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RANCANG BANGUN APLIKASI KEHILANGAN DAN PENEMUAN 

BARANG HILANG BERBASIS WEBSITE DI POLITEKNIK NEGERI 

JAKARTA 

 

Abstrak 

 

Penelitian ini berangkat dari masalah pada proses pencarian barang hilang dan 

barang temuan di Politeknik Negeri Jakarta yang masih dilakukan secara manual, 

sehingga kurang efisien dan memakan waktu. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang aplikasi berbasis web menggunakan Laravel yang sistematis, efektif, 

dan mempermudah pengguna. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

meliputi pengumpulan data dan penerapan metode Waterfall untuk pengembangan 

sistem, dengan pengujian menggunakan Blackbox Testing. Pengujian tersebut 

mencakup 72 skenario dengan hasil keberhasilan 100%, yang menunjukkan bahwa 

seluruh fungsionalitas sistem berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa aplikasi berhasil dikembangkan dan mempermudah 

proses pelaporan serta pencarian barang hilang. Aplikasi ini juga memberikan 

informasi secara cepat melalui fitur-fitur utama, yaitu laporan barang hilang, 

laporan barang temuan, dan laporan klaim barang, yang membedakan penelitian ini 

dari penelitian sebelumnya. Uji coba pengguna memberikan umpan balik positif, 

dengan aplikasi dinilai "excellent" berdasarkan interpretasi skor System Usability 

Scale (SUS). Aplikasi ini mudah digunakan dan sangat bermanfaat, dengan skor 

rata-rata 89,25 pada evaluasi SUS yang menunjukkan tingkat kegunaan yang sangat 

baik. Seluruh skenario pengujian fungsional berhasil dijalankan, dan aplikasi ini 

terbukti efektif dalam meningkatkan efisiensi pengelolaan laporan barang hilang 

serta mendukung keamanan kampus. Saran untuk penelitian selanjutnya adalah 

mengembangkan sistem dengan menggunakan Machine Learning yang dapat 

mencocokkan barang hilang dan barang temuan, sehingga sistem dapat mendeteksi 

kesamaan antara kedua barang tersebut. 

Kata Kunci: Kehilangan, Penemuan, Website, Laravel, Waterfall. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Informasi kehilangan merupakan gambaran suatu kondisi yang dialami setiap 

individu ketika berpisah dengan sesuatu yang sebelumnya ada. Kehilangan 

merupakan kejadian yang dialami setiap manusia secara tidak sengaja di dalam 

kehidupannya dan akan terus mengulangi walaupun dalam bentuk kehilangan yang 

berbeda (Wantoro, 2018). Situasi seperti ini seringkali membuat seseorang merasa 

bingung dan kesulitan dalam upaya untuk menemukan kembali barang yang hilang. 

Dan kewajiban bagi seseorang yang menemukan barang yang hilang adalah 

memberitahu dan mengumumkan kepada masyarakat tentang penemuan itu. 

Seiring berkembangnya teknologi, pencarian sebuah informasi akan lebih cepat dan 

akurat dengan perkembangan teknologi dalam informasi (Sulistyanto & Sn, 2014). 

Perkembangan teknologi ini dapat memudahkan masyarakat dalam mencari atau 

mendapatkan berbagai jenis informasi seperti berita terbaru, informasi dalam dunia 

pendidikan dan informasi lainnya. Dengan perkembangan teknologi masyarakat 

mendapatkan banyak manfaat dikarenakan mereka akan akan terus tahu tentang apa 

yang terjadi di lingkungan sekitar mereka. 

Terlepas dari ketersediaan informasi ini, seringkali sulit untuk memastikan bahwa 

informasi tersebut sampai kepada pihak yang bersangkutan, terutama ketika 

informasi tersebut terkait dengan barang atau dokumen yang hilang. Contoh 

kehilangan barang seperti ini seringkali dapat mempersulit seseorang untuk 

menemukan barangnya, maka dari itu ini akan menambah rasa cemas dan panik 

seseorang.  

