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ABSTRAK 

 

Nama                : Ahmad Mujahid 

NIM : 0110216029 

Program Studi  : Teknik Informatika 

Judul                : Rancang Bangun Aplikasi Pencarian Fasilitas Masjid 

Menggunakan Metode Scrum Berbasis Android Kotlin 

 

YukAmal (yukamal.com) adalah sistem informasi dan tata kelola masjid berbasis web. 

Pada website YukAmal terdapat fitur donasi, keuangan, progres pembangunan dan 

informasi masjid. Saat ini aplikasi tersebut belum mempunyai versi mobile apps. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membangun versi mobile apps menggunakan 

bahasa pemrograman berbasis Android Kotlin untuk mempermudah akses informasi 

yang diinginkan. Metode yang diterapkan dalam penelitian ini, menggunakan Scrum 

untuk mendapatkan hasil yang optimal. Pada aplikasi ini berfokus modul Informasi 

dan pencarian masjid. Hasil penelitian menyatakan bahwa aplikasi tersebut layak 

untuk digunakan oleh jama’ah dan pengurus masjid di Kota Depok. 

 

 

Kata kunci : Donasi, Keuangan, Pencarian Masjid, REST API, Android, Kotlin, Scrum 
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ABSTRACT 

 

Name                : Ahmad Mujahid 

NIM   : 0110216029

Study Program : Informatics 

Title : Design and Build a Mosque Facility Search Application Using 

the Kotlin Android Based Scrum Method 

 

YukAmal (yukamal.com) is a web-based information system and mosque management. 

On the YukAmal website, there are features of donations, finance, construction 

progress and mosque information. Currently the application does not have a mobile 

application version. The purpose of this research is to build a version of a mobile 

application that uses the Kotlin Android based programming language to facilitate 

access to the desired information. The method applied in this research uses Scrum to 

get optimal results. In this application the information module targets and searches 

for mosques. The results showed that the application is suitable for use by 

congregations and mosque administrators in Depok City. 

 

Key words : Donation, Finance, Mosque Search, REST API, Android, Kotlin, SCRUM 
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