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Abstrak. Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi digital, masalah
kehilangan barang di lingkungan kampus menjadi isu yang sering dihadapi.
Kehilangan barang berharga seringkali menyebabkan keresahan dan kesulitan
bagi pemiliknya untuk melacak kembali barang yang hilang. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang aplikasi Lost and Found berbasis mobile yang
dapat memfasilitasi pengguna dalam melaporkan dan menemukan barang
hilang. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Design Thinking,
yang terdiri dari lima tahapan, yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan
Testing. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang dirancang mampu
mengintegrasikan berbagai fitur penting, seperti pelaporan barang
hilang/temuan, pencarian berdasarkan kata kunci dan lokasi, serta komunikasi
langsung antara penemu dan pemilik barang. Pengujian fungsional juga
menunjukkan bahwa semua fitur aplikasi berfungsi dengan baik. Dengan
adanya aplikasi ini, diharapkan dapat memberikan solusi yang efektif dalam
menangani masalah kehilangan barang di kampus.

Abstract. Along with the rapid development of digital technology, the problem
of lost items in the campus environment has become a frequent issue. Losing
valuable items often causes unrest and difficulty for the owner to track back
the lost items. This research aims to design a mobile-based Lost and Found
application that can facilitate users in reporting and finding lost items. The
method used in this research is Design Thinking, which consists of five stages,
namely Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Testing. The results show
that the designed application is able to integrate various important features,
such as reporting lost/found items, searching by keyword and location, and
direct communication between the finder and the owner of the item.
Functional testing also shows that all application features function properly.
With this application, it is expected to provide an effective solution in dealing
with the problem of lost items on campus.
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1. PENDAHULUAN

Di era digital yang semakin maju, teknologi
telah mengalami perkembangan yang sangat
pesat dan memberikan dampak besar terhadap
berbagai aspek kehidupan, terutama dalam cara
kita mengakses informasi [1]. Kemajuan
teknologi kususnya pada sistem informasi ini
telah membuka peluang bagi masyarakat untuk
menyelesaikan berbagai masalah di kehidupan
sehari-hari[2], pada artikel ini menyoroti
masalah kehilangan barang[3]. Kehilangan
barang bisa dialami oleh siapa saja dan bisa
menjadi pengalaman yang buruk apabila barang
yang hilang adalah barang berharga atau
memiliki arti sangat penting. Kehilangan
barang dapat menimbulkan keresahan, kerugian
material, dan kadang-kadang kesulitan dalam
melacak atau menemukannya kembali. Dalam
hal ini, teknologi digital dapat memberikan
solusi yang efisien dan inovatif untuk
membantu dalam media informasi [4].
Penerapan aplikasi mobil sudah tidak asing lagi
di kalangan masyarakat, aplikasi mobile yang
terintegrasi di smartphone dapat dijadikan
media untuk up-to-date memperoleh berbagai
informasi secara real time dengan bantuan
internet[5]. Menurut Asosiasi Penyelenggara
Jasa Internet Indonesia (APJII), pengguna
internet di Indonesia pada tahun 2024 mencapai
221,56 juta jiwa dari total penduduk 278,69 juta
jiwa penduduk Indonesia tahun 2023.

Aplikasi Lost and Found menjadi salah satu
bentuk penerapan dari kemajuan teknologi
canggih untuk mempermudah menyelesaikan
masalah kehilangan barang. Aplikasi ini
memungkinkan pengguna untuk melaporkan
barang yang ditemukan tanpa pemiliknya atau
mencari barang yang hilang dalam satu media
yang terintegrasi, memberikan solusi yang
efisien dan mudah diakses bagi mereka yang
membutuhkan. Dengan menggunakan fitur
pencarian barang dengan filter berdasarkan
lokasi terakhir hilang serta filter berdasarkan
keyword atau jenis barang, aplikasi ini
memberikan kemudahan pengguna dalam
menemukan barang yang hilang. Pada
postingan barang hilang juga disertakan foto,
deskripsi, serta chat secara langsung dengan

penemu  barang. Terdapat juga fitur
notifikasi/broadcast ~ untuk = memberitahu
pengguna terkait perkembangan terbaru

mengenai barang hilang yang mereka laporkan
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atau barang yang ditemukan yang sesuai dengan
deskripsi yang telah diberikan.

