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INTISARI

Saat ini perkembangan teknologi memang sudah tidak bisa terbantahkan
lagi. Begitu juga dengan perkembangan olahraga futsal. Olah raga ini mirip
dengan sepak bola tetapi lebih kecil lagi. Yang jumlah pemainnya hanya
beranggotakan 5 orang, dengan lapangan juga yang tidak sebesar sepak bola.
Olahraga ini tergolong cukup menarik dikarenakan fasilitas dan juga
menjamurnya persewaan lapangan futsal yang hampir setiap lokasi ada. Dengan
fanatisme yang begitu besar terhadap olahraga ini terkadang banyak sekali para
penggemar futsal kesulitan mencari lawan bertanding, dikarenakan kurangnya
komunikasi antar -klub-klub futsal. Para klub futsal harus mencari sendiri
informasi klub-Klub futsal yang siap untuk bertanding dengan datang ke tempat
futsal dan mencatat informasi yang tersedia dipapan yang ada. Tetapi jarang sekali
ditemukan papan informasi yang digunakan untuk para klub futsal bisa
menuliskan informasi dan juga contact person yang bisa dihubungi untuk diajak
bertanding. Sebagian besar penyedia sewa lapangan tidak menyediakan papan
untuk dapat mempublikasikan informasi tentang klub-klub futsal yang ada.

Berdasarkan permasalahan diatas dalam penelitian ini dilakukan untuk
membantu klub futsal dalam mencari informasi lawan tanding futsal, informasi
tersebut antara lain, informasi klub futsal, dan juga informasi jadwal tanding klub-
klub futsal.

Aplikasi ini dirancang berbasis android. Android adalah sistem operasi
yang terdapat di hampir setiap ponsel pintar saat ini. Android memberikan
kemudahan kepada para pengembang untuk merancang aplikasi yang dapat
berjalan pada perangkat android. Hasil dari pembuatan aplikasi ini adalah aplikasi
yang berguna untuk membantu klub-klub futsal dalam mencari informasi lawan
tanding futsal. Aplikasi ini sangat bermanfaat sebagai media informasi antar klub-
klub futsal agar para klub tidak harus pergi langsung ketempat futsal hanya untuk
mencari informasi tentang jadwal tanding klub-klub futsal.

Kata Kunci: Futsal, Informasi, Klub, Tanding, dan Android

xviii



ABSTRACT

The current technological development has indeed could not indisputable
again. So also with the development of the sport of futsal. This sport similar to
soccer but smaller again. The number of players only consists of 5 persons, with a
field are not as big as soccer balls. This sport is quite interesting because the
facilities and also a proliferation of the futsal field providers almost every site
there is. With such great fanaticism against the sport's sometimes inordinate futsal
enthusiasts having trouble finding opponents compete, due to a lack of
communication between. soccer clubs. The futsal clubs should find its own
information futsal clubs are ready to compete by coming to futsal and took note of
information provided on the existing Board. But rarely found the information used
for the futsal clubs can write information and also a contact person who can be
contacted to be invited to compete. Most providers rent the field does not provide
the Board to be able to publish information about futsal clubs in existence.

Based on the above problem in this research was conducted to help in
finding a futsal club information sparring opponents futsal, such information
among others, club information, and also information futsal schedule sparring
futsal clubs.

These applications are designed based on android. Android is an
operating system that is found in nearly every smart phone today. Android
provides convenience to the developers to design applications that can run on
android devices. The result of the creation of this application is to help in the
futsal clubs looking for sparring opponents futsal information. This application is
very useful as a medium of information between futsal clubs in order for the clubs
don't have to go directly to the place only to find futsal information about
schedule of sparring futsal clubs.

Keyword: Futsal, Information, Clubs, Sparring, and Android
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