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MOTTO 
 

 Berharap pada manusia hanya membuat banyak gelisah dan kecewa. 

Cukuplah berharap kepada Allah SWT Pemilik, Penguasa dan Penentu 

segalanya. (Aa Gym) 

 Saat saya meminta kekuatan dan Allah memberi saya kesulitan untuk 

membuat saya kuat. (Salahudin Al Ayubi) 

 Ambisi adalah ‘jalan’ yang akan kau lalui untuk mencapai kesuksesan. Dan 

ketekunan adalah ‘kendaraan’ yang akan kau gunakan. (Bill Bradley) 

 Sebuah pencapaian ialah berasal dari 1 persen bakat, dan 99 persen kerja 

keras. (Thomas Alfa Edison) 

 Kaizen Mind dimana hidup hendaknya fokus pada upaya perbaikan yang 

terus menerus. (Japanese Philosophy) 
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INTISARI 
 

Kemajuan berbagai bidang teknologi terutama kemajuan teknologi 
informasi dan komputer, mendorong munculnya berbagai inovasi baru dan 
revolusi dalam penyajian informasi untuk memenuhi kebutuhan informasi. 
Kemajuan teknologi informasi yang terus berkembang, akan ditampilkan oleh 
semua media digital elektronik. Penulis disini akan membangun sebuah Aplikasi 
Pembelajaran Teknik dan Cara Bermain Futsal Untuk Pemula Dengan 
Animasi 3D Berbasis Android. Selama ini yang menjadi masalah adalah para 
pemula khususnya belum mengerti cara bermain futsal yang baik dan benar, 
seperti peraturan-peraturan saat permainan, masih banyak sekali yang belum 
mengerti dan memahami sehingga dapat menyebabkan kebingungan dalam 
permainan. 

Pada Skripsi ini, penulis mencoba untuk menganalisis pokok-pokok 
permasalahan yang ada, penulis menggunakan metode perkembangan multimedia 
dan pengumpulan data melalui analisis data dan metode pengembangan. Pada 
perancangan penulis menggunakan analisis kebutuhan fungsional, non fungsional, 
kelayakan, diagram hierarki dan Unified Modeling Language. 

Aplikasi yang dihasilkan berupa aplikasi android tentang pembelajaran 
teknik dan cara bermain futsal untuk pemula dalam bentuk animasi 3D berbasis 
android. Aplikasi ini diharapkan membantu pengguna khususnya para pemain 
futsal pemula ataupun yang ingin tahu tentang futsal. 

 

Kata kunci : Android, Aplikasi, 3D, Animasi 
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ABSTRACT 
 

Progress various fields of technology, especially information technology 
and computer advances, encouraging the emergence of new innovation and 
revolution in the presentation of information to meet the needs of information. 
Advances in information technology continues to grow, will be shown by all 
electronic digital media. The writer would establish a Learning Application 
Techniques and How to Play Futsal For Beginners With Android-Based 3D 
Animation. During this time the problem is the beginners in particular do not 
understand how to play futsal with right and good, such as when the game rules, 
there are still many who do not understand and comprehend that could cause 
confusion in the game. 

In this thesis, the author tries to analyze the main points of the existing 
problems, the writer used the development of multimedia and data collection 
through data analysis and method development. In designing the author uses the 
analysis of functional requirements, non-functional, feasibility, hierarchical 
diagram and Unified Modeling Language. 

Applications that are generated in the form of android applications on 
learning techniques and how to play futsal for beginners in the form of 3D 
animation based on Android. This application is expected to help users, especially 
the beginner or futsal players who want to know about futsal. 

 

Keywords : Android, Application, 3D, Animation 
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