Pengembangan aplikasi ini
menggunakan metode Design Thinking untuk
memastikan bahwa solusi yang diberikan
benar-benar memenuhi kebutuhan
pengguna[6]. Metode Design Thinking adalah
sebuah proses perancangan produk yang
berfokus pada pemecahan masalah yang
muncul dari kebutuhan dan keinginan calon
pengguna produk[7]. Metode ini
mengutamakan pendekatan yang berpusat pada
pengguna (user-centered), dengan tujuan untuk
menghasilkan solusi yang relevan dan inovatif
sesuai dengan kebutuhan mereka[8]. Metode ini
dilakukan melalui tahapan observasi dan
wawancara dengan calon pengguna untuk
mendapatkan pemahaman yang lebih dalam
mengenai masalah yang mereka hadapi dan
preferensi mereka terhadap fitur yang
diinginkan. Melalui pendekatan ini, diharapkan
aplikasi dapat dirancang dengan tepat sasaran
dan memberikan pengalaman pengguna yang
memuaskan.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Design Thinking

Design  Thinking adalah pendekatan
inovatif yang telah terbukti efektif dalam
pengembangan produk, terutama dalam konteks
pengembangan User Interface (Ul) dan User
Experience (UX). Pendekatan ini berfokus pada
pemahaman mendalam tentang pengguna,
dengan tujuan menciptakan solusi yang benar-
benar memenuhi kebutuhan mereka. Design
Thinking terdiri dari lima tahapan utama:
Empathize, Define, ldeate, Prototype, dan Test
[9]. Melalui penerapan Design Thinking,
pengembang dapat menciptakan aplikasi yang
tidak hanya fungsional, tetapi juga mudah
digunakan dan memberikan pengalaman yang
memuaskan bagi pengguna, seperti yang
dibuktikan oleh berbagai penelitian
sebelumnya[10], [11].

2.2 Aplikasi Lost and Found

Aplikasi Lost and Found berbasis mobile
merupakan salah satu solusi digital untuk
mengatasi masalah kehilangan barang, yang
memungkinkan pengguna untuk melaporkan
barang yang hilang atau ditemukan secara
efisien. Penelitian oleh [12]mengembangkan
aplikasi pencarian barang hilang berbasis
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Android dengan menggunakan framework
React Native dan Firebase sebagai database,
yang memungkinkan pengguna untuk melihat
daftar kehilangan serta memublikasikan barang
yang hilang atau memberikan informasi tentang
barang yang ditemukan. Aplikasi ini tidak
hanya memudahkan proses pencarian barang
hilang, tetapi juga menyediakan platform
terpusat yang mengelola informasi kehilangan,
meminimalkan ketidakpastian, dan
meningkatkan peluang barang ditemukan.

2.3 Metode Pengembangan Aplikasi

Pengembangan aplikasi berbasis mobile
menggunakan metode Design  Thinking
memerlukan pemahaman yang mendalam
terhadap perilaku pengguna dan bagaimana
aplikasi dapat memenuhi kebutuhan mereka.
Dengan mengedepankan fase observasi dan
wawancara, pengembangan aplikasi dapat lebih
tepat sasaran dalam memenuhi ekspektasi
pengguna. Fitur-fitur seperti pelaporan barang,
galeri barang temuan, pencarian berbasis lokasi,
dan notifikasi adalah beberapa komponen yang
perlu ada dalam aplikasi Lost and Found untuk
meningkatkan efektivitas dan pengalaman
pengguna.