Khususnya di Politeknik Negeri Jakarta yang sering terjadi kasus kehilangan dan 

penemuan barang seperti KTM, HP, STNK, KTP, kunci motor dan masih banyak 

barang lainnya. Dari hasil wawancara yang dapat dilihat pada Lampiran 3 biasanya 

mahasiswa yang kehilangan barangnya akan melakukan pelaporan barang hilang 

kepada pihak keamanan kampus, akan tetapi jika barang tersebut belum ditemukan 
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maka pihak keamanan akan memberikan surat kehilangan yang menjadi tanda bukti 

kehilangan yang nantinya harus dibawa ketika ingin mengambil barang yang sudah 

ditemukan. Dan dari hasil wawancara juga dapat diketahui untuk kasus pelaporan 

kehilangan setiap hari selalu ada laporan kehilangan dan untuk pelaporan penemuan 

barang tidak setiap hari ada. Dari data surat kehilangan yang dapat di lihat pada 

Lampiran 2, terdapat banyak-nya mahasiswa yang melaporkan kehilangan barang 

di lingkungan kampus, pada bulan Oktober dan November 2023, adanya data 

laporan kehilangan di Politeknik Negeri Jakarta sebanyak 158 data kehilangan 

dengan rata-rata perbulan 79 data kehilangan. 

 

Dari hasil survei dengan jumlah responden 73 responden yang dapat dilihat pada 

Lampiran 4 terdapat 79,5% atau 58 responses pernah mengalami kehilangan barang 

di Politeknik Negeri Jakarta. Dalam satu semester rata-rata mahasiswa mengalami 

kehilangan 1-2 kali kehilangan dengan hasil vote 60,3%. 90,3% responden setuju 

bahwa sistem pelaporan dan pengumuman barang hilang yang berjalan saat ini 

secara manual tidak efektif dan 91,9% responden mengalami kesulitan dalam 

melaporkan atau mencari informasi tentang barang hilang dan temuan secara 

manual. 77,8% responden memilih media lain seperti website sebagai platform 

untuk melakukan pelaporan barang yang hilang dan juga temuan. Rata-rata waktu 

yang diperlukan dari proses pelaporan sampai ditemukan barang yang hilang yaitu 

>48 jam dengan hasil vote 51,6%. 45,2% setuju dan 54,8% sangan setuju dengan 

proses pelaporan dan pengumuman barang hilang dan temuan dilakukan secara 

online yaitu melalui website, bukti dari hasil survei ini dapat dilihat pada lampiran. 

Namun permasalahan disini jika barang belum ditemukan pihak keamanan hanya 

memberikan surat sebagai tanda bukti kehilangan yang menyebabkan mahasiswa 

harus terus menerus mendatangi pos keamanan untuk memastikan barang sudah 

ditemukan atau belum. 

Sebagai lembaga pendidikan tinggi yang berkembang pesat, Politeknik Negeri 

Jakarta memerlukan sistem informasi yang dapat memfasilitasi proses tersebut 

secara lebih sistematis dan efektif. Aplikasi kehilangan dan penemuan barang 

hilang diharapkan dapat membantu menjaga keamanan dan kenyamanan 

lingkungan kampus. Sistem informasi ini dirancang untuk memungkinkan 
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pengguna, baik yang kehilangan barang maupun yang menemukan barang, 

berinteraksi secara cepat dan mudah melalui platform yang tersedia. Diharapkan 

teknologi informasi akan membuat proses pencarian dan penemuan barang hilang 

lebih efisien dan dapat menghemat waktu yang dikeluarkan. 

Dalam situasi ini, peneliti ingin membuat penelitian tentang “Rancang Bangun 

Aplikasi Kehilangan dan Penemuan Barang Hilang Berbasis Website di Politeknik 

Negeri Jakarta” yang akan menjadi suatu langkah yang relevan dan strategis untuk 

mendukung keberlanjutan operasi kampus. Diharapkan bahwa sistem ini akan 

membantu menciptakan lingkungan kampus yang lebih aman, nyaman, dan efektif. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan diatas, maka masalah yang terjadi 

antara lain: 

1. Bagaimana mengembangkan sebuah aplikasi kehilangan dan penemuan 

barang berbasis web di Politeknik Negeri Jakarta? 

2. Bagaimana cara menerapkan sebuah aplikasi kehilangan dan penemuan 

barang berbasis web dengan sederhana dan mudah digunakan untuk semua 

civitas di Politeknik Negeri Jakarta? 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah diatas maka Batasan-batasan masalah yang dapat di 

simpulkan sebagai 

berikut: 

1. Sistem ini menyediakan informasi kehilangan barang dan penemuan 

barang. 

2. Sistem ini dapat diakses oleh admin dan semua masyarakat di Politeknik 

Negeri Jakarta. 

1.4 Tujuan 

Berdasarkan dari perumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini yaitu: 
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1. Terbentuknya sebuah aplikasi berbasis web kehilangan barang di Politeknik 

Negeri Jakarta. 

