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Badminton sebagai salah satu cabang olahraga yang banyak diminati dari
berbagai kalangan usia di seluruh wilayah indonesia, salah satu nya Kota
Bandar Lampung. Akan tetapi saat ini, pelanggan tidak dapat mengetahui
secara langsung informasi biaya, ketersedian lapangan, pemesanan lapangan
badminton masih dilakukan secara manual. Pemesanan lapangan badminton
mengharuskan pelanggan untuk langsung mendatangi lokasi lapangan
badminton dalam melakukan pemesanan lapanagan badminton dan
pembayaran saat itu juga. Tujuan perangakat lunak ini di rancang akan
membantu pelanggan dalam melihat secara langsung ketersedian 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 M-Bangking dengan cara menguplod bukti
pembayaran.

Methode pengembangan perangkat lunak dalam penelitian ini adalah waterfall
yang terdiri dari 5 tahapan, dianataranya Communication, Planing, Modeling,
Construction, Deployment Delevery & Feedback. Pada tahapan construction
(pengcodingan) digunakan algoritmaSquential Search sebagai alat dalam
pencarian ketersedian lapangan.

Hasil dari penelitian ini berupa sebuah perangkat lunak yang dapat diakses
melalui smarthphone android. Dengan bantuan perangkat lunak ini, diharapkan
dapat memfasilitasi peminat olahraga badminton dan penyedia lapangan
badminton khususnya di Kota Bandar Lampung.
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