2.4 Sistem Informasi Penanganan Barang

Hilang

Sistem informasi yang digunakan untuk
menangani masalah kehilangan barang harus
mampu menyediakan akses cepat dan mudah
bagi penggunanya. Sistem semacam ini
diharapkan tidak hanya menyediakan platform
untuk pelaporan barang hilang, tetapi juga
memfasilitasi komunikasi antara penemu dan
pemilik barang, serta memberi notifikasi ketika
barang ditemukan [13]. Dengan adanya sistem
informasi yang terintegrasi, pengguna dapat
lebih cepat menemukan barang yang hilang
tanpa harus bergantung pada cara-cara yang
kurang efisien

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
Design Thinking sebagai pendekatan utama
dalam merancang aplikasi Lost and Found.
Design Thinking merupakan metode yang
berfokus pada perilaku dan kebutuhan
pengguna, mendorong optimisme, serta
mengutamakan kolaborasi dan partisipasi,
sehingga menghasilkan solusi inovatif yang
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sesuai dengan masalah yang dihadapi. Lima
tahapan dalam metode Design Thinking dapat
dilihat pada gambar 1.

1 | Empathize

Memanami kebutuhan, perasaan. dan pongalaman pengguna
‘melaks observasi dan wawancara

Define

masaiah il beroasarkan data yang

2 st e
Ideate
Menghasikan ke dde

"

bermasatahan v;

Proses Design Thinking

Gambar 1. Proses design thinking

3.1 Empathize

Pada tahapan awal ini dilakukan
wawancara serta observasi untuk
mengidentifikasi permasalahan pengguna dan
ekspektasi pengguna terhadap pengembangan
aplikasi pencarian dan pelaporan barang hilang.
Observasi dilakukan pada media sosial
informasi  terkini Undiksha, salah satunya
adalah akun Instagram (@kabarundiksha.
Wawancara  dilakukan  dengan  petugas
kebersihan, sekuriti kampus, dan mahasiswa
untuk memahami permasalahan dan kebutuhan
mereka.

3.2 Define

Pada tahap kedua merupakan proses
pengumpulan opini pengguna dan pemahaman
kebutuhan mereka sebagai dasar dalam
perancangan prototipe sistem[14]

3.3 Ideate

Pada tahap ketiga yaitu Ideate adalah tahap
dilakukannya proses penggambaran solusi atas
permasalahan yang telah di identifikasi
sebelumnya[15]

3.4 Prototype

Pada tahap keempat dilakukan proses
pengembangan desain antarmuka untuk
mensimulasikan produk. Pada tahap ini,
digunakan perangkat lunak seperti Figma untuk
membuat prototipe interaktif yang mendekati
representasi visual dari objek
sesungguhnya[16].
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3.5 Testing

Tahap terakhir yaiyu testing merupakan
tahapan terakhir dalam pendekatan Design
Thinking ini, yang bertujuan untuk menguji dan
mengevaluasi  solusi desain  berdasarkan
kebutuhan serta permasalahan yang telah
dirumuskan pada tahap-tahap sebelumnya.
Dalam penelitian ini, pengujian dilakukan
dengan menggunakan metode fungsional
testing. Functional testing bertujuan untuk
memverifikasi apakah setiap fitur utama yang
dikembangkan dalam aplikasi bekerja sesuai
dengan spesifikasi. Pengujian dilakukan dengan
mensimulasikan berbagai skenario penggunaan,
seperti mengisi formulir pelaporan, menelusuri
galeri barang, menggunakan fitur pencarian dan
filter, hingga proses klaim barang.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Empathize

Tahap awal dalam metode Design Thinking
adalah Empathize, yaitu proses penggalian
informasi untuk memahami kebutuhan,
kebingungan, dan permasalahan pengguna
secara mendalam. Berdasarkan observasi dan
wawancara dengan beberapa informan di
lingkungan Universitas Pendidikan Ganesha
(Undiksha), ditemukan beberapa kasus nyata
yang mengindikasikan perlunya sistem yang
terintegrasi untuk menangani barang hilang dan
ditemukan.

