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ABSTRAK

RANCANGBANGUNPERANGKATLUNAKPENYEWAANLAPANGAN

BADMINTONBERBASISMOBILEMENGGUNAKANALGORITMASEQUENTIAL

SEARCH”.

(StudiKasusPada:GORBadmintonIKSSPORT)
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Badminton sebagaisalah satu cabang olahraga yang banyakdiminatidari

berbagaikalanganusiadiseluruh wilayahindonesia,salahsatunyaKota

BandarLampung.Akan tetapisaatini,pelanggan tidak dapatmengetahui

secaralangsunginformasibiaya,ketersedianlapangan,pemesananlapangan

badminton masihdilakukansecaramanual.Pemesananlapanganbadminton

mengharuskan pelanggan untuk langsung mendatangi lokasi lapangan

badminton dalam melakukan pemesanan lapanagan badminton dan

pembayaran saatitu juga.Tujuan perangakatlunak inidirancang akan

membantupelanggandalam melihatsecaralangsungketersedianlapangan,

fasilitas lapangan,harga lapangan,lokasilapangan serta dapatmelakukan

pembayaran secara langsung tanpa harus mendatangilokasilapangan

badmintondenganmenggunakanbeberapametodepembayaranyangtersedia,

salahsatunyapembayaranmelaluiM-Bangkingdengancaramenguplodbukti

pembayaran.

Methodepengembanganperangkatlunakdalam penelitianiniadalahwaterfall

yangterdiridari5tahapan,dianataranyaCommunication,Planing,Modeling,

Construction,DeploymentDelevery& Feedback.Padatahapanconstruction

(pengcodingan) digunakan algoritmaSquentialSearch sebagaialatdalam

pencarianketersedianlapangan.

Hasildaripenelitianiniberupasebuahperangkatlunakyangdapatdiakses

melaluismarthphoneandroid.Denganbantuanperangkatlunakini,diharapkan

dapatmemfasilitasipeminatolahraga badminton dan penyedia lapangan

badmintonkhususnyadiKotaBandarLampung.
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