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INTISARI 

PEMBANGUNAN APLIKASI MOBILE PADA PENYEWAAN LAPANGAN 

BADMINTON BERBASIS FLUTTER 

Intisari 

Otniel Sadar Herianto Sitohang 

200711006 

Dalam dunia penyewaan lapangan terutama lapangan badminton, 

kebanyakan dari pemilih atau pengelola lapangan masih menggunakan cara 

konvensional atau manual untuk mencatat jadwal penyewaan lapangan dan 

tidak jarang terjadi masalah. Masalah human error merupakan penyebab utama 

jika terjadi masalah di mana satu lapangan dapat disewakan kepada dua pihak 

atau lebih pada waktu yang bersamaan dan menyebabkan kebingungan dan 

ketidakpuasan pelanggan. Masalah dalam pencatatan ini mengganggu 

kelancaran operasional dan merugikan semua pihak yang terlibat. 

Untuk mengatasi masalah tersebut, saya memilih membangun sebuah 

aplikasi menggunakan flutter dalam proses pengembangannya. Flutter, sebagai 

framework pengembangan aplikasi yang efisien dan fleksibel, serta memiliki 

kemampuan untuk melakukan hot-reload dan hot-restart sehingga dalam 

pengembangannya semakin cepat dan mudah. Dengan menggunakan flutter, 

aplikasi penyewaan lapangan badminton dapat diintegrasikan dengan sistem 

penyewaan secara realtime sehingga mengurangi kemungkinan terjadinya 

double-booking dan meningkatkan akurasi pencatatan. 

Kesimpulannya, penerapan aplikasi mobile berbasis flutter dalam 

penyewaan lapangan badminton dapat secara signifikan memperbaiki sistem 

pencatatan dan manajemen penyewaan lapangan. Penggunaan teknologi ini 

juga tidak hanya meminimalkan human error, tetapi juga menawarkan solusi 

yang efisien dan mudah diakses oleh pengelola lapangan serta penyewa 

lapangan.  

Kata Kunci: Aplikasi penyewaan, Flutter, teknologi mobile. 
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