan.

4. Rentangan evaluasi mulai “sangat kurang” sampai dengan “sangat baik™ dengan
memberikan tanda “v"™’

Keterangan:
1. Sangat kurang baik/sangat kurang tepat/sangat kurang jelas.
2. Kurang baik/kurang tepat/kurang jelas.
3. Baik/tepavjelas.
4. Sangat baik/sangat tepat/sangat jelas.
5. Komentar, kritik, dan saran mohon dapat dituliskan pada kolom yang telah disediakan

dan apabila tidak mencukupi, mohon ditulis dalam kertas tambahan yang telah
disediakan.

123



A. Materi

‘ No.

Skala Penilaian

Komentar

Aspek yang dinilai i[2]3]4
Vissible
1 | Desain aplikasi sesuai dengan konsep teknik vz
dasar pada field hockey
2 | Aplikasi memiliki konsep teknik Sield hockey o
yang menarik
3 | Aplikasi memiliki tata letak materi Sield \/
hockey yang sesuai
Interesting
4 | Aplikasi memiliki penampakan visual yang 4
menarik
5 | Aplikasi memiliki tata letak dan latar v
belakang (background) yang sesuai
6 | Aplikasi memiliki desain visual yang menarik v
Simple
7 | Aplikasi menyajikan teknik field hockey yang v
sesuai, sederhana dan praktis
8 | Aplikasi menggunakan istilah dalam field S
hockey yang mudah di mengerti
9 | Materi disajikan dengan tampilan teknik yang <
sederhana
Useful
10 | Aplikasi dapat melakukan proses perekaman
data pertandingan pemain atau tim field v
hockey
11 | Aplikasi dapat menyajikan informasi teknik 4
individu hasil pertandingan teknik individu
12 | Aplikasi dapat menyajikan informasi tim o
Accurate
13 [ Aplikasi dapat memberikan informasi teknik
field hockey untuk individu berdasarkan hasil 4
pertandingan
14 | Aplikasi dapat memberikan informasi teknik
field hockey untuk tim berdasarkan hasil v
pertandingan
15 | Hasil penyajian aplikasi lengkap sesuai
dengan konsep teknik field hockey v
Legitimate
15 | Aplikasi dapat digunakan oleh pelatih,tim
atau pemain field hockey il
17 | Aplikasi menggunakan sumber materi yang 7
dapat dipertanggung jawabkan
18 | Aplikasi dapat berjalan sesuai dengan
fungsinya v
# Structured
19 | Isi aplikasi sesuai dengan sumber materi v/
20 | Kesesuaian fungsi aplikasi dengan tujuan W4
pertandingan field hockey
21 | Susunan isi halaman rapi dan sistematis 7
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B. Kebenaran Materi dengan Isi

1. Apabila terjadi kesalahan pada aspek materi ini, mohon berkenan ditulis nomor

slide/halaman pada aplikasi yang dimaksud pada kolom 2.

2. Pada kolom 3 ditulis dengan jenis kesalahan, missal kesalahan konsep, susunan

kalimat, dan lainnya.

3. Saran perbaikan mohon ditulis dengan singkat dan jelas pada kolom 4.

No. Bagian yang salah Jenis kesalahan

Saran pebaikan

1. | Jhprt ¢ Je,c,;f,

?‘E
R.

Mﬁ
wuad_ R
kac

ek [ditre

Mu«. wechl|:

J‘Url
,a“
Plekeg.

C. Komentar dan Saran Umum

ﬁ%(/auu‘ tad U prfa”

leon 4ece

04:,. ,(“t‘[ Aatinsa lclores’a Aa bl
w%f ; }E/ CFAe

Uy leao Lefie b

’
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D. Kesimpulan
Program ini dinyatakan:
1. Layak untuk dikembangakan tanpa perbaikan/revisi,
@ Layak untuk dikembangakan dengan perbaikan/revisi.
3. Belum layak dikembangakan.

