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ABSTRAK 

 

Dalam era digital yang semakin berkembang sangat cepat ini, data menjadi 

sesuatu yang sangat berharga dan semakin besar pula pertumbuhannya. Data 

menjadi hal utama terutama pada aplikasi mobile. Perangkat mobile memberikan 

kemudahan dan kepraktisan dalam penggunannya. Namun hal ini harus diimbangi 

dengan teknologi penyimpanan data yang handal juga. Pengguna mobile akan 

sering membawa perangkat mereka dan mengakses aplikasi dimanapun mereka 

berada, maka dari itu jika aplikasi tidak didukung dengan teknologi yang memadai, 

maka aplikasi tersebut tidak akan bisa digunakan dengan baik. Selain itu, tuntutan 

untuk selalu melakukan pembaruan terdapat aplikasi menjadi tantangan tersendiri. 

Untuk mengatasi masalah tersebut, muncul teknologi cloud yang memungkinkan 

pertukaran data secara real-time. Firestore kami pilih sebagai layanan database 

berbasis cloud sebagai database pada aplikasi campervan ini. Dalam 

implementasinya digunakan model arsitektur Clean Archirtecture.  

Prinsip-prinsip Clean Architecture memandu desain perangkat lunak, 

memastikan basis kode yang modular dan mudah dipelihara. Integrasi dengan 

Firebase sebagai sistem backend memberikan kemudahan dalam manajemen basis 

data, otentikasi pengguna, dan pengelolaan server.  

Hasil dari penelitian ini adalah sistem backend yang menggunakan layanan 

firebase dan mengimplementasikan clean architecture untuk aplikasi mobile 

pencarian tempat kemah di Yogyakarta. 

 
Kata Kunci : Android, IOS, Campervan, Firebase, Clean Architecutre, Aplikasi 

Mobile. 
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ABSTRACT 

 

In this fast-growing digital era, data is becoming more and more valuable. 

Data becomes the main thing, especially in mobile applications. Mobile devices 

provide convenience and practicality in its use. But this must be balanced with 

reliable data storage technology as well. Mobile users will often carry their devices 

and access applications wherever they are, therefore if the application is not 

supported by adequate technology, the application will not be able to be used 

properly. In addition, the demand to always update applications is a challenge in 

itself. To overcome these problems, cloud technology emerged that allows real-time 

data exchange. We chose Firestore as a cloud-based database service as the 

database for this campervan application. In its implementation, the Clean 

Architecture model is used.  

Clean Architecture principles guide software design, ensuring a modular 

and maintainable code base. Integration with Firebase as a backend system 

provides convenience in database management, user authentication, and server 

management.  

The result of this research is a backend system that uses firebase services 

and implements clean architecture for mobile applications to find campsites in 

Yogyakarta. 

 

 

Keywords : Android, IOS, Campervan, Firebase, Clean Architecutre, Mobile 

Application..


