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SISTEM REKOMENDASI PEMILIHAN SEPATU FUTSAL DAN SEPAK 

BOLA MENGGUNAKAN METODE CONTENT BASED FILTERING 

DENGAN COSINE SIMLARITY 

 

Abstrak 

Pemilihan sepatu futsal dan sepak bola yang sesuai dengan kebutuhan pengguna sering 

kali menjadi permasalahan karena banyaknya variasi produk yang tersedia di pasaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem rekomendasi sepatu futsal dan 

sepak bola berbasis website yang dapat membantu pengguna dalam menentukan pilihan 

sepatu berdasarkan preferensi yang diinginkan. Metode yang digunakan adalah Content-

Based Filtering (CBF) dengan perhitungan kemiripan menggunakan Cosine Similarity. 

Data produk direpresentasikan berdasarkan atribut merek, jenis lapangan, dan kategori 

harga, kemudian ditransformasikan menggunakan teknik Tf Idf untuk menentukan atribut 

teks. Sistem yang dikembangkan mampu memberikan rekomendasi produk berdasarkan 

tingkat kemiripan antara preferensi pengguna dan karakteristik produk yang tersedia pada 

database. Hasil pengujian fungsional menunjukkan bahwa seluruh fitur sistem berjalan 

dengan baik, sedangkan pengujian usability menggunakan metode System Usability Scale 

(SUS) memperoleh nilai rata-rata sebesar 85,25 yang termasuk kategori Excellent dan 

Acceptable. Berdasarkan hasil penelitian, sistem yang dikembangkan mampu membantu 

pengguna dalam memperoleh rekomendasi sepatu yang sesuai dengan preferensinya serta 

memiliki tingkat kemudahan penggunaan yang baik. 

Kata kunci: content-based filtering, cosine similarity, tf idf, rekomendasi sepatu, system 

usability scale. 
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1.1 Latar Belakang 

BAB I 

PENDAHULUAN 

Sepak bola dan futsal merupakan dua cabang olahraga yang sangat populer dan 

dimainkan oleh berbagai kalangan usia. Dalam kedua olahraga tersebut, sepatu 

bukan hanya berfungsi sebagai pelindung kaki, tetapi juga berperan dalam 

menunjang performa dan mengurangi risiko cedera. Penelitian menunjukkan bahwa 

desain dan material sepatu olahraga, khususnya bagian outsole, memiliki pengaruh 

terhadap kenyamanan, stabilitas, serta kemampuan kontrol bola pemain (Candra, 

Setiabudi and Sandi, 2024). Selain itu, studi terbaru mengenai interaksi antara 

sepatu dan permukaan lapangan menyatakan bahwa ketidaksesuaian jenis sepatu 

dengan tipe lapangan dapat meningkatkan risiko cedera non-kontak akibat 

perubahan arah dan tekanan gesekan yang tidak optimal (Wang et al., 2023). 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan seorang pelatih sepak bola 

dan futsal, diperoleh informasi bahwa masih banyak pemain yang mengalami 

kesulitan dalam menentukan sepatu yang sesuai dengan kebutuhan bermainnya. 

Sebagian besar pemain cenderung memilih sepatu berdasarkan merek yang populer, 

tren yang sedang berkembang, atau pertimbangan harga, tanpa memperhatikan 

kesesuaian karakteristik teknis sepatu dengan kondisi penggunaan maupun gaya 

bermain. Padahal, setiap jenis sepatu memiliki karakteristik yang berbeda, seperti 

jenis outsole (indoor, turf, atau firm ground), material upper, serta struktur 

penopang kaki yang dirancang untuk menyesuaikan jenis lapangan dan 

memberikan kenyamanan, stabilitas, serta mengurangi risiko cedera saat bermain 

(Lee and Park, 2022). Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pemain masih 

membutuhkan suatu sistem yang dapat memberikan rekomendasi sepatu 

berdasarkan karakteristik pengguna, sehingga proses pemilihan sepatu tidak hanya 

didasarkan pada popularitas merek atau harga, tetapi juga pada kesesuaian dengan 

kebutuhan bermain. 

