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INTISARI 

Olahraga sepak bola merupakan salah satu jenis olahraga yang paling 
digemari di dunia. Sepak bola merupakan olahraga yang merakyat, karena semua 
kalangan dan usia dapat memainkan permainan tersebut dengan bermodalkan 
sebuah bola kaki yang di jual secara umum dengan harga yang bervariasi. Selain 
murah, sepakbola juga mudah dimainkan sehingga bersifat menyenangkan . 

Dalam suatu tim sepak bola atau futsal biasanya ada seorang pelatih yang 
akan melatih, memantau kemampuan tim saat bermain, mengatur pola strategi, 
skema dan memberikan pengarahan terhadap tim tersebut. sebelum bermain 
biasanya tim akan diarahkan dan setiap anggota tim memiliki posisi dalam 
formasi berserta penentuan strategi dalam suatu tim. 

Salah satu penerapan multimedia dalam bidang pendidikan khususnya 
olahraga adalah aplikasi berbasis adobe flash yang dijadikan sebagai media 
simulasi sehingga diharapkan dapat memberikan suatu nuansa lain dalam belajar 
serta hasil yang efektif dan maksimal. Dengan adanya media ini diharapkan 
mampu meningkatkan pemahaman setiap anggota tim dan mempermudah pelatih 
dalam mengarahkan skema serta menentukan pola strategi dalam permainan sepak 
bola yang akan dikemas secara lebih ringkas dalam sebuah tablet pc. 

 

Kata kunci : Aplikasi, Tablet PC, Simulasi, Sepakbola, Futsal. 
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ABSTRACT 

Sport of soccer is one of the most popular sports in the world. Football is 
a sport that populist, because of all backgrounds and ages can play the game with 
a ball foot capitalize on general sale at varying prices. In addition to cheap, easy 
to play football as well so it is fun. 

In a soccer or futsal team there is usually a coach who will train, monitor 
the current team's ability to play, set the strategy pattern, scheme and provide 
guidance to the teams. before the team would play normally directed and each 
team member has a position in a formation along with the determination of the 
strategy in a team. 

One application of multimedia in education are especially sport adobe 
flash based application which is used as a medium of simulation which is 
expected to give a different nuance in the study as well as the effective and 
maximum results. With the media was intended to increase understanding of each 
team member and facilitate coaches in directing the scheme and to determine of 
strategy in the game of football which will be packaged in a more compact tablet 
pc. 

 

Keyword : Application, PC Tablet, Simulation, Footbal, Futsal. 
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