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ABSTRAK

Ahmad Rifal Fahrudin, 141240000241, Penerapan Metode Navigasi Waypoint
pada Aplikasi Pemesanan Lapangan Futsal Berbasis Android di Wilayah Jepara,
Buang Budi Wahono, S.Si., M.Kom., Akhmad Khanif Zyen, M.Kom.

Futsal adalah olahraga yang dimainkan oleh dua tim yang terdiri dari lima orang
pemain. Futsal menggunakan bola yang berukuran 62-64 cm, biasanya dimainkan
di dalam ruangan, dengan lapangan yang memiliki panjang 38-42 meter dan lebar
18-25 meter. Futsal adalah jenis olahraga yang sedang banyak digemari oleh
masyarakat baik kalangan remaja maupun dewasa. Kebutuhan informasi futsal
saat ini sangat diperlukan bagi masyarakat yang ingin bermain futsal namun tidak
ada media internet yang menyediakan informasi mengenai pemesanan lapangan
futsal di wilayah Jepara. Saat ini masyarakat mendapatkan informasi futsal hanya
dengan mendatangi alamat futsal yang terkait. Sehingga masyarakat yang ingin
memesan lapangan futsal harus mendatangi lapangan tersebut dan terkadang
mereka merasa kecewa karena lapangan yang ingin dipesan sudah dipakai atau
dipesan oleh tim futsal lain. Berdasarkan masalah tersebut, maka perlu adanya
aplikasi yang dapat membantu pengguna lapangan futsal untuk mendapatkan
informasi dan mempermudah pemesanan lapangan futsal. Metode pengembangan
yang digunakan vyaitu Rapid Aplication Development (RAD), permodelan
menggunakan Unified Modeling Language (UML), dan menggunakan metode
Navigasi Waypoint, untuk menavigasikan lokasi lapangan futsal di wilayah
Jepara. Aplikasi dikembangkan untuk sistem berbasis mobile Android, bahasa
pemrograman yang diguanakan adalah Dart dengan Framework Flutter dan
Firebase Realtime Database sebagai basis data untuk penyimpanan informasi
yang tertera pada aplikasi. Berdasarkan pengujian yang dilakukan ahli media
menghasilkan persentase sebesar 95,8%, pengujian oleh ahli materi menghasilkan
persentase sebesar 100%, dan 20 responden menghasilkan persentase sebesar
90,7%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa sistem ini sangat layak untuk
digunakan.

Kata kunci : Futsal, Lapangan, Pencarian, Pemesanan, Metode pengembangan
Rapid Aplication Development (RAD), Navigasi Waypoint, Android Studio, Dart,
Flutter.



ABSTRACT

Ahmad Rifal Fahrudin, 141240000241, Application of the Waypoint Navigation
Method in the Android-Based Futsal Field Ordering Application in the Jepara
Region, Buang Budi Wahono, S.Si., M.Kom., Akhmad Khanif Zyen, M.Kom.

Futsal is a sport played by two teams of five players. Futsal uses balls measuring
62-64 cm, usually played indoors, on a field that is 38-42 meters long and 18-25
meters wide. Futsal is a type of sport that is currently in high demand by both
adolescents and adults. The need for futsal information is currently very
necessary for people who want to play futsal, but there is no internet media that
provides information about ordering futsal fields in the Jepara area. Currently,
people get futsal information just by visiting the related futsal address. So that
people who want to order a futsal field must come to the field and sometimes they
feel disappointed because the field they want to order has been used or ordered
by another futsal team. Based on these problems, it is necessary to have an
application that can help futsal field users to get information and facilitate
ordering futsal fields. The development method used is Rapid Application
Development (RAD), modeling using the Unified Modeling Language (UML), and
using the Waypoint Navigation method, to navigate the location of the futsal field
in the Jepara area. The application was developed for the Android mobile-based
system, the programming language used is Dart with the Flutter Framework and
the Firebase Realtime Database as a database for storing information listed on
the application. Based on tests conducted by media experts, it produced a
percentage of 95.8%, testing by material experts produced a percentage of 100%,
and 20 respondents produced a percentage of 90.7%. So it can be concluded that
this system is very feasible to use.

Keywords: Futsal, Field, Search, Order, Rapid Application Development (RAD)
development method, Waypoint Navigation, Android Studio, Dart, Flutter.
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