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PEMBANGUNAN APLIKASI MOBILE PENCARIAN PERTANDINGAN
FUTSAL DENGAN METODE BREADTH FIRST SEARCH

Intisari
Casey Jonathan (13 07 07377)

Perkembangan teknologi informasi yang ada pada zaman ini dapat
melakukan pengolahan data yang mudah sehingga menghasilkan informasi yang
dibutunkan dengan lebih efektif. Dengan perkembangan teknologi informasi
tersebut, banyak aplikasi jejaring sosial yang mulai dikembangkan untuk
menghasilkan aplikasi sosial yang lebih maju. Namun, belum banyak pengembang

aplikasi yang mengembangkan aplikasi jejaring sosial yang fokus ke olahraga.

Pembangunan aplikasi ini berbeda dengan aplikasi olahraga lainnya, karena
aplikasi ini khusus untuk mempertemukan penggemar olahraga futsal untuk saling
berinteraksi dan bertujuan untuk mencari pemain dan membuat sebuah jadwal
pertandingan. Dengan adanya aplikasi ini, pengguna yang tidak memiliki teman
main futsal dapat mencari pertandingan untuk bermain. Aplikasi ini akan
menyediakan lokasi lapangan futsal di sekitar daerah pengguna dengan
menggunakan sistem layanan berbasis lokasi, dan menerapkan metode Breadth

First Search pada pencarian pertandingan squad.

Dengan menggunakan aplikasi ini, pengguna juga bisa mencari informasi
seputar perlombaan yang ada di daerah mereka. Pengguna dapat mencari
pertandingan yang sesuai dengan skill yang mereka miliki. Hasil yang diharapkan
dari penelitian ini adalah terciptanya aplikasi pencarian pertandingan futsal yang
baik, sehingga para pengguna aplikasi ini dapat memperluas koneksi mereka di

dalam dunia futsal.
Kata kunci: futsal, sosial, jejaring
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Pembimbing 1l : Th. Devi Indriasari, S.T., M.Sc.
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