Mohon diberi tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan keseimpulan Anda,
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Lampiran 8. Surat Keterangan Validasi Media

EEMENTERIAN RISET TEENOLOGI DAN PENDIDIEAN TINGGI
UNIVERSITAS NEGERI VOGYAKARTA
FROGRAM PASCA SARTANA
Talan Colombo Momaor 1 Yoeyvakarm 55281
Telepen {02747 350535, 5305348, Fax (0274) 520326
Lamam: pps.my.ac.id E-mail;pps{umy.acid. humas_ppsi@uny.ac.id

SURAT KETERANGAN VALIDAST

Yang bertanda tangzan di bavah ini:
Nama : Caly Setisvan, M5, Ph.D.
JabarawPekerjzan  : Diosen
Instansi Asal : Universitas Wegsri Yogyvakara

Menyatakan babma aspek media dard Tesis dengan judnlPengembangan Aplileasi Stansdic
Pertandingan Field Hocke) Berbasis Android, dari mahasiswa:

Wama : Wulan
Program Stadi . Ilnm Eeclahragasn
NI ;19711251074

{sudah siap f baban siap)* diperpunaksn unnik penelitian dengan menambahkan saran sebagai
bernibkmi:

i

Diemikian surat keteranzan ini kamni buat umiuk dapar dipergunakan sshagaimmans mestinya.

Yogyakarta, 23 Apwstas 2021
Walidater,
FA R Al |
I'\-q_-q'l""'"'-'—h-'-
Caly Seflawan, M5, PaD.
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LEMBAR ANGEET AHLI MEDTA

PENGEMBANGAN APLIKASI STATISTIE PERTANDINGAN FIELD HOCEEY

BERBASIS ANDROID
Mama Validator : Caly Setirran, M5, PRD.
Jabatan :Diozen
Instamsi : Universitas Megeni Yogvakarta

Lembar evaluasi ini dimaksudkan unhik mengetahni pendapat Bapak sebazai ahli media pada
penpembangan aplikasi statistk perfandingan fleld hocksy betbasis android vang kami
kembangkan Schobungan dengan hal tersebut, kami berharap Bapak berkenan wmmk
memberikan respen pada setiap perfanyam sesnal dengan petunjuk i bawrah ini:

Pehumjuk:

1. Lembar evalaasi ind difsi oleh Ahli Media.

2. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatian informasi dard ahli media tentang
kualitas Aplikasi yang sedang dikembangkan.

3. DPenilaian kritk dan saran yang disampaikan melahi angket ini akan menjadi acuan
pengembangan nomk meningkatcan kualitas aplikasi yang sedmgz dikembangkan.
Lembar evaluasi ini terdini atas aspek Eesesnaian Fungzsi, aspek Esgunaan, kementar
atan samn secara umum dan kesimpulan.

4. Benfangan evaluasi mulai “sangat korang” sampai dengan “sangat baik™ demgan
memberikan @nda “+"

Eeterangan;
1. Sangat knrang baik'sansat korang tepatsangat kurang jelas.
Eurang baik/kurang tepat/iurang jelas.
Baikhepatfelas.
Sangzat baik’sangat tepatisangat jelas.
4. Eomentar, kritik, dan saran mehon dapat ditoliskan pada kolem vang telab disediakan
dan apabila tdak mencookupl, meohon ditolis dalam kerfas tambahan yang felah
disediakan

Ll

=
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A Aspek Media

Mo,

Aspek yang dinilai

Skala
Penilaian

Epmentar

L

Aspek Kesesuaian Fungsi

1.

Eesesuzian dengan desain program

=

Eszjelasan fumpsi menn

3.

Eszjelasan tombal

4

Eonsistensi tombal

Aspek Kegunaan

Pemilibam wama latar

Keserasian warna mulisan dengan warna la@ar

Eaterbacaam teks

Penataan teks

Tampilan desain :idehalaman

Gambar latar belakang

Gambar tkonik

Ukuran gambar

Wama pambar

Latak gambar

Desain mia lenk

Eombimasi marna

Daya tank visual

B. Kebenaran Materi dengan Isi

1.

[

Apabila terjadi kesalahan pada aspek mater ini. mohon berkenan ditolis nomor
slide/halaman pada aplikasi yang dimaksod pada kelom 2.

Pada kolem 3 dimalis denzan jenis kesalahan, missal kesalaban kbonsep., susunan

kalimat, dan lairnmya.

Saran perbaikan moben ditokis dengan smekat dan jelas pada kelem 4.
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N Bapian vanz salah Tenmis kesalaham Saran p=haikem

C. Epmenfar dan Saran Unmm

Secara media. aplikas] ini sudah sangat bags.

