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ABSTRAK 

 

Jumlah lansia di Indonesia terus meningkat dan menjadi perhatian penting bagi 

pemerintah dan masyarakat. Pembentukan komunitas lansia menjadi cara yang 

efektif untuk meningkatkan kesejahteraan mereka melalui dukungan sosial, 

keterlibatan, dan akses informasi yang dapat meningkatkan kualitas hidup. Namun, 

ada beberapa kendala dalam membentuk komunitas lansia yang efektif dan 

berkelanjutan, seperti kurangnya akses informasi dan interaksi sosial antar anggota. 

Beberapa komunitas lansia masih mengandalkan metode komunikasi konvensional 

seperti pertemuan tatap muka, yang kurang efektif dalam memfasilitasi pertukaran 

informasi dan keterlibatan yang lebih luas. Untuk mengatasi hal ini, pengembangan 

aplikasi website untuk komunitas lansia dapat menjadi solusi efektif. Penulis 

merancang aplikasi website komunitas lansia Dahlia Senja dengan Metode 

Waterfall yang dipilih karena dapat mengurangi risiko kesalahan dan menjamin 

kesesuaian antara hasil akhir dan kebutuhan pengguna. Diharapkan dengan adanya 

aplikasi website ini, dapat meningkatkan interaksi sosial, akses informasi, dan 

keterlibatan yang lebih luas antar anggota komunitas lansia. Selain itu, 

pengembangan aplikasi website ini dapat menjadi model untuk pengembangan 

aplikasi serupa di masa depan. 

 

Kata Kunci: Komunitas Lansia, Metode Waterfall, Website 
 

  



 

 

viii 

 

 

ABSTRACT 

 

The increasing number of elderly population in Indonesia has become an important 

concern for the government and society. Forming elderly communities is an 

effective way to improve their welfare through social support, engagement, and 

access to information that can enhance their quality of life. However, there are 

several challenges in forming effective and sustainable elderly communities, such 

as the lack of access to information and social interaction among members. Some 

elderly communities still rely on conventional communication methods such as 

face-to-face meetings, which are less effective in facilitating information exchange 

and broader engagement among members. To overcome this, the development of a 

website application for elderly communities can be an effective solution. The author 

designs the website application for the Dahlia Senja elderly community using the 

Waterfall Method, which is chosen because it can reduce the risk of errors and 

ensure the compatibility between the final result and the user's needs. It is hoped 

that with this website application, social interaction, access to information, and 

broader engagement among elderly community members can be improved. In 

addition, the development of this website application can be a model for the 

development of similar applications in the future. 

 

Keyword: Elderly Community, Waterfall Method, Website 
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1. Flowchart 
 

No Simbol Nama Keterangan 

 
1 

 

 

 

Terminator 

Statr/End 

 

Untuk memulai atau akhir 

dari suatu program. 

 
2 

 

 

 
Process 

 

Proses pengelolaan data 

atau proses perhitungan. 

 
3 

 

 

 
Decision 

Perbandingan pernyatan, 
penyeleksian data dan 
memberikan pilihan untuk 
langkah selanjutnya. 

4 
 

 Flow Line 
Garis alir atau arah aliran 
program. 

 
 

5 

 
 

 
Input atau 

Output Data 

 
Proses input/output data, 
parameter, dan informasi. 



 

 

xvii 

 

2. Use Case Diagram 
No Simbol Nama Keterangan 

1  

 

Aktor Aktor yang menggunakan 

sistem untuk melakukan 

sesuatu 

2  
 

Generalization Menghubungkan perilaku 
dan struktur yang akan 
digunakan aktor 

3  

 
 

Dependency Hubungan perubahan yang 

terjadi pada elemen yang 
akan mempengaruhi elemen 
lainnya 

4       
<<include>> 

Include Menjelaskan hubungan Use 
Case secara menyatu 

5  

 

<<extend>> 

Extend Menjelaskan hubungan use 
case yang memperluas suatu 
titik yang yang diberikan 

6  
 

Association Yang menghubungan suatu 

objek dengan objek lainnya 

7 

 

Use Case Fungsional sistem Use Case 
secara keseluruhan atau 

sumber Use Case 

8   

 

 Sistem Menjelaskan sistem yang 

ditampilan dengan cara yang 

terbatas 
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3. Activity Diagram 
 

 

1. 

