atiu peringkat tim yang bérsangkon
Pengkab FASI Acromodelling Gunungkidul sendiri untuk mendapatkan

informasi nilai tersebut dengan melihat dofiar nilai sementarn yang ada & papan
pengumuman panitia, sehingga offfcial feam haros berlar ke pinggir arena lomba,
yang jarak antara sekretorial panitin dan arens lomba sekitar 100 meter lebih.



Fd

Official feam pun harus mencatat wlang nilai yang diperoleh disetiap ronde. dan
menghitung total nilainys dengan kalkulstor yang ada di Handphone. Dan berlari
lagi ke arens lomba wiuk didiskusikan dengan manajer tim. Cara ini sangat
menguras wikiu dan tenaga, karena setiap ronde hanya diberikan wakiu san jam,
dan jeda setiap ronde hanya sckitar § m
T ronde.

Lombs Aeromodelling terdiri dari 5 —

Masit panitia, Dengan begitu  officialdedm, dupat Mendengar informasi
sampaikan wasit. Setelah ttu official jcam Dog

nilainya. Hasilnya adalah peringkat sement

eugan latar belakang masalah di atas, maka dibutuhkan scbush aplikasi

delli g Competition Manager™ vang dapat dijalankan di sistermn operasi
yak snggota tim yang memiliki fandphone Android.
begitu diharapkan manajer um dapai mendapatkan informasi yang lebih akurat

dan dapat membiat kepulusan dengan lebih cepat,



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belukang masalah di atss, didapat rumusan masalah
sebagai berikut:

I. Bagaimana membuat aplikasi “Aeromodelling Competition Manager™

Aplikasi ini hanya daput digunakan unik me
s bebas ffrie flig

. Aplikasi ini tidak

7. Aplikasi ini dapat dijalankan di android versi 4.1 (Jelly Bean) ke atas,



1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian dan perancangan aplikasi mi adalah:
1. Aplikasi ini dapat mempersingkat wakiu proses perhitungan nilai.

2. Aplikasi ini dapat memberikan informasi posisi peringkat anggoia tim

tim, lebih  cepat

peringkat peserta lomba dan posisi anggota tim dalam lomba,



1.6 Metode Penelitian

Dalam penelitian dan perancangan aplikasi Aeromodelling Competition
Manager, penulis mengrunakan metode penelition sebagai berikut ;
1.6.1 Pengumpulan Data
1. Metode Kepusiakaan

1.62  Analisis dan Perancangan

Melakukan analisis terhadap masalah - masalah dan kebutuhan yang ada,
Kemudian melokukan identifikasi masalah yang dapat diselesaikan dengan
pembuatan aplikasi ini. Tahap selanjutmya adaloh perancangan aplikasi untuk
memberikan gambaran bagaimana aplikasi ini saat berjalan,



1.63 Uji Coba dan Evaluasi

I. Analisis dan Perancangan

Melakukan snalisis terhadap masalsh - magalah dan kebutuban yang

ada, Kenudian melakukan identifikasi mosalah vang dapar diselesaikan

Bab ini menjelaskan tentang teori - teon yong digunakan penulis sebagai
BAR 11 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini menjelaskan tentang objek penelition, visi misi dan analisis dan
perancangan sistem yvang akan dibuat.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan temtang tes aplikusi dan implementasinya setelah
aplikasi selesui dibuat.
BABY PENUTUP
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