I Eesmpulan

Propram ini dinyatalan:

-.;-r"fu}'uk uoiak dikembangakm fanpa perbailmanirevisi.

2. Layak omhuk dikembanmaksm dengan perbaikanfevisi.

3. Belum layak dikembanzakan,

Mphen diberi tanda lnzkaran pada nemor sesuai dengan keseimpulan Anda,
Yogyakara, 23 Asustas 2021
Walidasar.

- Y
I S

Caly Qunm M.5.FhD.
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Lampiran 9. Hasil Uji Coba Terbatas

4 jawaban

Nalapati Fatahhilah
Bayutimur
Dwi Murti Yadi

Drajat Ngadamto

Usia

4 jawaban
Asal Klub
4 jawaban

Bantul Hockey Club

FHI Sleman

JHC

Sleman
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@ Dibawah 21 tahun
® 21-25tahun

@ 26 - 30 tahun

® 31- 35 tahun

@ 36 - 40 tahun

@ Diatas 40 tahun



Kategori

4 jawaban

@ Pemain

@ Felatih

O Wasit

@ Praktisi Hockey

Apakah aplikasi statistik tersebut dapat membantu anda dalam melaksanakan pengumpulan
data statistik pemain dan tim dengan baik?

4 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

Apakah aplikasi statistik tersebut berisi konten yang jelas?

4 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik
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Apakah aplikasi statistik tersebut dapat membantu dan memberikan kesempatan bagi anda
untuk melaksanakan pengumpulan data statistik pemain dan tim secara mandiri?

4 jawaban

@ Sangat Baik
® Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

Apakah aplikasi statistik tersebut membantu pengetahuan tentang data statistik dalam field
hockey?

4 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
® Tidak Baik

Apakah aplikasi statistik tersebut dapat menyediakan hasil sesuai dengan kebutuhan?

4 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

100%
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Apakah aplikasi statistik tersebut mudah untuk digunakan?

4 jawaban

@ Sangat Baik
® Baik

@ Kurang Baik
® Tidak Baik

Apakah anda merasa mudah ketika melakukan pengumpulan data statistik dengan aplikasi
tersebut?

4 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
@ Tidzak Baik

Apakah aplikasi tersebut membuat anda termotivasi untuk melakukan pengumpulan data
statistik pemain dan tim?

4 jawaban

@ Sangat Baik
® Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik
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Apakah anda ingin terus menggunakan aplikasi pengumpulan data statistik tersebut?

4 jawaban

Apakah tampilan grafis aplikasi statistik tersebut terlihat bagus?

4 jawaban

@ Sangat Baik
® Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
® Tidak Bak

Apakah desain tata letak aplikasi statistik tersebut pas (harmonis) dengan tampilan layer?

4 jawaban
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@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik



Apakah aplikasi statistik tersebut memiliki komposisi warna yang bagus?

4 jawaban

@ Sangat Baik
® Baik

@ Kurang Baik
® Tidak Baik

Apakah aplikasi statistik tersebut mempunyai tingkat keterbacaan teks yang baik dan jelas?

4 jawaban

@ Sangat Baik
® Baik

@ Kurang Baik
® Tidak Baik

Apakah aplikasi statistik tersebut mempunyai tata letak tombol navigasi yang baik?

4 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
® Tidak Baik
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Apakah anda setuju jika aplikasi statistik tersebut dapat mempermudah dalam pelaksanaan
pengumpulan data statistik pemain dan tim?

4 jawaban

® Sangat Baik

® Baik
Kurang Baik

® Tidak Baik

Kuesioner Penggunaan Aplikasi Statistik Field Hockey Berbasis Android

Saran dan Masukan

4 jawaban

Terus kembangkan menjadi lebih baik
Sudah bagus bisa digunakan komponen sudah lumayan spesifik
sudah cukup lengkap dapat membantu

Sangat membantu, tinggal menyesuaikan situasi dan kondisi.
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Lampiran 10. Hasil Uji Coba Lapangan Utama

Nama

11 jawaban

Reina Dwi Nuraini

Sujud Irawan

Vannesa Nurachma Tesnawati

Salsabila azzahra

LESTARI ANI

Agus

Faisal

Nur Sambudi

Wulandari

Usia

11 jawaban
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@ Dibawah 21 tahun
@ 21 - 25 tahun