Salah satu informan menyampaikan
pengalaman menemukan dompet di sekitar
kampus Undiksha. Ia mengalami kesulitan
dalam menginformasikan penemuan tersebut
karena tidak tersedia platform resmi yang dapat
digunakan. Upaya yang dilakukan adalah
mengunggah informasi melalui media sosial
kampus, yaitu melalui Instagram Story akun
“Kabar Undiksha”. Namun, hasilnya nihil
karena sifat konten di story yang temporer dan
mudah hilang dari peredaran. Beberapa hari
kemudian, pemilik barang menghubungi
informan setelah secara tidak sengaja
mendapatkan informasi dari temannya yang
sempat melihat unggahan tersebut. Karena
unggahan sudah tidak tersedia, pemilik harus
menghubungi admin akun tersebut untuk
memperoleh informasi kontak penemu.

Masalah serupa juga disampaikan oleh
beberapa staf kebersihan di Undiksha. Mereka
mengaku kerap menemukan barang milik
mahasiswa di sekitar kampus. Namun, hingga
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saat ini tidak terdapat standar operasional
prosedur (SOP) yang jelas dalam menangani
barang temuan. Sebagai langkah sementara,
barang-barang tersebut biasanya dititipkan di
pos keamanan kampus (satpam). Namun,
banyak barang yang tidak pernah diambil oleh
pemiliknya. Hal ini diduga terjadi karena
kurangnya informasi di kalangan mahasiswa
bahwa pos satpam menjadi tempat penitipan
barang hilang/temuan.

Berdasarkan  temuan  tersebut, dapat
disimpulkan bahwa tidak tersedianya sistem
pelaporan dan informasi yang terintegrasi
menjadi kendala utama dalam penyelesaian
masalah kehilangan barang di lingkungan
kampus. Para pengguna potensial menunjukkan
ketertarikan terhadap gagasan pengembangan
aplikasi mobile yang bersifat sederhana, mudah
digunakan, dan mampu menjadi media
penghubung antara penemu dan pemilik barang.
Fitur-fitur yang dinilai penting dalam aplikasi
ini mencakup: formulir pelaporan barang
hilang/temuan, galeri barang, sistem klasifikasi
kategori, notifikasi atau broadcast barang
ditemukan, serta fitur kontak langsung antara
pengguna.

4.2. Define
Setelah  dilakukan eksplorasi melalui
wawancara dan observasi pada tahap

Empathize, diperoleh berbagai permasalahan
yang dialami oleh pengguna terkait proses
pelaporan dan pencarian barang hilang di
lingkungan kampus Undiksha. Permasalahan-
permasalahan tersebut kemudian dianalisis dan
disintesis untuk merumuskan kebutuhan utama
serta tujuan dari solusi desain yang akan
dikembangkan.

Temuan utama menunjukkan bahwa belum
terdapat media atau platform khusus yang dapat
menampung dan  mengelola  informasi
mengenai barang hilang maupun ditemukan
secara sistematis dan efisien. Proses pelaporan
barang hilang masih bergantung pada metode
informal seperti media sosial atau penitipan di
pos keamanan kampus. Pendekatan tersebut
dinilai tidak efektif karena informasi bersifat
sementara, sulit diakses kembali, serta tidak
menjamin keterhubungan langsung antara
pemilik dan penemu barang.

Berdasarkan  hasil  analisis  tersebut,
dirumuskan problem statement sebagai berikut:
“Pengguna mengalami  kesulitan  dalam
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melaporkan dan menemukan barang hilang di
lingkungan kampus karena tidak adanya sistem
informasi terpusat yang dapat mempertemukan
penemu dan pemilik barang secara efisien dan

berkelanjutan.”
Selanjutnya, untuk memandu  arah
pengembangan solusi, disusun pula need

statement yang merepresentasikan kebutuhan
pengguna “Pengguna membutuhkan sebuah
aplikasi mobile yang sederhana, mudah
digunakan, dan dapat digunakan untuk
melaporkan barang hilang/temuan,
menampilkan galeri barang,
mengklasifikasikan ~ jenis  barang, serta
memberikan notifikasi kepada pengguna terkait
temuan terbaru.”