2. Terbentuknya aplikasi berbasis web kehilangan barang yang sederhana dan 

mudah di gunakan oleh semua civitas Politeknik Negeri Jakarta.  

1.5 Manfaat 

Berdasarkan dari perumusan masalah diatas, makan manfaat dari penelitian ini 

yaitu:  

1. Membantu dalam studi kasus di Politeknik Negeri Jakarta tentang tata 

kelola barang temuan dan barang hilang. 

2. Membantu pihak keamanan dalam memberikan informasi barang temuan 

dan melaporkan barang hilang. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Dalam penulisan skripsi ini dibagi menjadi 5 (lima) bab yang terdiri dari: 

BAB I : PENDAHULUAN 

  Dalam bab initerdiri dari beberapa bagian, yaitu 

latar belakang, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan, manfaat, dan sistematika 

penulisan. 

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

  Dalam bab ini mencakup berbagai referensi 

ilmiah yang mendukung dan memberikan 

landasan bagi penulisan serta pengembangan 

penelitian ini. 

BAB III : METODE PENELITIAN 

  Dalam bab ini akan dijelaskan secara detail 

mengenai metode penelitian yang mencakup 

rancangan penelitian, tahapan penelitian dan 

objek penelitian. 

BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN 
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  Dalam bab ini terdiri dari beberapa sub bagian, 

termasuk analisis kebutuhan sistem, perancangan 

sistem, implementasi sistem, dan pengujian 

sistem. 

BAB V : PENUTUP 

  Dalam bab ini berisi kesimpulan dan saran dari 

hasil laporan skripsi. 

DAFTAR PUSTAKA   
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan dari penelitian ini yaitu aplikasi berbasis web untuk kehilangan dan 

penemuan barang hilang di Politeknik Negeri Jakarta telah berhasil dikembangkan 

dengan menggunakan metode waterfall. Aplikasi ini dirancang untuk 

mempermudah proses pelaporan kehilangan dan penemuan barang hilang. Hasil 

penelitian ini menghasilkan aplikasi dengan fitur-fitur utama yang mendukung 

yaitu, laporan barang hilang, laporan barang penemuan dan juga laporan klaim 

barang. 

Berdasarkan hasil pengujian sistem yang dikembangkan, dapat disimpulkan bahwa 

sistem ini memiliki tingkat kegunaan yang sangat baik, dengan skor rata-rata 89,25 

pada evaluasi System Usability Scale (SUS). Semua skenario pengujian fungsional 

berhasil dilaksanakan, menandakan bahwa sistem berfungsi sesuai harapan. Umpan 

balik dari pengguna akhir menunjukan bahwa fitur-fitur sistem intuitif dan mudah 

dipahami. Dengan demikian, sistem ini memenuhi kebutuhan fungsional dan 

memberikan pengalaman pengguna yang memuaskan. 

5.2 Saran 

Berdasarkan sistem yang telah dikembangkan, terdapat beberapa saran untuk 

menghasilkan sistem yang lebih baik dimasa depan. Berikut adalah beberapa saran 

yang dapat dilakukan untuk penelitian selanjutnya: 

5. Menambahkan fitur notifikasi secara real-time. 

6. Mengembangkan versi mobile dari aplikasi. 

7. Mengembangkan sistem dengan AI untuk mencocokan barang hilang dan 

barang ditemukan sehingga sistem dapat mendeteksi kesamaan. 
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Lampiran 

 

Lampiran 1 – Daftar Riwayat Hidup 

 

 

     Daftar Riwayat Hidup 

Andini Mutiara 

Lahir di Depok 21 Januari 2002, anak kedua 

dari dua bersaudara dari pasangan Bapak 

Slamet Haryanto dan Ibu Atinah. Lulus dari 

MI Al-Hidayah pada tahun 2013, SMP PGRI 

Cimanggis pada tahun 2016, dan SMK 

Prestasi Prima pada tahun 2019. Saat ini 

sedang menempuh pendidikan Diploma IV 

Program Studi Teknik Informatika, Jurusan 

Teknik Informatika dan Komputer di 

Politeknik Negeri Jakarta 
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Lampiran 2 – Contoh Surat Kehilangan 
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Lampiran 3 – Transkip Wawancara 

 

Lokasi Pos Keamanan 

Narasumber Pak Hidayat 

 Hasil Wawancara 

Andini Saya ingin bertanya pak di PNJ sendiri apa sering terjadi 

kasus kehilangan? 