® 26 - 30 tahun

® 21-35tahun

@ 36 - 40 tahun

@ Diatas 40 tahun
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Asal Klub

11 jawaban

4 (36,4%)

1(9,1%) 1(9,1%) 1(9,1%) 1 (9,1%)

Bantul Bantul Hockey Hockey Bantul Kota Yogyakarta Slemab Sleman

Kategori

11 jawaban

@ Pemain

@ Pelatih

® Wasit

@ Prakiisi Hockey

Apakah aplikasi statistik tersebut dapat membantu anda dalam melaksanakan pengumpulan
data statistik pemain dan tim dengan baik?

11 jawaban

® Sangat Baik
® Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik
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Apakah aplikasi statistik tersebut berisi konten yang jelas?

11 jawaban

@ Sangat Baik
® Baik

@ Kurang Baik
® Tidak Baik

Apakah aplikasi statistik tersebut dapat membantu dan memberikan kesempatan bagi anda
untuk melaksanakan pengumpulan data statistik pemain dan tim secara mandiri?

11 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

Apakah aplikasi statistik tersebut membantu pengetahuan tentang data statistik dalam field

hockey?

11 jawaban
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@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik



Apakah aplikasi statistik tersebut dapat menyediakan hasil sesuai dengan kebutuhan?

11 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
® Tidak Baik

Apakah aplikasi statistik tersebut mudah untuk digunakan?

11 jawaban

® Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

Apakah anda merasa mudah ketika melakukan pengumpulan data statistik dengan aplikasi
tersebut?

11 jawaban

@ Sangat Baik
36,4% ® Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik
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Apakah aplikasi tersebut membuat anda termotivasi untuk melakukan pengumpulan data
statistik pemain dan tim?

11 jawaban

@ Sangat Baik
@ Bak

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

Apakah anda ingin terus menggunakan aplikasi pengumpulan data statistik tersebut?

11 jawaban

@ Sangat Baik
® Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

Apakah tampilan grafis aplikasi statistik tersebut terlihat bagus?

11 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik
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Apakah desain tata letak aplikasi statistik tersebut pas (harmonis) dengan tampilan layer?

11 jawaban

® Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

Apakah aplikasi statistik tersebut memiliki komposisi warna yang bagus?

11 jawaban

® Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

Apakah aplikasi statistik tersebut mempunyai tingkat keterbacaan teks yang baik dan jelas?

11 jawaban
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Apakah aplikasi statistik tersebut mempunyai tata letak tombol navigasi yang baik?

11 jawaban

@ Sangat Baik

@ Baik
Kurang Bak

@ Tidak Baik

Apakah anda setuju jika aplikasi statistik tersebut dapat mempermudah dalam pelaksanaan
pengumpulan data statistik pemain dan tim?

11 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

Kurang Baik

Kuesioner Penggunaan Aplikasi Statistik Field Hockey Berbasis Android

Saran dan Masukan

11 jawaban

Apliaksi sangat baik bermanfaat untuk membantu dalam melihat pemain saat bermain. Yang bisa di
gunakan untuk evaluasi kedepanya.

Mungkin kedepnya dapat di sesuaikan sistem pelanggaran di dalam circel seperti penalty corner (PC) dan
penalty Storke (PS), fitur yang lain sudah sangat jelas dan bagus.

Apliaksi sangat bagus, dan dapat membantu untuk mengetahui bagaiamana statistik permananya. Hal
tersebut nantinya dapat digunakan untuk evaluasi kedepanya.

Lengkap sekali sangat sesuai dan mudah di gunakan, semoga kedepanya dapat dikembangkan lagi
Sudah bagus dan mendetail, semoga dapat membantu para pelatih

Bagus, sangat membantu dan sesuai konteks dalam aplikasinya rinci sekali,semoga bisa membuatu
pelatih mengetahui kemampuan pemain maupun timnya

Bagus sekali, sangat membantu mempermudah dengan fitur yang lengkap sesuai dengan peraturan
hockey yang berlaku
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Lampiran 11. Hasil Uji Coba Lapangan Operasional

