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INTISARI 

 

Sepakbola merupakan olahraga yang banyak di gemari dalam masyarakat. 

Dalam setiap generasinya selalu muncul para penggemarnya, dipandang sebagai olah 

raga kesukaan atau juga sebagai tontonan yang sisi hiburannya tidak pernah habis 

untuk dicari informasinya. Olah raga ini selain memberikan hiburan bagi 

penggemarnya juga memberikan inspirasi dalam hidup seseorang untuk selalu 

bersemangat dalam hidupnya.  

Penulis merancang aplikasi informasi turnamen ini untuk memberikan 

informasi pertandingan sepakbola yang diadakan panitia lokal kepada peserta ataupun 

masyarakat khususnya para penggemar sepakbola yang dikemas melalui sebuah 

aplikasi mobile berbasis android.   

Aplikasi android yang saat ini sedang berkembang pesat dapat menjadi salah 

satu media yang efektif untuk membantu para peserta dan penggemar sepakbola 

untuk menerima informasi turnamen dengan cepat. Oleh karena itu penelitian ini 

bertujuan untuk memberikan kemudahan bagi pengguna / peserta turnamen dalam 

memperoleh informasi pertandingan secara cepat dan efisien. 

Kata Kunci:  Android, Sepakbola, Turnamen 
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ABSTRACT 

 

Football is a much-loved sport in society. In every generation always appear 

fans, is seen as a favorite sport or as a spectator entertainment side never run out to 

look for the information. This sport in addition to providing entertainment for fans 

also provide inspiration in life to always be excited in his life 

The author designed the application of this information to provide 

information tournament football match held local committee to the participants or the 

public, especially the football fans who packed by an android based mobile 

application. 

Android application which is currently growing rapidly can be one of the 

effective medium to help the participants and fans of football to accept the 

tournament information quickly. Therefore, this study aims to provide convenience 

for users / participants of the tournament in obtaining information quickly and 

efficiently match. 

Keyword:  Android, Football, Tournament. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