Pak Hidayat Saya jawab dari awal ya, untuk pagi ini kita taruh 4 petugas, 

1 petugas dipintu depan dan keluar untuk yang 2 itu lingkar-

lingkar yang gunanya kalau ada barang yang tertinggal seperti 

kunci motor yang tertinggal nanti kita catat dibuku yang ada 

diatas (parkiran) lalu diserahkan ke pos keamanan, kalau 

untuk dompet STNK dan lainnya langsung kita serahkan ke 

pos keamanan. 

Andini Tapi untuk dompet dan STNK apakah setiap hari ada kasus 

kehilangan pak? 

Pak Hidayat Iyaa setiap hari ada saja tapi untuk dompet tidak setiap hari, 

tapi pasti ada saja kasus kehilangan setiap harinya. 

Andini Untuk yang menemukan barang apa hanya petugas yang 

menemukan atau ada mahasiswa yang menemukan dan 

menyerahkan ke pos keamanan? 

Pak Hidayat Untuk yang menemukan itu adajuga petugas yang 

menemukan dan juga ada rekan mahasiswa yang menemukan 

dan diserahkan ke petugas. 

Andini Jika kita kehilangan barang dan melapor pak, untuk 

tindakannya seperti apa ya pak? 

Pak Hidayat Untuk tindakan kan sebelum korban mengalami kehilangan 

di setiap titik sudah ada himbauan untuk lebih mengamankan 

sendiri barangnya karena petugas tidak hanya mengawasi satu 

tempat saja. Namun kalau ada laporan kita terima laporannya, 

untuk tindakannya kita hanya sebatas pengetahuan saja. 
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Lokasi Pos Keamanan 

Narasumber Pak Hidayat 

 Hasil Wawancara 

Andini Untuk orang yang menemukan dan juga kehilangan itu didata 

dibuku ya pak? 

Pak Hidayat Iya kita masih manual, jadi kita ada blanko surat kehilangan 

bukti barang kehilangan, nanti kita kasih blanko dan korban 

menulis apa saja yang kehilangan baru didata. 

Andini Biasanya untuk barang yang hilang apa sehari bisa langsung 

ketemu atau bisa berhari-hari baru ketemu? 

Pak Hidayat Engga sehari langsung ketemu bisa juga berhari-hari 

langsung ketemu. 

Andini Berarti untuk korban yang belum ketemu barangnya mereka 

akan terus datang ke pos keamanan untuk menanyakan 

barangnya pak? 

Pak Hidayat Iyaa betul. Seperti kemarin kehilangan helm, kalau kita 

temukan kita pasang pemberitahuan terutama diatas 

(parkiran) dengan menuliskan ciri-ciri helm dan untuk 

pemiliknya diharapkan menghubung satpam atau pihak 

keamanan. 

Andini Untuk pelaporan barang hilang apa tiap hari ada pak? 

Pak Hidayat Iya hampir tiap hari ada pelaporan. 

Andini Kalau barang yang ditemukan apa tiap hari ada pak? 

Pak Hidayat Untuk barang yang ditemukan belum tentu setiap hari ada. 

Andini Baik pak. Terakhir saya mau bertanya pndapat bapa tentang 

sistem yang ingin saya buat. 

Pak Hidayat Menurut saya si bagus ya. 
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Lampiran 4 – Bukti Hasil Survei 
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Lampiran 5 – Bukti Hasil Survei Pengujian 
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 Lampiran 6 – Daftar Simbol Use Case 

 

No. Simbol Deskripsi 

1. 

 

Use case, unit yang berkomunikasi 

dengan aktor-aktor dan diungkapkan 

dengan kata kerja. 

2. 

 

Aktor, representasi abstrak dari 

pengguna yang memicu fungsi-fungsi 

dalam sistem. 

3. 
 

Association, keterkaitan antara aktor 

dan use case dalam konteks sistem. 

4. 

 

Direct Association, hubungan antara 

aktor dan use case yang terjadi 1 arah. 

5. 

 

Include, keterlibatan use case dalam use 

case lainnya yang bersifat wajib 

(required). 

6. 
 

Extend, perluasan dari suatu use case 

oleh use case lainnya. 



111 

 

 Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 

Lampiran 7 – Daftar Simbol Activity Diagram 

 

 

No. Simbol Deskripsi 

1. 

 

Start Point, titik awal dari aktivitas 

sistem dimulai. 

2. 

 

End Point, titik akhir dari serangkaian 

aktivitas atau alur kerja. 