Nama
36 jawaban
2
2 (5!8%)
QU P2 L R < 7 2= P 2 g P ] P P P Py P g o P i P e g o o ) P o P P L 2 L LS
1
0
Acoy Diva Praditya Intan Safitni Andr...  Maulida Abdul H...  Saifulhag Mujahi Y.C PRIHATNO..
Badar Anshori Dwi Murti Yadi Lanjar Artama Nurdin Tri Susilo jumiyanto
Usia
36 jawaban
@ Dibawah 21 tahun
@ 21-25tahun
26 - 30 tahun
® 31-35tahun
® 26 -40tahun
@ Diatas 40 tahun
Asal Klub
36 jawaban
10,0
5 9 (-2-5%)
6 (16,7%)
' 5 (13,9%)
50
25 R .
1(2,891)(2,8%1,(2,891)(2,891)(2,89(2,8%91)(2,891)(2,8%), 1(2,8%(2,8%1)(2,8%) 1(2,891)(2,891)(2,8%1.(2,8%1)(2,8%
0,0
Bantul FHI sleman Kota NAS Kulonprogo bantul hockey
FHI Pengkab Bantul Hoki Bantul NAS UGM - Sleman srifi
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Kategori

36 jawaban

@ Pemain

@ Pelatih

@ Wasit

@ Prakiisi Hockey

Apakah aplikasi statistik tersebut dapat membantu anda dalam melaksanakan pengumpulan
data statistik pemain dan tim dengan baik?

36 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

Apakah aplikasi statistik tersebut berisi konten yang jelas?

36 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik
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Apakah aplikasi statistik tersebut dapat membantu dan memberikan kesempatan bagi anda
untuk melaksanakan pengumpulan data statistik pemain dan tim secara mandiri?

36 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

Apakah aplikasi statistik tersebut membantu pengetahuan tentang data statistik dalam field
hockey?

36 jawaban

@ Sangat Baik
@® Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

Apakah aplikasi statistik tersebut dapat menyediakan hasil sesuai dengan kebutuhan?

36 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik
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Apakah aplikasi statistik tersebut mudah untuk digunakan?

36 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

9%

Apakah anda merasa mudah ketika melakukan pengumpulan data statistik dengan aplikasi
tersebut?

36 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
® Tidak Baik

Apakah aplikasi tersebut membuat anda termoctivasi untuk melakukan pengumpulan data
statistik pemain dan tim?

36 jawaban

@ Sangat Bak
@ Baik

@ Kurang Baik
® Tidak Baik
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Apakah anda ingin terus menggunakan aplikasi pengumpulan data statistik tersebut?

36 jawaban

Apakah tampilan grafis aplikasi statistik tersebut terlihat bagus?

36 jawaban

@ Sangat Baik
@ Bak

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

@ Sangat Baik
® Baik

@ Kurang Baik
® Tidak Baik

Apakah desain tata letak aplikasi statistik tersebut pas (harmonis) dengan tampilan layer?

36 jawaban
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Apakah aplikasi statistik tersebut memiliki komposisi warna yang bagus?

36 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

Apakah aplikasi statistik tersebut mempunyai tingkat keterbacaan teks yang baik dan jelas?

36 jawaban

@ Sangat Baik
@ Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik

Apakah aplikasi statistik tersebut mempunyai tata letak tombol navigasi yang baik?

36 jawaban

@ Sangat Baik
® Baik

@ Kurang Baik
@ Tidak Baik
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Apakah anda setuju jika aplikasi statistik tersebut dapat mempermudah dalam pelaksanaan
pengumpulan data statistik pemain dan tim?

36 jawaban

@ Sangat Baik

@ Baik
Kurang Baik

® Tidak Baik

Kuesioner Penggunaan Aplikasi Statistik Field Hockey Berbasis Android

Saran dan Masukan

36 jawaban

bagus sekali, dapat dijadikan bukti pelatih dalam menyampaikan evaluasi

Untuk menu statistik goalkeper saya ra rasa masih kurang untuk mengetahui data statistik kiper
bagus bisa mengetahui kemampuan ketika di lapangan

sudah lengkap semoga bisa di buat yang indoor untuk kedepanya

bagus semoga dapat dikembangkan lagi

Sudah bagus, tapi lebih baik lagi jika dapat dilaksanakan di field dan indoor, lebih keren

bagus sekali sangat lengkap sangat membantu

meskipun aplikasinya bukan digunakan untuk pemain, tapi pemain dapat memanfaatkan hasilnya dan

dapat mencoba apliaksi ketika latihan sehingga lebih paham juga peraturan dilapangan yang nantinya juga
bermanfaat karena semakin paham ketika pertandingan, pemain yang sudah gantung stik juga bisa

membantu pelatih menjadi statistikan =
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Lampiran 12. Surat ljin penelitian FHI DIY

