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ABSTRAK

Badminton sebagai salah satu cabang olahraga yang banyak diminati dari berbagai
kalangan usia di seluruh wilayah Indonesia, salah satunya Kota Batam. Banyaknya
peminat olahraga ini, membuat penyewaan lapangan futsal menjadi salah satu
usaha yang cukup menjanjikan. Akan tetapi saat ini, pelanggan tidak dapat
mengetahui secara langsung informasi biaya, ketersediaan lapangan, fasilitas yang
akan digunakan pada salah satu penyedia lapangan badminton serta pemesanan
lapangan badminton masih dilakukan secara manual. Pemesanan lapangan
badminton mengharuskan pelanggan untuk langsung mendatangi lokasi lapangan
badminton dalam melakukan pemesanan lapangan badminton dan pembayaran saat
itu juga. Penelitian ini berupaya memberikan solusi dalam memfasilitasi pelanggan
saat melakukan pemesanan lapangan badminton, yang di mana akan dirancang
sebuah aplikasi Badminton Sports berbasis android. Aplikasi yang dirancang akan
membantu pelanggan dalam melihat secara langsung ketersediaan lapangan,
fasilitas lapangan, harga lapangan, lokasi lapangan serta dapat melakukan
pembayaran secara langsung tanpa harus mendatangi lokasi lapangan badminton
dengan menggunakan beberapa metode pembayaran yang tersedia, salah satunya
pembayaran melalui Go-Pay. Selain itu, penyedia lapangan badminton juga dapat
mengelola informasi lapangan badmintonnya serta dapat memberikan berbagai
informasi yang dapat diketahui secara langsung oleh pelanggan, salah satu nya
informasi turnamen yang ingin diselenggarakan penyedia lapangan badminton.
Hasil dari penelitian ini berupa sebuah aplikasi yang dapat diakses melalui
smartphone android. Dengan bantuan aplikasi ini, diharapkan dapat memfasilitasi
peminat olahraga badminton dan penyedia lapangan badminton khususnya di Kota
Batam.

Kata kunci: Badminton Sports, Sewa Lapangan, Badminton, Aplikasi, Android



ABSTRACT

Badminton as one of branch sporting one a lot of is hankered of various age circle
at exhaustive territorial Indonesian, one of it Batam's City. A lot of it this sport
enthusiast, making futsal's field leasing becomes one of effort which adequately
keep faith. But then currently, customer can't know directly cost information,
availibility of field, facility who will be utilized on one of badminton court provider
and badminton court orvdering be still manually been done. Badminton court
ordering necessitate customer for directly visit badminton court location in do
badminton court and payment ordering while it also. This research gets effort to
give solution in memfasilitasi customer while do badminton court ordering, one
that whereabouts will be designed one Sportsberbasis Android's Badminton
application. Application that is designed will help customer in sees directly field
accessibility, field facility, field price, field location and gets to do payment face to
face without has to visit badminton court location by use of umpteen methods of
payment which is of service, one of it payment via Go Pay. Besides, badminton
court provider can also bring off badmintonya's field information and gets to give
various straightforward ascertainable information by customer, one of it
tournament information that wants to be evened out by badminton court provider.
Result of this research as one accessible application via smartphone android. With
this application help, expected that memfasilitasi can badminton sport enthusiast
and badminton court provider in particular at Batam's City.

Keywords: Badminton Sports, Field Rental, Badminton, Application, Android
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