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ABSTRAK 

 

Nama Mahasiswa / NPM : Dimas Octa Maulana / 20081010038 

Judul Skripsi : Rancang Bangun Aplikasi Penjualan Makanan 

Sisa Berbasis Mobile Dan Geo Location Dengan 

Metode Haversine 

Dosen Pembimbing : 1. Fawwaz Ali Akbar, S.Kom., M.Kom 

  2. Afina Lina Nurlaili, S.Kom., M.Kom 

 

Pemborosan makanan atau food waste merupakan isu global yang 

berdampak signifikan pada ekonomi dan lingkungan. Pada tahun 2021 terdapat 

sekitar 40% atau 2,5 miliar ton dari total produksi makanan di seluruh dunia yang 

terbuang. Angka ini menunjukkan peningkatan yang signifikan, yakni sebesar 1,2 

miliar ton dari perkiraan total food waste pada tahun 2011. Secara global Indonesia 

menempati peringkat kedua sebagai negara dengan food waste terbanyak. Terdapat 

39,4% dari total sampah yang dihasilkan di Indonesia merupakan food waste. 

Angka ini sekaligus menjadikan food waste sebagai jenis sampah terbanyak di 

Indonesia. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan aplikasi 

penjualan makanan sisa berbasis mobile dan geo location dengan metode haversine 

untuk memfasilitasi penjualan makanan sisa. Aplikasi ini dirancang untuk 

memungkinkan pengguna mengakses lokasi penjual makanan sisa dalam radius 

maksimum 25 kilometer dari posisi mereka. Pada penelitian ini pemilihan metode 

haversine didasarkan pada hasil perbandingan akurasi dan kecepatan komputasi 

dengan metode penghitungan jarak populer yang lainnya. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang dibangun berhasil 

menampilkan jarak antara konsumen dan penjual makanan sisa. Pengujian black 

box memastikan bahwa semua fungsionalitas aplikasi berfungsi sebagaimana 

mestinya. Sementara hasil uji System Usability Scale (SUS) dengan melibatkan 12 



viii 

 

responden, diperoleh nilai rata-rata sebesar 83,3. Nilai ini menunjukkan bahwa 

tingkat penerimaan pengguna berada pada level acceptable dan tingkat grade 

aplikasi adalah B. 

 

Kata kunci : Haversine, Geo Location, Food Waste, Food Sales App 
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ABSTRACT 

 

Student Name / NPM : Dimas Octa Maulana / 20081010038 

Thesis Title : Rancang Bangun Aplikasi Penjualan Makanan 

Sisa Berbasis Mobile Dan Geo Location Dengan 

Metode Haversine 

Advisors : 1. Fawwaz Ali Akbar, S.Kom., M.Kom 

  2. Afina Lina Nurlaili, S.Kom., M.Kom 

 

Food waste is a global issue with significant impacts on both the economy 

and the environment. In 2021, approximately 40% or 2.5 billion tons of the total 

global food production was wasted. This represents a substantial increase, with 1.2 

billion tons more than the estimated total food waste in 2011. Globally, Indonesia 

ranks second as the country with the highest food waste. About 39.4% of the total 

waste generated in Indonesia is food waste, making it the largest category of waste. 

This research aims to design and develop a mobile-based leftover food sales 

application utilizing geolocation and the Haversine method to facilitate leftover 

food transactions. The application is designed to allow users to access the location 

of leftover food sellers within a maximum radius of 25 kilometers from their 

position. The choice of the Haversine method in this research is based on a 

comparison of its accuracy and computational speed with other popular distance 

calculation methods. 

The research findings show that the application successfully displays the 

distance between consumers and leftover food sellers. Black box testing confirms 

that all application functionalities work as intended. Meanwhile, the results of the 

System Usability Scale (SUS) test involving 12 respondents produced an average 

score of 83.3. This score indicates that the user acceptance level is within the 

acceptable range, with a grade level of B for the application. 

 

Keywords : Haversine, Geo Location, Food Waste, Food Sales App  
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