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ABSTRAK

Perkemahan merupakan suatu kegiatan yang dilakukan di alam terbuka
bersama keluarga atau teman dengan tujuan rekreasi dan relaksasi. Pada era
pandemi Covid-19 ini, terdapat sebuah tren perkemahan yang diadopsi dari gaya
hidup negara Amerika Serikat dimana digunakan sebuah kendaraan rekreasi sebagai
rumah yang bisa berjalan yang dikenal sebagai campervan. Daerah Yogyakarta
memiliki beberapa lokasi yang bagus sebagai tempat perkemahan bagi pengguna
campervan. Namun untuk saat ini, belum ada aplikasi yang mendukung untuk
mencari lokasi perkemahan dan seiring berkembangnya teknologi ini, mobilitas
masyarakat menjadi semakin cepat mengakibatkan peningkatan pada kebutuhan
akses informasi terhadap lokasi-lokasi tersebut. Selain itu, tidak semua orang
memiliki kendaraan campervan dan untuk saat ini belum ada juga aplikasi yang
mendukung service persewaan kendaraan tersebut. Dengan adanya permasalahan
tersebut, dibutuhkan sebuah aplikasi yang diharapkan dapat menjadi solusi bagi
para pengguna campervan di daerah Yogyakarta.

Untuk memenuhi kebutuhan aplikasi, diperlukan tata letak antarmuka
pengguna yang ramah pengguna guna memfasilitasi interaksi pengguna dengan
sistem secara efektif. Pada proses pembuatan aplikasi ini, menggunakan framework
flutter dan memanfaatkan google maps sebagai tampilan utama. Untuk metode yang
dilakukan yaitu dengan pendekatan waterfall di mana setiap tahapan kegiatan harus
diselesaikan sebelum aktivitas berikutnya dimulai..

Hasil dari penelitian ini adalah terciptanya Front End dari Aplikasi
Pencarian Lokasi Perkemahan dan Persewaan Campervan di Yogyakarta. Dengan
demikian, diharapkan aplikasi ini mampu memberikan kontribusi positif dalam
meningkatkan efisiensi pemesanan campervan di Yogyakarta. Hasil dan non-
fungsionall aplikasi ini memberikan hasil yang baik. Pengujian BlackBox testing
pada Aplikasi Pencarian Lokasi Perkemahan dan Persewaan Campervan di
Yogyakarta menunjukkan bahwa fitur-fitur yang terdapat dalam aplikasi berjalan
sesuai dengan harapan. Sementara hasil dari Pengujian usability testing
mendapatkan respon yang baik dari para responden. Pengujian usability testing
pengola menghasilkan nilai rata-rata SUS 75 dengan grade scale B. Kemudian
pengujian usability testing pada pengguna mendapatkan nilai rata-rata 3.5 dari
aspek learnability, efficiency, memorability, errors dan satisfaction yang
menunjukkan bahwa aplikasi ini mendapatkan respon yang baik dari para pengguna.
Sedangkan Pengujian non-fungsional pada aplikasi ini memberikan hasil yang
memuaskan dengan tingkat portabilitas yang baik sehingga mempermudah
penggunaan dan aksesibilitas di berbagai platform Android. Aplikasi ini juga
menunjukkan performa yang optimal dalam penggunaannya. Selain itu, aspek
supportability dari aplikasi ini memenuhi kebutuhan dan kemampuan sistem untuk
mendukung penggunaannya. Dengan demikian, keseluruhan hasil penelitian
menunjukkan bahwa Aplikasi Pencarian Lokasi Perkemahan dan Persewaan

Xiv



Campervan di Yogyakarta telah berhasil menghasilkan front end yang responsif
sehingga memberikan pengalaman positif kepada pengguna serta memperbaiki
efisiensi dalam proses pemesanan campervan.

Kata Kunci: Aplikasi, perkemahan, waterfall, Campervan, Yogyakarta, Front End
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ABSTRACT

Camping is an outdoor recreational activity often undertaken with family or
friends for relaxation and leisure. In this era of the Covid-19 pandemic, there is a
camping trend inspired by the lifestyle of the United States, where a recreational
vehicle is used as a mobile home known as a campervan. The Yogyakarta region
offers several excellent camping locations for campervan users. However, currently,
there is no application supporting the search for camping locations. With the
advancement of technology and increased mobility, there is a growing need for access
to information about these locations. Additionally, not everyone owns a campervan,
and there is also a lack of applications supporting campervan rental services.

To address these issues, an application is needed to serve as a solution for
campervan users in the Yogyakarta area. To meet the requirements of the application,
a user-friendly interface layout is crucial to facilitate effective user-system
interactions. The development process of this application utilizes the Flutter
framework, with Google Maps as the primary display. The chosen methodology is the
waterfall approach, where each stage of the project must be completed before moving
on to the next.

The research results in the creation of the Front End of the Camping Location
and Campervan Rental Search Application in Yogyakarta. Consequently, it is
expected that this application will make a positive contribution to improving the
efficiency of campervan reservations in Yogyakarta. The results of the non-functional
testing of this application are promising. BlackBox testing on the Campsite and
Campervan Rental Location Search Application in Yogyakarta indicates that the
features within the application operate as expected. Furthermore, the results of
usability testing received positive responses from the participants. The usability
testing conducted with the administrators produced an average System Usability
Scale (SUS) score of 75 with a grade scale of B. Subsequently, usability testing with
users yielded an average score of 3.5 across learnability, efficiency, memorability,
errors, and satisfaction aspects, indicating positive feedback from users. Non-
functional testing of the application produced satisfactory results, showcasing good
portability that facilitates ease of use and accessibility across various Android
platforms. The application also demonstrated optimal performance during usage.
Additionally, the supportability aspect of the application meets the requirements and
capabilities of the system to support its usage. Consequently, the overall research
findings suggest that the Campsite and Campervan Rental Location Search
Application in Yogyakarta has successfully developed a responsive front end,
providing a positive user experience and enhancing efficiency in the campervan
reservation process.

Keywords: Application, camping, waterfall, campervan, Yogyakarta, Front End
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