Perumusan masalah dan kebutuhan ini
menjadi dasar dalam mengembangkan desain
antarmuka pengguna (UI/UX) pada tahap
selanjutnya, guna menghasilkan solusi yang
tidak hanya fungsional, tetapi juga relevan
dengan konteks pengguna di lingkungan
kampus Undiksha.

4.3. Ideate

Setelah masalah dan kebutuhan utama
pengguna berhasil dirumuskan pada tahap
Define, langkah berikutnya adalah merancang
berbagai alternatif solusi melalui proses
ideation. Tahap Ideate berfungsi sebagai ruang
kreatif untuk menghasilkan ide-ide desain yang
inovatif, berlandaskan pada temuan empiris dan
kebutuhan riil pengguna.

Dalam penelitian ini, proses ideasi dilakukan
dengan pendekatan Dbrainstorming yang
melibatkan tim perancang dan masukan dari
pengguna potensial. Ide-ide yang
dikembangkan difokuskan pada penyelesaian
permasalahan pelaporan barang hilang/temuan
di lingkungan kampus Undiksha. Hasil dari
proses ini menghasilkan rancangan awal
struktur  aplikasi  serta  fitur-fitur yang
dibutuhkan. Beberapa ide utama yang
dihasilkan meliputi:

1. Formulir  Pelaporan Barang Temuan:
Digunakan oleh pengguna untuk mengisi
data barang hilang atau ditemukan,
termasuk deskripsi barang, lokasi kejadian,
waktu, serta kontak yang dapat dihubungi.

2. Galeri Barang Temuan: Berfungsi sebagai
halaman katalog yang menampilkan daftar
barang yang telah dilaporkan oleh
pengguna lain, dilengkapi dengan gambar,
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deskripsi singkat, dan status
(hilang/temuan).

3. Sistem Pencarian dan Filter: Pengguna dapat
mencari barang berdasarkan kata kunci,
lokasi, dan waktu kejadian.

4. Fitur Notifikasi atau Broadcast: Notifikasi
dikirimkan kepada pengguna ketika barang
ditemukan sesuai dengan laporan yang
relevan, atau saat ada laporan baru yang
terhubung dengan minat pengguna.

5. Fitur Hubungi Penemu: Menyediakan opsi
komunikasi langsung antara pemilik barang
dan penemu, melalui chat internal aplikasi.

6. Formulir Bukti Kepemilikan: Pengguna yang
menemukan barangnya di dalam aplikasi
ini wajib mengisi data kepemilikan untuk
bisa melanjutkan proses claim barang
dengan penemu barang.

Rancangan awal (low-fidelity wireframe)
dari ide-ide ini divisualisasikan menggunakan
tools desain UI/UX seperti Figma. Selanjutnya,
desain tersebut akan digunakan sebagai dasar
dalam pembuatan Prototype pada tahap
berikutnya.

Tahap ideasi ini menekankan pentingnya
mempertimbangkan pengalaman pengguna
secara menyeluruh (end-to-end journey) agar
solusi yang dikembangkan mampu menjawab
kebutuhan pengguna secara efektif dan efisien.

4.4. Prototype

Pada tahap Prototype, langkah yang diambil
adalah  mengubah  konsep-konsep  yang
dihasilkan pada tahap Ideate menjadi model
visual yang lebih konkret, berupa prototipe
antarmuka pengguna (Ul/UX) yang dapat diuji
oleh pengguna. Prototipe ini akan digunakan
untuk memperoleh umpan balik dari pengguna
guna mengevaluasi efektivitas desain dan
mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki.

USER TASK FLOW

ol >"Q’>‘E] RSy

Ambil gambar Tambahkan load
barang alan o

Gambar 2. User taks flow

Dalam proses pengembangan prototipe
aplikasi Lost and Found, perancangan alur
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tugas pengguna (user task flow) menjadi elemen
penting dalam menyusun struktur interaksi
antara pengguna dengan sistem. Task flow ini
menggambarkan bagaimana pengguna
menjalankan tugas-tugas utama dalam aplikasi,
baik sebagai penemu barang maupun sebagai
pemilik barang yang kehilangan.

