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PERNYATAAN KEASLIAN 

 

Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini 

merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat 

karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di 

suatu institusi pendidikan, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat 

karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain, 

kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar 
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MOTTO 

 

“Barangsiapa bersungguh-sungguh, sesungguhnya kesungguhannya itu adalah 

untuk dirinya sendiri.” (QS Al-Ankabut [29]: 6) 

 

“Sifat orang yang berlilmu tinggi adalah merendahkan hati kepada manusia dan 

takut kepada Tuhan.” (Nabi Muhammad SAW) 

 

“Tiadanya keyakinanlah yang membuat orang takut menghadapi tantangan, dan 

saya percaya pada diri saya sendiri.” (Muhammad Ali) 

 

“Tak semua lelah menghasilkan rupiah, tapi tetaplah melangkah bila itu bernilai 

ibadah” (Jamil Azzaini) 

 

“Sukses itu milik semua orang yang mau berusaha dan tak pernah 

menyerah”(Anynomous) 

“Berusaha selalu bermanfaat dilingkungan manapun kita berada ” 

(@Rahmad Fauzan) 
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INTISARI 

 Perkembangan tehnologi telah melatar belakangi berbagai perkembangan 

macam ilmu pengetahuan. Tehnologi membantu manusia untuk mendapat 

informasi yang di butuhkan untuk di gunakan dalam pengambilan keputusan yang 

cepat dan tepat. Perkembangan tahnologi memicu tumbuhnya berbagai macam 

perangkat lunak (software) dan perangkar keras (hardware) yang pesat, berupa 

gadget-gadget seperti telepon pintar (samrtphone), komputer tablet (tablet PC) dan 

lain-lain.  

 Gadget-gadget tersebut didukung dengan berbagai macam sistem operasi, 

mulai dari iOS (sistem operasi apple), samsung Bada (sistem operasi buatan 

samsung), windows mobile, blackberry OS serta Android.  

 Oleh karena hal itu penulis terinspirasi untuk merancang aplikasi sitem 

penilaian (scoring) Badminton berbasis android untuk wasit yang sekarang masih 

banyak menggunakan penilaian manual agar menggunakan Smartphone Android 

di sebuah pertantingan demi mempermudah kerja seorang wasit dalam 

menjalankan tugasnya memimpin sebuah pertandingan-pertandingan Badminton 

tingkat bawah atau pun pertandingan-pertandingan resmi dari PBSI (persatuan 

bulutangkis indosenia). 

 

Kata Kunci : Badminton, Wasit, Android 
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ABSTRACT 

 

Technological developments have been behind their many development of 

science. Technology helps humans to get the information needed to use in 

decision making that is quick and precise. Development of the tahnologi trigger 

the growth of a wide range of software and hardware, a gadget-gadgets such as 

smart phones, tablets  and others. Gadget-the gadget itself is supported by a wide 

range of operating systems, starting from iOS (apple's operating system), 

samsung Bada (samsung-made operating system), windows mobile, blackberry 

OS and Android. 

Due to it's author inspired to design an application system for rating 

(scoring) android-based for Badminton umpire currently in extensive use of 

manual assessment in order to use Android Smartphone 

In order to ease labor an umpire in performing its duties leads a 

badminton games lower level or a pun games official from pbsi ( persatuan 

badminton indosenia ). 

Keywords: Badminton, Umpire, Android 

 

 

 

 

 


	COVER
	JUDUL
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	PERNYATAAN KEASLIAN
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