 
 

 
Start State 

Menandakan tindakan awal atau 
titik awal aktivitas. 

 
2. 

 

 

 
End State 

Menunjukan bagian akhir dari 
aktivitas. 

 
3. 

 
 

 
Activity 

Menunjukan aktivitas yang 

dilakukan atau yang sedang terjadi 

dalam Activity Diagram. 

 
4. 

 

 

 

 
Decision 

Titik atau point pada Activity 

Diagram yang mengindikasikan 

suatu kondisi dimana ada 

kemungkinan perbedaan transisi. 

 
 
5. 

 

 

 
 

Fork 

(percabangan) 

 
Digunakan untuk memecah 

behaviour menjadi activity atau 

action yang paralel. 
   

  

   

 

 
 
6. 

 

 

 

Join 

(penggabungan) 

 

Untuk menggabungkan kembali 

activity atau action yang paralel. 

7.  

 

 
 

 

State Transition 

Transisi dari suatu tindakan ke 

tindakan yang lain atau 

menunjukan aktivitas selanjutnya 

setelah aktivitas sebelumnya. 

8.  
 

 

Swimlane 

Memecah Activity Diagram 

menjadi baris dan kolom untuk 

membagi tangung jawab obyek- 

obyek yang melakukan aktivitas. 
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4. Sequence Diagram 
 

No. Simbol Nama Keterangan 

 
 
1. 

 

 

 

 
 

Actor 

Aktor merepresentasikan entitas 

yang berada di luar sistem dan 

berinteraksi dengan sistem. Aktor 

bisa berupa manusia, perangkat keras 

ataupun sistem yang lain. 

 
2. 

 

 

 
Lifeline 

Mengeksekusi objek selama 

sequence (message dikirim atau 

diterima dan aktifasinya). 

 
 

3. 

 

 

 
 

General 

Merepresentasikan entitas tunggal 

dalam Sequence Diagram. Entitas 

ini memiliki nama, stereotype atau 

berupa instance (class). 

 

4. 

 

 

 

Boundary 

Boundary biasanya berupa tepi dari 

sistem, seperti User Interface atau 

suatu alat yang berinteraksi dengan 

sistem yang lain. 

 

5. 

 

 

 

Control 

Control element mengatur aliran dari 

informasi untuk sebuah skenario. 

Objek ini umumnya mengatur 

perilaku dan perilaku bisnis. 

 

6. 

 

 

 

Entitiy 

Entitas biasanya elemen yang ber- 

tanggungjawab menyimpan data atau 

informasi. Ini dapat berupa beans 

atau model object. 

 

7. 

 
 

 

Activation 

Suatu titik dimana sebuah objek 

mulai berpartisipasi di dalam sebuah 

sequence yang menunjukkan kapan 

sebuah objek mengirim atau 
menerima objek 

 
 

8. 

 

 

 
 

 
 

Message 

Simbol ini berfungsi untuk meng- 

gambarkan pesan/hubungan antar 

objek yang menunjukkan urutan 

kejadian yang terjadi. 

 
 

9. 

 

 
 

 

Message to 

Self 

Simbol ini menggambarkan pesan 

atau hubungan objek itu sendiri, 

yang menunjukkan urutan kejadian 

yang terjadi. 
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10. 

 

 

 

 

 

Message 

Return 

Simbol ini menggambarkan hasil 

dari pengiriman message dan 

digambarkan dengan arah dari kanan 

ke kiri. 

 

5. Class Diagram 

 
No Simbol Nama Keterangan 

1  
ClassName 

 Class Struktur kelas sistem 

-memberName 

-memberName 

2  
<<Interface>> 

InterfaceName 

 Interface Berkonsep seperti konsep 

interface   dalam 
pemrograman berorientasi 
objek -memberName 

-memberName 

3    Association Relasi antara kelas dengan 

umum 

 

4  

 

Directed 

Association 

Relasi antara kelas yang 

digunakan oleh kelas yang 

lain 

5  
 

Generalization Hubungan dimana objek anak 

berbagi perilaku dan struktur 
data dari objek induk 

6  

 

Dependency Relasi antara kelas dengan 

bergantung antar kelas 
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