Prototipe awal yang dibuat pada penelitian

ini menggunakan Figma sebagai alat desain
untuk menghasilkan low-fidelity Prototype
dengan Fokus utama dalam desain adalah
kesederhanaan dan kemudahan penggunaan
untuk memastikan aplikasi dapat diakses oleh
berbagai kalangan pengguna, baik mahasiswa
maupun staf kampus.
Dua tampilan utama yang dirancang dalam
prototipe awal adalah welcome screen dan
home screen, yang berfungsi sebagai titik awal
interaksi pengguna dalam aplikasi.

Home Screen

Welcome Screen

2:41 ol 7 -

Lost & Found

Welcome

Gambar 3. Welcome & home screen

Tampilan awal (welcome  screen)
berfungsi sebagai pengantar sekaligus identitas
visual aplikasi. Desainnya menampilkan ikon
lokasi dengan kaca pembesar yang
melambangkan proses pencarian dan penemuan
barang. Pemilihan warna latar cokelat tua
memberikan kesan hangat dan profesional,
mencerminkan  konteks  penggunaan  di
lingkungan kampus.

Tampilan ini berfungsi sebagai pintu
masuk menuju fitur utama aplikasi, dan dalam
pengembangan selanjutnya akan dilengkapi
dengan tombol navigasi menuju halaman login
atau registrasi.
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Setelah pengguna berhasil masuk, mereka
akan diarahkan ke halaman home screen.
Tampilan ini menyajikan informasi utama
dalam bentuk galeri barang hilang/temuan, serta
menyediakan fitur pencarian dan navigasi
intuitif. berikut adalah penjabaran fitur fiturnya

Formulir Pelaporan Tambahkan Detail

Foto Barang

v -

Saya Menemukan lrang

Says Menemukan Barang

Upload

Gambar 4. Formulir pelaporan barang temuan

Prototipe ini mencakup form input yang
memudahkan pengguna untuk melaporkan
barang yang hilang atau ditemukan. Formulir
ini terdiri dari beberapa kolom input, seperti
gambar barang yang ditemukan, nama barang,
tanggal ditemukan, lokasi ditemukannya barang
yang sudah terintegrasi dengan maps, dan
deskripsi barangnya.

Galeri Barang Detail Barang

9:41 all T -

amat datang di Lost & Found

Gilang Chandra

~

Detail

smartwatch hitam

Q) Temukan Barangmu

Barang ditemukan disekitar anda

ose L

hitam hitam hitam
o8

Lose

Tanggal Ditemukan

Lokasi Ditemukan

Deskripsi

@ @ B

Gambar 5. Galeri barang temuan

Halaman galeri barang menampilkan
daftar barang yang hilang dan ditemukan
disekitar lokasi anda, dengan thumbnail gambar



JITET (Jurnal Informatika dan Teknik Elektro Terapan) pISSN: 2303-0577 eISSN: 2830-7062 Gede dkk

barang dan informasi Singkat. Pengguna dapat Hubungi Penemu Chat Dengan Penemu Daftar Chat
memilih item untuk melihat detail lebih lanjut. . . o
< Detall = & Nia Naryaniika « Chat

Smartwatch

Barang Ditemukan disekitar Fitur pencarian spesifik Barang ditemukan

s:a1 - 91 ol T - @81 -

< Filter Barang Hilang

Q semotors &

Tarpgel Dilzrmukan

Lokasi Ditemukan

Deskripsi

(— ) Gambar 8. Fitur hubungi
Setiap laporan yang terdaftar menyediakan
Gambar 6. Fitur pencarian dan filter opsi bagi pengguna untuk menghubungi
penemu barang melalui aplikasi, memastikan
Pengguna  dapat mencari  barang komunikasi yang lebih mudah dan terjaga
berdasarkan kata kunci, lokasi, dan waktu kerahasiaannya.
ke-] adian dengan memanfaatkan fitur pencarian Klik jika benar barang anda Isi Formulir Kepemilikan
dan filter untuk mempermudah proses
pencarian barang. ot P gt .
& Nia Naryamika < Formulir Kepemilikan Barang o5
Notifikasi Ke Seluruh User Detail Barang Yang Baru Daftar Notifikasi
potensial Ditemukan Sepertinya ini barang saya

| Smartwatch
aut i - e — ;
 Buis [rpm——
< Nolifikas:

Klik jika ini benar barang anda
[————

ang Dlsexitarmi

Pagi kak sepertinya ini barang saya

saye menemukannya s sakitar Fmips Undiksha kak

saya sudah mengisi form kepemilikannya kak

baik kak, mau diamiil hari ini kak?

