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ABSTRAKSI 

 

Ricky Fahreza (12161223), Miftahul Irham (12161212), Ahmad Fajri Mubarok 

(12161231), Aplikasi Berita E-Sport Indonesia berbasis Android 

 

E-Sport merupakan suatu bidang olahraga yang menggunakan game sebagai 
bidang kompetitif utamanya. E-Sport. Fenomena E-Sport akhir-akhir ini mungkin 
bisa dibilang sedang naik daun. Ada yang menarik dalam ajang ASIAN Games 2018. 
Electronic sport masuk sebagai salah satu cabang olahraga (cabor) yang 
dipertandingkan. Tujuan penelitian ini penulis ingin memudahkan para player games 
agar dapat menemukan informasi berita seputar dunia E-Sport dan menyediakan 
sebuah informasi untuk mencari atau mendaftarkan diri untuk mengikuti turnament. 
Maka dari itu peneliti ingin membuat sebuah Aplikasi Berita E-Sport Indonesia 
berbasis Android. Metode yang digunakan pada pengembangan perangkat lunak 
aplikasi berita E-Sport Indonesia berbasis android menggunakan model waterfall, 
alasan menggunakan metode waterfall adalah Karena Metode ini tahapan dan juga 
urutan dari metode yang dilakukan berurutan dan berkelanjutan. Hal ini 
membuktikan bahwa Aplikasi Berita E-Sport Indonesia berbasis Android bermanfaat 
untuk para player games. 
 

Kata Kunci: E-Sport, Aplikasi, Android, Waterfall 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
  ABSTRACT 

 

Ricky Fahreza (12161223), Miftahul Irham (12161212), Ahmad Fajri Mubarok 

(12161231), Indonesian E-Sport News Application based on Android 

 

E-Sport is a sports field that uses games as its main competitive field. The E-Sport 
phenomenon lately might be said to be on the rise. There is something interesting in 
the 2018 ASIAN Games event. Electronic sports are included as one of the sports 
that are competed. The aim of this research is that the author wants to make it easier 
for game players to find news information about the world of E-Sport and to provide 
information to search or register for the tournament. Therefore, the researcher wants 
to make an Android-based Indonesian E-Sport News Application. The method used 
in the development of the E-Sport Indonesia news application software based on 
android uses the waterfall model, the reason for using the waterfall method is 
because this method is the stage and also the sequence of methods carried out 
sequentially and continuously. This proves that the android-based Indonesian E-
Sports news application is useful for game players. 
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