PENGURUS PROVINSI FHI
DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA

No : 011/FHI-DIY/1X/2021
Lamp. 94—
Hal : Izin Penelitian

Yogyakarta, 7 September 2021

Kepada Yth:
1. Ketua Pengkab FHI Sleman
2. Ketua Pengkot FHI Yogyakarta
3. Ketua Pengkab FHI Bantul
4. Ketua Pengkab FHI Kulon Progo
Di tempat

Salam Olahraga,

Dengan Hormat,

Menunjuk surat nomor 703/UN34.16/PT.01.04/2021, perihal Izin Penelitian tertanggal 23 Agustus
2021, berdasarkan hal tersebut Pengda FHI DIY memberikan izin untuk melakukan penelitian dan
mencari data. Atas nama mahasiswa sebagai berikut :

Nama : Wulan

NIM 119711251074

Fakultas : Fakultas llmu Keolahragaan UNY

Program Studi : llmu Keolahragaan - S2

Judul Tugas Akhir : Pengembangan Aplikasi Statistik Pertandingan Field Hockey
Berbasis Android

Untuk itu Pengkab/Pengkot FHI di DIY mohon untuk berkenan memberikan izin dan bantuan dalam
melakukan penelitian tersebut.

Demikian surat ini kami sampaikan, dan atas kerjasamanya kami mengucapkan terima kasih.

Pengurus Provinsi Federasi Hockey Indonesia
Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta

T« M. Wirsffo mawi,SE., MIB
Ketua Umum

NAMA DAN KONTAK PELATIH

1. Sleman Waliantoro (0818278368 )

2. Bantul Nalapati Fatahillah (081230768336 )
3. Kota Yogya Ismargiana ( 0895379229910)
4. Kulon Progo Tri Susilo (089652421908 )
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Lampiran 13. Surat Keterangan Telah Selesei Penelitian

PENGURUS PROVINSI FHI
DAERAH ISTIMEWA YOGYAKARTA

Yogyakarta, 28 September 2021

Nomor : 015/FHI-DIY/IX/2021

Kepada Yth,

Dr. Yudik Prasetyo, S.0r. M.Kes

Wakil Dekan Bidang Akademik dan Kerjasama
Fakultas IlImu Keolahragaan

Universitas Negeri Yogyakarta

Di

Yogyakarta

Perihal : Surat Keterangan Selesai Penelitian

Dengan hormat,
Merujuk surat saudara nomor 703/UN34.16/PT.01.04/2021, perihal Izin Penelitian tertanggal 23

Agustus 2021, di Pengkab/Pengkot FHI DIY bagi mahasiswi bernama :

Nama : Wulan
NIM 119711251074
Fakultas : Fakultas Ilmu Keolahragaan UNY

Program Studi : llmu Keolahragaan — S2
Pengembangan Aplikasi Statistik Pertandingan Field Hockey

Judul Tugas Akhir
Berbasis Android

Bahwa benar yang bersangkutan telah selesai melakukan penelitian di Pengkab FHI Bantul, Pengkab
FHI Sleman, Pengkab FHI Kulon Progo dan Pengkot FHI Yogyakarta.

Pelaksanaan penelitian mulai dari tanggal 23 Agustus — 30 September 2021, yang bersangkutan
melaksanakan penelitian dengan baik.

Demikian surat keterangan selesai penelitian ini dibuat, dan untuk dapat diginakan sebagaimana

mestinya.

Ketua Umum

Sekretariat : Kantor Kedaulatan Rakyat, JI. Margo Utomo 40, Gowongan, Jetis, Yogyakarta
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Lampiran 14. Dokumentasi Penelitian

Gambar 73. Dokumentasi uji coba terbatas

Gambar 74. Dokumentasi uji coba lapangan utama melalui video pertandingan
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Gambar 77. Uji coba lapangan oprasioanal
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Gambar 79. Uji coba lapangan oprasional
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