Eoleh kak, di pos satpam, jam 3 bisa kak?

Bisa kak, sebentar says chat lag jika sudian di lokasi

Terimakasih kak

Gambar 7. Notifikasi & brodcase

Kirim

Gambar 9. Galeri barang temuan

Pengguna akan menerima notifikasi atau
broadcast tentang barang yang ditemukan
sesuai dengan laporan yang relevan. Fitur ini
diharapkan  dapat mempercepat  proses

o Pengguna yang menemukan barangnya di
pertemuan antara penemu dan pemilik barang.

dalam aplikasi ini wajib mengisi data
kepemilikan untuk bisa melanjutkan proses
klaim barang dengan penemu barang. Setelah
pengembangan  prototipe awal, langkah
berikutnya adalah Testing atau wuji coba
menggunakan metode functional testing.

4.5. Test
Dalam penelitian ini, metode yang

digunakan pada tahap pengujian adalah
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Functional testing. Pengujian dilakukan oleh
developer dengan  menggunakan tabel
pengujian fitur (test case table) sebagai alat
bantu untuk mengidentifikasi dan menguji
setiap fitur yang telah dikembangkan

lokasi/kategor
i/waktu
9 |Notifik |Notifikasi Notifikasi real-|Pass
asi muncul saat|time tampil di
ada  barang/HP pengguna
baru yang
relevan
1 [Detail |Pengguna Data lengkap|Pass
0 Barang |melihat detail|barang tampil
laporan dengan baik
barang
1 [Hubun |Pengguna bisa|Fitur chat|Pass
1 |gi menghubungi |{muncul &
Penem [penemu pesan terkirim
u barang lewat
chat
1 |Formul|Pemilik Form terkirim|Pass
2 |ir barang ke penemu,
Klaim |mengisi bukti|status “sedang
klaim diproses”
1 |Login/ |Pengguna bisa|Login berhasil, Pass
3 |Registr |daftar &|redirect ke
asi masuk halaman utama
aplikasi
1 |Riway |Pengguna bisa|Laporan tampil|Pass
4 |at melihat dalam halaman
Lapora |laporan yang|profil
n pernah dibuat
1 |Valida |[Coba  kirim|Muncul Pass
5 |si form tanpa isi|peringatan
Form |apa pun wajib isi semua
Koson data
g

Tabel Functional testing bertujuan untuk

berdasarkan kebutuhan pengguna. Berikut
adalah table hasilnya
Tabel 1. Functional testing
N|.. Deskripsi Hasil yang|Stat
Fitur . .
0 pengujian diharapkan |us
1 [Formul|Pengguna Form Dberhasil|Pass
ir dapat mengisi|disimpan dan
Pelapo |data  barang|ditampilkan di
ran temuan galeri
dengan
lengkap
2 |Upload|Pengguna Gambar tampil|Pass
Gamba |dapat dengan benar di
r mengambil  |laporan
gambar atau
memilih dari
galeri
3 |Tandai [Pengguna Lokasi terekam|Pass
Lokasi |dapat dan muncul di
menandai detail barang
lokasi
penemuan
barang
4 Klasifi |Pengguna Kategori Pass
kasi  |dapat memilihjmuncul dan
Barang |kategori bisa digunakan
barang dalam filter
5 |Simpa [Pengguna Muncul Pass
n dapat notifikasi
Lapora |menyimpan |“Laporan
n dan mengirim|berhasil
laporan dikirim”
6 |Galeri |[Pengguna Semua barang|Pass
Barang |dapat melihat|tampil lengkap
daftar barang|dengan gambar
yang dan deskripsi
dilaporkan
7 |Pencari|Pengguna Barang  yang|Pass
an mencari dicari muncul
barang sesuai kata
berdasarkan |kunci
kata kunci
8 |Filter [Pengguna Hasil filter|Pass
menyaring sesuai kriteria
barang
berdasarkan