3. 

 

Activities, menggambarkan kegiatan 

yang dilakukan oleh sistem, ditulis 

dengan kata kerja. 

4. 

 

Fork (Percabangan), titik di mana alur 

eksekusi dibagi menjadi dua atau lebih 

jalur yang berjalan secara paralel. 

5. 

 

Join (Penggabungan), titik di mana dua 

atua lebih jalur eksekusi yang berjalan 

secara paralel bergabung kembali. 

6. 

 

Decision Points, percabangan apabila 

terdapat lebih dari 1 keputusan dalam 

activity. 
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Lampiran 8 – Daftar Simbol Class Diagram  

 

 

No. Simbol Deskripsi 

1. 
 

Generalisasi, hubungan antara objek 

anak yang berbagi perilaku dan struktur 

data dari objek induk. 

2. 

 

Kolaborasi, deskripsi urutan dari aksi-

aksi yang ditampilkan sistem. 

3. 

 

Class, representasi dari himpunan 

objek-objek yang berbagi atribut serta 

operasi yang sama. 

4.  Realisasi, implementasi operasi yang 

didefinisikan dalam antarmuka. 

5. 
 

Dependansi, hubungan apabila 

perubahan terjadi pada elemen maka 

mempengaruhi elemen yang bergantung 

padanya. 
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Lampiran 9 – Daftar Simbol BPMN 

 

 

No. Simbol Deskripsi 

1. 

 

Start Event, menandai awal dari sebuah 

proses bisnis. 

2. 

 

Intermediate Event, menandai suatu 

peristiwa yang terjadi di tengah-tengah 

proses. 

3. 

 

End Event, menandai akhir dari proses 

bisnis. 

4. 

 

Task, mewakili satu langkah pekerjaan 

dalam proses bisnis. 

5. 

 

Sub-Process, mewakili proses yang 

terdiri dari beberapa tugas atau aktivitas. 

6. 

 

Exclusive Gateway, membuat keputusan 

dengan satu jalur yang dipilih. 

7. 

 

Parallel Gateway, memecah atau 

menggabungkan jalur proses yang 

berjalan secara paralel. 

8. 

 

Inclusive Gateway, membuat keputusan 

dengan satu atau lebih jalur yang dipilih. 

9. 

 

Data Object, mewakili informasi atau 

data yang digunakan atau dihasilkan 

dalam proses bisnis. 

10 

 

Data Store, mewakili tempat 

penyimpanan data. 

11.  Sequence Flow, menghubungkan 

aktivitas, event, atau gateway dalam 

urutan tertentu. 
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No. Simbol Deskripsi 

12.  Message Flow, menghubungkan dua 

entitas yang berkomunikasi dalam 

proses. 

13. 

 

User Task, dilakukan oleh pengguna atau 

manusia dengan bantuan aplikasi atau 

sistem. 

14. 

 

Manual Task, dilakukan secara manual 

tanpa bantuan sistem atau aplikasi. 

15. 

 

Service Task, dilakukan oleh sistem atau 

aplikasi secara otomatis. 

16. 

 

Script Task, task yang menjalankan skrip 

atau kode yang tertanam di dalam proses. 

17. 

 

Business Rule Task, mengeksekusi 

aturan bisnis yang ditentukan oleh sistem 

aturan bisnis. 

18. 

 

Send Task, mengirim pesan ke entitas 

lain dalam proses. 

19. 

 

Receive Task, menerima pesan dari 

entitas lain dalam proses. 
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Lampiran 10 – Profil Narasumber 

 

 

     Hidayat 

Bapak Hidayat merupakan Danru atau 

Kepala Regu Kemanan di Politeknik Negeri 

Jakarta. Beliau bergabung dengan Politeknik 

Negeri Jakarta pada tahun 2004. Terhitung 

sampai sekarang beliau sudah menjabat 

sebagai Danru di Politeknik Negeri Jakarta 

selama 20 Tahun 1 Bulan. 
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Lampiran 11 – Dokumentasi Pengujian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



117 

 

 Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 

Lampiran 12 – Demografi Responden 

 

Informasi 

Demografi 

 Jumlah Persentase (%) 

Total Responden  10 100 

Jenis Kelamin 
Laki – Laki 4 40 

Perempuan 6 60 

Program Studi 

Teknik Informatika 6 60 

Teknik Informatika - CCIT 4 40 

Teknik Multimedia dan 

Jaringan 

- - 

Teknik Multimedia dan 

Jaringan 

- - 
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