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INTISARI 

 

Profil sebuah Tim Basket merupakan sebuah alat 

bagi tim untuk memperkenalkan diri kepada pihak luar. 

Setelah memperkenalkan tim, maka perlu juga untuk 

memberikan informasi mengenai pertandingan. Informasi 

yang diberikan ialah Live Score dan Statistik 

pertandingan tersebut. Dengan memberikan Informasi 

tersebut secara Near Real-Time maka skor statistik yang 

ditampilkan bersamaan dengan yang terjadi dalam 

pertandingan. 

Dibangun dengan sistem berbasis mobile agar 

memiliki mobilitas yang tinggi dan mudah diakses. 

Sistem operasi iOS dipilih karena sistem operasi ini 

merupakan salah satu yang paling banyak digunakan saat 

ini. Aplikasi dibangun dengan menggunakan XCode dengan 

bahasa Objective C yang dikolaborasikan dengan bahasa 

Swift. Aplikasi ini juga mendapatkan dukungan supply 

data langsung dari Sporting Pulse , sehingga format 

data yang digunakan memenuhi standard internasional. 

Dari keseluruhan sistem maka akan dihasilkan 1 

aplikasi dan 1 Web-Service, 1 aplikasi yang akan 

digunakan untuk mengolah dan menampilkan informasi dan 

Web-Service untuk membagikan data ke aplikasi penerima 

informasi. 

Keywords: Basket, Profil, Live Score, Statistik, Real-

time, Web-Service, iOS. 
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