menguji apakah setiap fitur dalam aplikasi Lost
and Found berfungsi sesuai dengan harapan.
Setiap fitur diuji dengan skenario yang spesifik
dan hasil yang diharapkan dijelaskan di kolom
yang relevan. Berikut adalah penjelasan rinci
untuk setiap kolom dalam tabel tersebut.

Kolom fitur berisi nama fitur yang diuji
dalam aplikasi. Setiap fitur ini memiliki peran
penting dalam aplikasi, seperti Formulir
Pelaporan, Upload Gambar, Pencarian, dan
sebagainya. Kolom ini membantu kita
mengetahui fitur mana saja yang diuji dalam
pengujian fungsional.

Di kolom deskripsi pengujian, dijelaskan
bagaimana pengujian dilakukan untuk setiap
fitur. Deskripsi ini menjelaskan langkah-
langkah atau skenario yang dilakukan selama
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pengujian untuk memastikan fitur tersebut
berfungsi dengan baik.

Kolom hasil yang diharapkan menjelaskan
apa yang diharapkan setelah fitur diuji. Hasil
yang diharapkan ini merupakan standar atau
acuan untuk mengevaluasi apakah fitur
berfungsi dengan baik.

Di kolom status, status pengujian
dituliskan, apakah fitur tersebut berhasil (Pass)
atau gagal (Fail) dalam memenuhi hasil yang
diharapkan. Jika statusnya Pass, berarti fitur
telah diuji dan berfungsi dengan baik sesuai
dengan yang diharapkan. Jika Fail, berarti ada

masalah pada fitur tersebut yang perlu
diperbaiki.
5.  KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil merancang

aplikasi Lost and Found Dberbasis mobile
dengan menggunakan pendekatan Design
Thinking yang melibatkan lima tahapan utama:
Empathize, Define, ldeate, Prototype, dan Test.
Aplikasi ini berhasil mengintegrasikan berbagai
fitur penting, seperti pelaporan barang hilang
dan ditemukan, pencarian berdasarkan kata
kunci dan lokasi, serta komunikasi langsung
antara penemu dan pemilik barang. Pengujian
fungsional yang dilakukan menunjukkan bahwa
semua fitur berfungsi dengan baik dan sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Aplikasi ini
diharapkan dapat memberikan solusi yang lebih
efektif dan efisien dalam menangani masalah
kehilangan barang di kampus dan tempat umum
lainnya. Penerapan Design Thinking dalam
penelitian ini terbukti meningkatkan relevansi
desain dengan lebih memperhatikan kebutuhan
dan harapan pengguna, serta memfasilitasi
pengembangan produk yang lebih inovatif dan
tepat sasaran.

Untuk penelitian dan pengembangan
selanjutnya, diharapkan aplikasi ini dapat
diperluas ke platform lain, seperti web, agar
dapat menjangkau lebih banyak pengguna.
Selain itu, fitur-fitur tambahan seperti integrasi
peta lokasi dan sistem pelacakan barang secara
real-time dapat ditambahkan untuk
meningkatkan efisiensi pencarian barang
hilang. Penting juga untuk memperhatikan
aspek pengukuran dampak, misalnya dengan
melakukan pengujian lebih lanjut terhadap
kepuasan pengguna, untuk memastikan bahwa
aplikasi ini terus memberikan manfaat optimal.
Diharapkan juga agar pengembang aplikasi
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dapat terus melakukan iterasi dan memperbaiki
aplikasi ini  berdasarkan feedback dari
pengguna untuk meningkatkan kualitas dan
pengalaman penggunaan di masa depan.
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