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ABSTRAK

Relawan merupakan salah satu aspek penting dalam sebuah komunitas
dimana mereka adalah pengatur serta mereka adalah aktor dalam setiap kegiatan
yang ada dan mereka selalu ada didalam sebuah komunitas atau organisasi yang

bergerak dibidang pendidikan, bencana alam dan lain-lain.

Komunitas Adalah sebuah kelompok yang bertujuan untuk memberikan
pendidikan kepada anak-anak yang kurang beruntung seperti anak-anak yatim

piatu dan anak jalanan.

Metode pengembangan dalam perangkat lunak aplikasi ini menggunakan
metode waterfall yaitu sebuah tahapan — tahapan yang digunakan dalam
pembuatan aplikasi seperti tahap invenstigasi, tahap analisis, tahap desain, tahap
implementasi, dan tahap pemeliharaan. Metode ini menggunakan UML ( unified

Modelling Language ) dalam pemodelan bahasanya.

Teknologi mobile saat ini sudah berkembang sangat cepat, baik dari sisi
hardware dan software. Oleh karena itu teknologi mobile sekarang sudah dapat
dimanfaatkan dalam berbagai bidang antara lain pada pendidikan. Masyarakat saat
ini tidak terlepas dari smartphone untuk memudahkan dalam mendapatkan segala

informasi yang diinginkan.

Hasil dari analisis dan perancangan aplikasi ini adalah sebuah aplikasi
interaktif yang dapat digunakan untuk mempelajari bagaimana cara menjadi
relawan yang baik didalam suatu lingkungan komunitas atau didalam suatu

organisasi.

Kata Kunci : Komunitas, UML, Smartphone, UML, Relawan.
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ABSTRACT

Volunteers are one of the important aspects in a community where they
are regulators and they are actors in every activity that exists and they are always
in a community or organization engaged in education, natural disasters and
others.

Community Is a group that aims to provide education to disadvantaged
children such as orphans and street children

The development method in this application software uses the waterfall
method which is a step - step used in making applications such as investigation
stage, analysis stage, design stage, implementation phase, and maintenance stage.
This method uses UML (unified Modeling Language) in language modeling.

Mobile technology is now growing very fast, both in terms of hardware
and software. Therefore maobile technology can now be utilized in various fields,
including education. Today's society is inseparable from smartphones to make it
easier to get all the information they want.

The results of the analysis and design of this application is an
interactive application that can be used to learn how to be a good volunteer in a

community environment or within an organization.

Keywords: Community, Smartphone, UML, Volunteer
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