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ABSTRAK 

Saat ini bidang olahraga telah menggunakan teknologi untuk menunjang 

peforma atlet ketika bertanding. Sepak bola sebagai salah satu olahraga terpopuler 

dan paling banyak dimainkan di dunia, telah mengadopsi teknologi kedalam 

pertandingan. Salah satu teknologi yang digunakam dalam sepak bola yaitu 

Electronict Performance & Tracking System. Electronict Performance & Tracking 

System merupakan teknologi yang digunakan untuk mencatat peforma pemain baik 

saat bertanding maupun latihan. Smartwatch menjadi salah satu teknologi yang 

dapat digunakan sebagai Electronict Performance & Tracking System. Smartwatch 

berfungsi sebagai alat pencatatan performa saat berlatih. Data yang didapat 

nantinya akan dijadikan tolok ukur dalam menilai peforma pemain. Sayangnya 

sebagian besar dari para pemain seringkali tidak memahami penggunaan 

smartwatch sebagai alat bantu untuk memberikan data latihan. 

Skripsi ini bertujuan untuk mengetahui faktor-faktor apa saja yang 

mempengaruhi penerimaan smartwatch oleh pemain sepak bola saat berlatih. 

Model UTAUT menjadi model yang digunakan dalam penelitian ini karena sesuai 

dengan studi kasus. Data didapat dengan menyebarkan kuesioner kepada pemain 

sepak bola non-profesional dan akan dianalisis menggunakan metode kuantitatif. 

Hasil yang didapat yaitu Faktor Relative Advantage dan Enjoyment 

berpengaruh positif signifikan terhadap Attitude. Selain itu faktor Social Influence 

dan Attitude berpengaruh positif signifikan terhadap Behavioral Intention. Hasil 

lain menunjukkan bahwa faktor Age berpengaruh terhadap hubungan antara 

Relative Advantage dan Attitude. 

Kata Kunci: Penerimaan Teknologi, Sepak bola, Smartwatch, UTAUT 
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