Seiring perkembangan teknologi informasi, sistem rekomendasi menjadi salah satu 

pendekatan yang efektif dalam memberikan saran produk secara personal. Metode 

Content-Based Filtering bekerja dengan menganalisis kesamaan antara atribut 
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produk untuk menghasilkan rekomendasi yang relevan (Aggarwal, 2022). Dengan 

pendekatan ini, sistem dapat merekomendasikan sepatu sepak bola dan futsal 

berdasarkan kesesuaian fitur teknis seperti jenis lapangan, harga, ukuran, dan 

kebutuhan penggunaan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang 

sistem rekomendasi sepatu sepak bola dan futsal berbasis web menggunakan 

metode Content-Based Filtering guna membantu pemain dalam menentukan pilihan 

sepatu yang lebih tepat dan terukur. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, penelitian ini merumuskan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang dan membangun sistem rekomendasi sepatu futsal 

berbasis web yang dapat membantu pengguna dalam memilih sepatu sesuai 

dengan preferensi dan karakteristik produk? 

2. Bagaimana mengimplementasikan metode Content-Based Filtering 

menggunakan pembobotan TF-IDF dan perhitungan Cosine Similarity untuk 

menghasilkan rekomendasi sepatu yang relevan berdasarkan kemiripan atribut 

produk? 

3. Bagaimana menghasilkan rekomendasi sesuai yang dibutuhkan pengguna 

berdasarkan hasil kemiripan atribut produk tersebut? 

4. Bagaimana menguji fungsionalitas dan tingkat usability dari sistem 

rekomendasi sepatu futsal yang telah dibangun? 

1.3 Batasan Masalah 

Agar penelitian tetap terfokus, ditetapkan batasan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan sistem rekomendasi untuk 

produk sepatu futsal berbasis web. 

2. Metode rekomendasi yang digunakan adalah Content-Based Filtering dengan 

pembobotan TF-IDF dan perhitungan Cosine Similarity. 

3. Data produk yang digunakan merupakan dataset sepatu futsal yang telah 

dikumpulkan dan disimpan dalam basis data sistem. 

4. Atribut yang digunakan dalam proses rekomendasi meliputi merek (brand), 

jenis olahraga, jenis lapangan, material upper, dan outsole.  
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5. Sistem menghasilkan rekomendasi berdasarkan kemiripan antara profil 

preferensi pengguna dengan karakteristik produk yang terdapat pada dataset. 

6. Pengujian sistem meliputi pengujian fungsional menggunakan metode Black 

Box Testing serta pengujian usability menggunakan System Usability Scale 

(SUS). 

7. Penelitian ini tidak membahas pengaruh biomekanika pemain, ukuran kaki, 

kondisi kesehatan pengguna, maupun faktor performa pemain secara langsung 

dalam proses rekomendasi. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan Penelitian 

1. Merancang dan membangun sistem rekomendasi sepatu futsal berbasis web 

yang dapat membantu pengguna dalam memilih sepatu sesuai dengan 

preferensi dan karakteristik produk. 

2. Mengimplementasikan metode Content-Based Filtering menggunakan 

pembobotan TF-IDF dan perhitungan Cosine Similarity untuk menghasilkan 

rekomendasi sepatu berdasarkan kemiripan atribut produk.  

3. Menghasilkan rekomendasi sepatu yang sesuai dengan kebutuhan pengguna 

berdasarkan tingkat kemiripan antara preferensi pengguna dan karakteristik 

produk. 

4. Menguji fungsionalitas dan tingkat usability sistem rekomendasi sepatu futsal 

yang telah dibangun. 

1.4.2 Manfaat 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Bagi pengguna, Penelitian ini dapat membantu pemain futsal dalam 

memperoleh rekomendasi sepatu yang sesuai dengan preferensi dan 

karakteristik produk, sehingga proses pemilihan sepatu menjadi lebih mudah, 

efektif, dan tidak hanya didasarkan pada merek, tren, atau harga. 

2. Bagi peneliti, Penelitian ini menjadi sarana untuk menerapkan ilmu yang telah 

diperoleh selama perkuliahan, khususnya dalam bidang sistem rekomendasi, 

pengembangan aplikasi berbasis web, serta implementasi metode Content-

Based Filtering menggunakan TF-IDF dan Cosine Similarity. 
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3. Bagi akademisi, Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi mahasiswa atau 

peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan sistem rekomendasi berbasis 

Content-Based Filtering maupun penelitian pada bidang rekomendasi produk 

olahraga. 

4. Bagi pengembang sistem, Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi dalam 

pengembangan sistem rekomendasi produk yang memanfaatkan karakteristik 

produk dan preferensi pengguna untuk menghasilkan rekomendasi yang lebih 

relevan. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Laporan penelitian ini disusun dalam lima bab yang saling berkaitan untuk 

memberikan pemahaman yang utuh dan sistematis mengenai seluruh tahapan 

penelitian. Sistematika ini dirancang agar pembaca dapat mengikuti alur penelitian 

secara logis, mulai dari identifikasi masalah hingga kesimpulan akhir. Susunan bab 

dalam laporan adalah sebagai berikut: 

1. Bab I Pendahuluan, memuat latar belakang, perumusan masalah, batasan 

penelitian, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan. 

