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MOTTO 

 
Dan saat engkau menginginkan sesuatu, seluruh jagat raya Bersatu padu untuk membantumu 

meraihnya 

(Paulo Coelho) 

Nak mulai sekarang belajar menerima kenyataan, tidak boleh egois, tidak boleh memaksakan apa 

yang seharusnya bukan untuk kita. Terima apapun itu yang sudah menjadi bagianmu 

(Pesan Ayah) 
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ABSTRAK 

 
Navigasi yang efisien menjadi kebutuhan utama dalam aplikasi berbasis Lokasi, termasuk 

aplikasi pemesanan lapangan futsal. Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan 

navigasi waypoint pada aplikasi pemesanan lapangan futsal berbasis android dengan studi kasus 

lapangan futsal di kota Semarang. Aplikasi ini dirancang tidak hanya untuk memfasilitasi 

pemesanan lapangan tetapi juga memberikan panduan rute yang akurat dengan optimal bagi 

pengguna menuju Lokasi tujuan. 

Hasil pengujian menunjukan bahwa implementasi navigasi waypoint dapat meningkatkan 

efisiensi perjalanan pengguna menuju Lokasi lapangan futsal. Selain itu, integrasi fitur navigasi 

dengan dengan system pemesanan menjadi nilai tambah berupa pengalaman yang lebih 

terintegrasib bagi pengguna. Aplikasi ini berpotensi menjadi Solusi inovatif dalam mendukung 

digitalisasi pelayanan olahraga di lingkungan perkotaan. 

Kata kunci : navigasi waypoint, pemesanan lapangan futsal, aplikasi, kota semarang 
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ABSTRACT 

 
Efficient navigation is a major requirement in location-based applications, including 

futsal field booking applications. This research aims to implement waypoint navigation in an 

android-based futsal court booking application with a case study of futsal courts in the city of 

Semarang. This application is designed not only to facilitate field bookings but also to provide 

accurate and optimal route guidance for users to the destination location. 

The test results show that the implementation of waypoint navigation can improve the 

efficiency of user travel to the location of the futsal field. In addition, the integration of 

navigation features with the booking system is an added value in the form of a more integrated 

experience for users. This application has the potential to be an innovative solution in supporting 

the digitalisation of sports services in urban environments. 

Keywords: waypoint navigation, futsal field booking, application, Semarang city 
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