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INTI SARI

Arisan merupakan suatu kegiatan dari sekelompok orang dengan
mengumpulkan uang secara teratur dari anggotanya selama beberapa periode waktu
untuk kemudian dilakukan pengundian dan memilih pemenang dari salah satu
anggota kelompok. Keberadaan akan kegiatan arisan memang sudah berlangsung
sejak lama, bahkan sudah dianggap sebagai kegiatan wajib per-pekan oleh ibu-ibu
rumah tangga khususnya yang tergabung dalam organisasi PKK(Pemberdayaan
Kesejahteraan Keluarga).

Namun, seiring berjalannya waktu kegiatan ini belum pernah sekalipun
terjadi perkembangan didalamnya, terutama dalam masalah alat yang digunakan,
yakni menggunakan secarik kertas yang terdapat nama dari anggota dan sebuah
tempat- pengocokan yang masih terbilang konvensional. Sistem pencatatan dan
pendataan juga masih menggunakan pengolahan data sistem manual berupa
pembukuan. Hal tersebut dinilai kurang efektif dan efisien dikarenakan sistem
pembukuan yang seringkali menimbulkan banyak masalah.

Dari permasalahan diatas terciptalah sebuah ide untuk membuat sebuah
aplikasi berbasis android, dimana kebutuhan akan smartphone sejauh ini. terus
meningkat pesat, khususnya pengguna android. Tidak heran jika zaman sekarang
sudah banyak yang memiliki smartphone dengan sistem operasi android. Dalam
penggunaannya nanti aplikasi tersebut diharapkan mampu menunjang kegiatan
arisan berjalan dengan cepat, efisien dan efektif serta mencegah hal-hal yang tidak
diinginkan terjadi.

Kata Kunci: android, arisan, smartphone
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ABSTRACT

Regular social gathering is an activity of a group of people to collect
money from their members on a regular basis over several periods of time and then
do the draw, and select the winner of one of the members of the group. Existence
will be regular social gathering activities had been going on since a long time, even
considered as a mandatory activity by week by mothers of households in particular
who are members of the organization PKK.

However, over time this event has never happened in the development,
especially in matters of the tools used, ie use a piece of paper that contained the
name of the member and the shuffling tool that is still fairly old school. System of
Record-keeping and data collection are still using manual data processing system
in the form of bookkeeping. It is considered less effective and efficient because the
bookkeeping systems often creates a lot of problems.

From the above issues created an idea to create an android based
applications, where demand for the smartphone so far continues to increase
rapidly, especially android users. Is no wonder if the mothers of today have been
many who have a smartphone with android operating system. In its application in
later, these applications are expected to support the regular social gathering moved
quickly, efficiently, effectively and prevent things that are undesirable.

Keywaord: android, regular social gathering, smartphone
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