2. Bab II Tinjauan Pustaka, membahas landasan teori dan penelitian terdahulu 

yang relevan dengan topik penelitian. 

3. Bab III Metodologi Penelitian, menjelaskan rancangan penelitian, sumber 

dan teknik pengumpulan data, metode analisis, serta perancangan dan 

evaluasi sistem. 

4. Bab IV Hasil dan Pembahasan, menyajikan hasil implementasi sistem, 

analisis perhitungan, serta pembahasan hasil evaluasi. 

5. Bab V Penutup, berisi kesimpulan penelitian, keterbatasan, dan saran 

pengembangan selanjutnya. 

Dengan sistematika yang terstruktur ini, diharapkan seluruh tahapan penelitian 

dapat dipahami dengan jelas dan koheren, sekaligus memastikan bahwa semua 

aspek penting telah tercakup secara komprehensif.  
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5.1 Kesimpulan 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, dan pengujian sistem rekomendasi 

sepatu futsal berbasis Content-Based Filtering menggunakan pembobotan Term 

Frequency–Inverse Document Frequency (TF-IDF) dan perhitungan Cosine 

Similarity, dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut.  

1. Sistem rekomendasi sepatu futsal berhasil dirancang dan dibangun dalam 

bentuk aplikasi berbasis web. Sistem mampu menampilkan informasi produk, 

mengelola data produk favorit pengguna, serta menghasilkan rekomendasi 

sepatu berdasarkan karakteristik produk yang sesuai dengan preferensi 

pengguna. 

2. Metode Content-Based Filtering berhasil diimplementasikan dengan 

memanfaatkan pembobotan TF-IDF untuk merepresentasikan atribut produk ke 

dalam bentuk vektor numerik, kemudian menggunakan Cosine Similarity untuk 

menghitung tingkat kemiripan antara profil pengguna dan setiap produk pada 

dataset. 

3. Sistem berhasil menghasilkan rekomendasi sepatu futsal berdasarkan tingkat 

kemiripan atribut produk. Produk dengan nilai Cosine Similarity tertinggi 

ditampilkan sebagai rekomendasi utama sehingga pengguna memperoleh 

alternatif sepatu yang memiliki karakteristik paling sesuai dengan preferensi 

yang dimiliki. 

4. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fungsi utama sistem telah berjalan 

sesuai dengan kebutuhan fungsional berdasarkan Black Box Testing. Selain itu, 

hasil pengujian usability menggunakan System Usability Scale (SUS) 

menunjukkan bahwa sistem memiliki tingkat kemudahan penggunaan yang 

baik sehingga dapat digunakan sebagai media pendukung dalam membantu 

pengguna memilih sepatu futsal yang sesuai dengan kebutuhannya. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang 

dapat dijadikan sebagai pengembangan pada penelitian selanjutnya.  
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1. Dataset produk sepatu futsal dapat diperluas dengan menambahkan lebih 

banyak variasi produk, merek, serta spesifikasi teknis sehingga sistem mampu 

menghasilkan rekomendasi yang lebih beragam dan representatif.  

2. Atribut produk yang digunakan dalam proses rekomendasi dapat dikembangkan 

dengan menambahkan informasi lain, seperti ukuran sepatu, posisi bermain, 

rentang harga, berat sepatu, atau karakteristik pengguna sehingga hasil 

rekomendasi menjadi lebih personal. 

3. Sistem dapat dikembangkan dengan mengombinasikan metode Content-Based 

Filtering dengan metode lain, seperti Collaborative Filtering atau Hybrid 

Recommendation System, sehingga mampu mengatasi keterbatasan 

rekomendasi pada pengguna baru (cold-start problem) serta meningkatkan 

kualitas rekomendasi. 

4. Sistem dapat dilengkapi dengan mekanisme umpan balik pengguna, seperti 

pemberian rating atau penilaian terhadap produk yang direkomendasikan, 

sehingga preferensi pengguna dapat diperbarui secara dinamis dan rekomendasi 

berikutnya menjadi lebih adaptif. 

