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INTISARI

Pembuatan tulisan ilmiah ini akan membahas tentang perancangan sebuah
program aplikasi pada handphone dengan sistem operasi android. Dengan
perkembangan teknologi yang modern, handphone yang pada dasarnya sebagai
alat komunikasi semata, sekarang dapat dimanfaatkan dan diimplemetasikan
dalam berbagai aspek kehidupan manusia. Hal ini ditinjau dari perkembangan
kinerja teknologi pada aplikasi mobile tersebut. Mulai dari aplikasi jejaring sosial
maupun aplikasi tentang manajaemen keolahragaan.

Aplikasi Aeromodelling Competition Manger sendiri merupakan sebuah
aplikasi yang akan membantu manajer tim aeromodelling dalam melihat skor dan
peringkat sementara dari timnya sendiri saat berlangsung lomba aeromodelling.
Dengan aplikasi ini manajer dapat lebih cepat dalam menentukan keputusan yang
akan diambil terkait dengan prioritas atlet dan manajemen tim secara keseluruhan.

Dengan aplikasi ini manajemen tim aeromodelling saat lomba menjadi
lebih teratur, cepat dan menyingkat proses saat memberikan data tentang atlet,
skor dan peringkat sementara. Dengan begitu manajer bisa lebih cepat paham
tentang situasi yang terjadi, serta keputusan yang diambil bisa lebih cepat dengan
begitu strategi yang dijalankan oleh manajer bisa lebih sukses dilaksanakan.

Kata Kunci : android, aeromodelling, aeromodelling competition manajer,
aplikasi aeromodelling
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ABSTRACT

This scientific paper will discuss about the design of an application
program on your mobile with android operating system. With the development
ofmodern technology, the mobile phone which is basically as a mere means of
communication, can now be utilized and implemented in various aspects of human
life. This review of the development of performance technology in the mobile
application. Starting from social networking applications as
well as applications of sport management team.

Application of model aircraft Competition Manger is an application
that will help theaeromodelling team manager in looking at the scores
and rankings of the team ownthe moment lasted the race model aircraft. With this
application managers can more quickly determine the decisions to be
taken related to the priorities of the athletes and the overall management of the
team.

With this application management team aeromodelling race became more
regular, fast and abbreviate the process when giving data
about athletes, score and rank while.So managers can more
quickly understand about the situation that happened, as wellas the decisions
taken can be faster with such a strategy run by managers can be
more successfully implemented.

Keyword: android, aeromodelling, aeromodelling, aeromodelling competition
Manager application
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