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INTISARI
Akibat dari perkembangan teknologi yang pesat di beberapa tahun terakhir

ini, membuat media penyebaran informasi menjadi semakin berkembang.Seperti
metode  penyebaran  informasi  yang  semula  hanya  mengandalkan  media  cetak
berubali menjadi media elektronik.  Kelebihan metode ini  adalah mempersingkat
waktu penyebaran informasi sehingga dapat mencakup masyarakat luas.

Sampai saat ihi penyebaran informasi seputar event balap motor nasional
masih  belum  tertata  dengan  baik.  Informasi  mayoritas  masih  tersebar  melalui
pesan berantai  atau  broadcczs/  sehingga perlu  diperiksa kebenarannya.  Masalah
lainnya  yaitu meski  media  otomotif mulai  menjamur,  nanlun belum  ada  media
yang menginformasikan agenda event balap motor secara rinci.  Hal ini tentunya
menyulitkan  pihak  yang  berkecimpung   di   dunia  otomotif  untuk  mengakses
infomasi terkait perlombaan balap motor.

0leh sebab itu penulis melakukan penelitian dan berusaha mencari solusi
akan hal-hal tersebut dengan menganalisi dan merancang sebuah sistem informasi
aplikasi    event    balap    motor    Indonesia    berbasis     yang    bertujuan    untuk
meminimalisir  masalah  yang  terkait  tentang  penyebaran  informasi  event  balap
motor yang saat ini dirasa kurang akurat.

Kata  Kunci:  Sistem  Informasi,  Aplikasi,  Analisis,  Perancangan,  Implementasi,
Event, Pengembangan, Balap Motor.
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ABSTRACT
As a result Of rapid technological developments in laste few years, making

the media dissemination Of irformation to be more developed. As the method Of
dissemination  Of  inf;ormation  that   originally   only   on  newspaper  turned  into
electronic  media.  The  adrantages   Of  this  method  is  to  shorten  the  time  Of
dissemination Of irformation so that it cover the wider community.

Until now the disserhination Of irformation surrounding the national road
racing  event  is  still  not  well  ordered.  Majority  information  is  still  scattered
through  broadcast  messages,  so  it  needs  to  be  checked  out  the  truth.  Another
problem is  that  although  the  automotive  media  began  to  bloom.But  there  i,s  no
media to irform the agenda Of road racing events in detail. This certainly makes it
difficult fior automotive communities to access information related to road racing
events..

Therefore,  the  authors  do  research  and  try  to find  a  solution  to  these
things   by   analyzing   and   designing   an   information   system   application   Of
Indonesian road racing event that aims to minimize the problems associated with
the dissemination Of that information is currently considered less accurate.

Keyword:  Irformation  Systems,  Application,  Analysis,  Design,    Implementation,
Event, Development, Road Racing.

XV1


