
MEMBANGUN APLIKASI STRATEGI PERMAINAN BOLA BASKET 

BERBASIS MOBILE ANDROID 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 
 
 

 

 

disusun oleh 

Raditya Wahyu Saputra 

12.11.5796 

 

 

 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 
YOGYAKARTA 

2016 



 

1 
 

MEMBANGUN APLIKASI STRATEGI PERMAINAN BOLA BASKET 

BERBASIS MOBILE ANDROID 

 

 

SKRIPSI 

 
untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai derajat Sarjana S1 
pada jurusan Sistem Informasi 

 

 
 

 
 
 

 

disusun oleh 

Raditya Wahyu Saputra 

12.11.5796 

 

 

 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 
YOGYAKARTA 

2016



 

2 
 



 

3 
 

 



 

4 
 

 



 

5 
 

MOTTO 

”Revisi, revisi dan berhasil, revisi pertama adalah pengalaman, revisi 

kedua adalah pilihan” 

 

”Hari ini harus lebih baik dari dari kemarin dan hari esok adalah 

harapan” 

 

”Menunda 1 hari skripsi sama dengan menunda 1 hari menuju 

menikah” 

 

”Hargailah waktu dan berusahalah tepat waktu karena waktu tidak 

bisa terulang kembali” 

 

”Manusia tak selamanya benar dan tak selamanya salah, kecuali 

manusia yang selalu mengoreksi diri dan membenarkan kebenaran 

orang lain atas perbuatannya sendiri” 

 

”Jadilah manusia yang pintar di hadapan manusia lainnya” 

 

”3 lebih baik daripada 2” 
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INTISARI 

 

 Permainan bola basket adalah olahraga yang dilakukan berkelompok, yang 

terdiri 5 orang pemain dalam satu tim. Masing-masing tim bertanding untuk 

mencetak point dengan memasukkan bola ke dalam keranjang lawan. Dalam bola 

basket, pemain menggunakan teknik dasar untuk bermain bola basket dan juga 

strategi untuk menyelesaikan permainan. Untuk itu, pemain perlu tahu bagaimana 

strategi melakukan serangan yang efektif untuk bisa memenangkan permainan.  

 Dalam konteks ini, maka penulis membangun aplikasi strategi permainan 

bola basket berbasis mobile android yang berisi macam-macam strategi untuk 

mempermudah pemain dalam mempelajari strategi permainan bola basket. 

 Aplikasi yang dihasilkan berbasis mobile android yang bertujuan agar 

pemain mendapatkan pandangan terhadap strategi dan mengembangkan pola pikir 

pemain untuk strategi yang digunakan dalam permainan. 

 

 

Kata Kunci:    Permainan, Bola Basket, Strategi, Aplikasi, Android 
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ABSTRACT 

 

A basketball game is a sport that carried gregarious, consisting of 5 

people players on one team. Each team competed to print point by incorporating 

the ball into the basket opponent. In basketball, players using basic technique to 

play basketball and also strategies to finish a game. For it, players need to know 

how a strategy do attacks are effective for can win the game . 

In this context, hence writers build application strategy a basketball game 

based android mobile that contains types of strategy to ease players in studying 

strategy a basketball game. 

The resulting android mobile based which aims to player gets the notion 

of strategy and develop the think players to strategy used in the game. 

 

 

Keyword:  Game, Basketball, Strategy, Application, Android 
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