5. Pengelolaan data produk dapat dikembangkan dengan mengintegrasikan sistem 

ke marketplace atau Application Programming Interface (API) penyedia data 

produk sehingga informasi produk dapat diperbarui secara otomatis tanpa harus 

dilakukan secara manual oleh administrator. 
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Lampiran 1 Dokumentasi Expert Judgement 
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Lampiran 4 Kuesioner UAT dan SUS 

 

A. Konteks Penggunaan Aplikasi 

 

No Pertanyaan 

1 Aktivitas yang dipilih saat menggunakan aplikasi 

2 Waktu penggunaan aplikasi 

3 Suasana saat ini saat menggunakan aplikasi 

4 Durasi playlist yang dimasukkan 

B. Evaluasi Kesesuaian Interpretasi Preferensi (UAT) 
 

No Pernyataan 

1 Hasil pembacaan sistem pada aspek cepat atau santainya lagu 

sudah sesuai dengan preferensi saya. 

2 Hasil pembacaan sistem pada aspek semangat atau lembutnya lagu 

sudah sesuai dengan suasana musik yang saya inginkan. 

3 Hasil pembacaan sistem pada aspek ritme yang enak diikuti sudah 

sesuai dengan preferensi saya. 

4 Hasil pembacaan sistem pada aspek nuansa ceria atau tenang sudah 

sesuai dengan karakter lagu yang saya inginkan. 

5 Hasil pembacaan sistem pada aspek familiar atau tidaknya lagu 

sudah sesuai dengan keinginan saya. 

6 Hasil pembacaan sistem pada aspek kesan akustik atau alami sudah 

sesuai dengan preferensi saya. 

7 Hasil pembacaan sistem pada aspek dominasi instrumen atau vokal 

sudah sesuai dengan karakter musik yang saya inginkan. 

8 Hasil pembacaan sistem pada aspek banyak atau sedikitnya kata- 

kata dalam lagu sudah sesuai dengan preferensi saya. 

9 Persentase kontribusi pada ringkasan preferensi terasa 

mencerminkan hal-hal yang saya anggap penting dalam memilih 

lagu. 

10 Ringkasan preferensi yang ditampilkan aplikasi membantu saya 

memahami bagaimana jawaban kuesioner digunakan untuk 

membentuk rekomendasi playlist. 
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(lanjutan) 

C. Evaluasi Usability Menggunakan SUS 
 

No Pernyataan 

1 Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi. 

2 Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan. 

3 Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 

4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi untuk dapat 

menggunakan sistem ini. 

5 Saya merasa fitur-fitur dalam sistem ini berjalan dengan semestinya. 

6 Saya merasa terdapat terlalu banyak inkonsistensi dalam sistem ini. 

7 Saya merasa kebanyakan orang akan dapat mempelajari sistem ini dengan 

cepat. 

8 Saya merasa sistem ini membingungkan untuk digunakan. 

9 Saya merasa percaya diri saat menggunakan sistem ini. 

10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum dapat menggunakan 

sistem ini dengan baik. 

D. Masukan Tambahan 
 

No Pertanyaan 

1 Menurut Anda, bagian mana dari aplikasi yang paling mudah digunakan? 

2 Menurut Anda, bagian mana dari aplikasi yang masih membingungkan atau 

perlu diperbaiki? 

3 Apakah ada saran untuk meningkatkan hasil rekomendasi playlist atau 

tampilan aplikasi? 

Skala jawaban yang digunakan adalah sebagai berikut: 

1 = Sangat Tidak Setuju 

2 = Tidak Setuju 

3 = Netral 

4 = Setuju 

5 = Sangat Setuju 



75 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

 

 

 

Lampiran 5 Dokumentasi Google Form Responden 

A. Snapshot Data Responden yang Digunakan dalam Analisis 
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(lanjutan) 

Data yang digunakan dalam analisis penelitian ini merupakan snapshot respons 

yang telah direkap sampai batas waktu pengolahan data, yaitu sebanyak 33 

responden. Respons tambahan yang masuk setelah proses pengolahan data tidak 

digunakan agar hasil analisis tetap konsisten dengan data yang telah direkap pada 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1aqCQnkEn4CoOmTjnY3GRL-

YawEY7cgntWRYMexQ-_LQ/edit?usp=sharing. 

B. Snapshot Data Responden setelah Google Form Ditutup 
 

 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1aqCQnkEn4CoOmTjnY3GRL-YawEY7cgntWRYMexQ-_LQ/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1aqCQnkEn4CoOmTjnY3GRL-YawEY7cgntWRYMexQ-_LQ/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1aqCQnkEn4CoOmTjnY3GRL-YawEY7cgntWRYMexQ-_LQ/edit?usp=sharing
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(lanjutan) 
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