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ABSTRACT

So far, Arisan activities are still manual or old-fashioned because the arisan owner
has to find members by word of mouth. And record members and payments using
stationery books and pens. This process is considered less efficient because it could
be a book to record members. schedules and payments may be lost. To overcome
this problem, the author designed the application. How to design the Arisan Online
application to be easy to use on Android-based mobile phones? The purpose of the
research is to produce an application that can facilitate the implementation of the
social gathering online, and to produce an application that can provide member
information, display the serial number of the winner of the social gathering and the
results transparently. The methodology used is the Waterfall Model. The research
method uses qualitative research methods, namely the disclosure of data based on
facts descriptively with words or descriptions. The data taken are the results of
interviews, observations and literature studies found at the research site. This
application was designed and made by the author for approximately four months.
This system is used to process social gathering data online. This application can be
used to assist arisan members in participating in online arisan activities.

Keywords: Arisan, Linear Congruent Method, Algorithm
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ABSTRAK

Kegiatan Arisan selama ini masih bersifat manual atau kuno karena owner arisan
harus mencari anggota dengan cara mulut kemulut. Dan mencatat anggota dan
pembayaran menggunakan alat tulis buku dan pulpen. Proses seperti ini dinilai
kurang efisien karena bisa saja buku untuk mencatat anggota. jadwal dan
pembayaran bisa saja hilang. Untuk mengatasi masalah tersbut penulis merancang
apikasi. Bagaimana merancang aplikasi Arisan Online agar mudah digunakan di
handphone berbasis android? Tujuan penelitian adalah menghasilkan aplikasi yang
dapat menfasilitasi pelaksanaan arisan secara online, dan menghasilkan aplikasi
yang dapat menyajikan informasi anggota, tampil nomor urut pemenang arisan dan
hasil secara transparan. Metodologi yang digunakan adalah Model Waterfall.
Metode penelitian menggunakan metode penelitian kualitatif yaitu pengungkapan
data berdasarkan fakta secara deskriptif dengan kata- kata atau uraian. Data yang
diambil merupakan hasil wawancara, observasi dan studi pustaka yang ditemukan
di lokasi penelitian.. Aplikasi ini dirancang dan dibuat oleh penulis selama kurang
lebih empat bulan. Sistem ini digunakan untuk mengolah data arisan secara online.
Aplikasi ini dapat digunakan untuk membantu anggota arisan dalam mengikuti
kegiatan arisan secara online.

Kata Kunci : Arisan, Linear Congruent Method, Algoritma
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1. Activity Diagram

NewSwimlane

DAFTAR SIMBOL

Start Point
Mengambarkan awal dari suatu aktivitas yang

berjalan pada sistem.

End Point
Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang

berjalan pada sistem.

Activity State

Menggambarkan suatu proses / kegiatan bisnis.

Swimlane
Menggambarkan pembagian / pengelompokkan

berdasarkan tugas dan fungsi sendiri.

Decision Points

Menggambarkan pilihan untuk pengambilan

keputusan, true atau false.

Fork
Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan
sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih

aktivitas yang harus dikerjakan.

Join
Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua
atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan

menghasilkan sebuah aktivitas.
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2. Use Case Diagram

®,

<< include >>

<<extend>>

Guards
Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah

transisi, harus konsisten dan tidak overlap.

Transition
Menggambarkan aliran perpindahan control antara

state.

Actor
Abstraksi dari orang atau sistem yang

mengaktifkan fungsi dari use case.

Use Case
Menggambarkan proses sistem dari perpektif

pengguna (user).

Relasi/Asosiasi
Menggambarkan hubungan antara actor dengan

use case.
Assosiasi yang termasuk didalam use case lain,
yang bersifat harus dilakukan bila use case lain

tersebut dilakukan.

Perluasan dari use case lain jika kondisi atau

syarat terpenuhi dan tidak harus dilakukan.
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3. Sequence Diagram

L

i

P ™

+O
O
®
|

Actor
Menggambarkan seseorang atau  sesuatu
(seperti  perangkat, sistem lain) yang

berinteraksi dengan sistem.

Boundary
Sebuah obyek yang menjadi penghubung antara
user dengan sitem.Contohnya window,

dialogue box atau screen(tampilan layar).

Control
Suatu obyek yangberisi logika aplikasi yang
tidak memiliki tanggung jawa kepada entitas.

Entity
Menggambarkan suatu objek yang berisi
informasi kegiatan yang terkait yang tetap dan

dsimpan kedalam suatu database.

Object Message
Menggambarkan pengiriman pesa dari sebuah

objek ke objek lain.
Recursive

Sebuah obyek yang mempunyai sebuah

operation kepada dirinya sendiri.
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