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Pencarian barang hilang sering kali menjadi proses yang sulit dan memakan
waktu, sehingga diperlukan sistem informasi yang dapat membantu pengguna
dalam menemukan atau melaporkan barang secara efisien. Untuk mengatasi
permasalahan ini, dikembangkan sistem informasi pencarian barang hilang
berbasis website dengan menerapkan metode Agile dan kerangka kerja Scrum,
dalam pengembangannya dilakukan secara bertahap melalui iterasi yang
terstruktur. Sistem ini dilengkapi dengan fitur pelaporan kehilangan dan
penemuan barang, pencarian berdasarkan kategori, serta mekanisme validasi
laporan oleh admin untuk memastikan keakuratan data. Pengujian menggunakan
Blackbox Testing dilakukan untuk mengevaluasi fungsionalitas sistem
berdasarkan input dan output yang dihasilkan. Dengan pendekatan ini, sistem
dikembangkan secara adaptif sesuai dengan kebutuhan pengguna, memastikan
keandalan serta kemudahan dalam proses pelaporan dan pencarian barang

hilang.

1. PENDAHULUAN

Kehilangan adalah kondisi yang dialami oleh
individu saat terpisah dari sesuatu yang sebelumnya
dimilikinya, suatu pengalaman yang hampir setiap
orang pernah alami [1]. Seiring pesatnya perkembangan
teknologi informasi, pemanfaatan data menjadi semakin
penting, termasuk dalam upaya mengurangi kehilangan
barang dan mempercepat pencariannya. Meskipun
berbagai alat informasi dan telekomunikasi telah
digunakan dalam transmisi data [2], pelaporan barang
hilang masih mengalami kendala seperti keterbatasan
platform terpusat, kurangnya komunikasi antara pemilik
dan penemu barang, serta minimnya dokumentasi
dalam pelacakan [3]. Oleh karena itu, diperlukan
sistem yang lebih efisien untuk mengatasi kendala
tersebut dan meningkatkan efektivitas pencarian barang
hilang.

Untuk  mengatasi  permasalahan  tersebut,
dikembangkan Sistem Informasi untuk melakukan
pencarian barang hilang dengan platform berbasis
website yang bertujuan meningkatkan efisiensi
pelaporan dan pencarian barang hilang. Tantangan
utama dalam pengembangannya adalah memastikan
fitur yang tersedia dapat terus menyesuaikan dengan
kebutuhan pengguna. Oleh karena itu, metode Agile
diterapkan agar sistem dapat dikembangkan secara
iteratif serta lebih responsif terhadap perubahan dan
umpan balik pengguna.

Melalui pendekatan Agile ini diharapkan
mampu menyediakan sistem pelaporan yang aman
dengan informasi yang terintegrasi serta mekanisme
komunikasi yang efektif antar pengguna, sekaligus

71

menitikberatkan aspek transparansi dan kemudahan
penggunaan.

Penelitian ini berfokus pada penerapan metode
Agile dalam pengembangan sistem yang dapat
meningkatkan efisiensi pelaporan dan pencarian barang
hilang. Pendekatan ini lebih inovatif dibandingkan
metode tradisional, dengan mengintegrasikan fitur yang
mendukung komunikasi antara pemilik dan penemu
barang serta memungkinkan sistem beradaptasi dengan
kebutuhan bisnis yang dinamis.

Penelitian sebelumnya telah membahas berbagai
metode dalam pengembangan sistem informasi barang
hilang. Penelitian dengan  menggunakan metode
Prototype yang meningkatkan efisiensi pelaporan, tetapi
hanya terbatas pada lingkungan akademik dan kurang
adaptif terhadap perubahan kebutuhan pengguna [4].
Penelitian berikutnya menerapkan Scrum untuk
meningkatkan fleksibilitas pengembangan berbasis
iterasi berulang, meskipun belum diterapkan secara
spesifik pada sistem informasi barang hilang [5].
Sementara itu, penelitian dengan metode Waterfall
menunjukkan pengembangan sistem yang sistematis
dan terstruktur, tetapi kurang fleksibel dalam
menghadapi perubahan [6]. Kajian ini mengadopsi
metode Agile dengan pendekatan Scrum untuk
memastikan  sistem  berkembang sesuai dengan
kebutuhan pengguna serta meningkatkan efektivitas
dibandingkan metode pengembangan tradisional.

Sistem informasi adalah sistem dalam organisasi
yang berfungsi untuk mengolah, menganalisis, dan
mendistribusikan data [7] guna untuk mengola transaksi
harian, mendukung operasional serta strategi manajerial
dan menyediakan laporan bagi pihak eksternal [8].


https://e-journal.unper.ac.id/index.php/informatics

72 Informatics And Digital Expert (INDEX), Vol. 7, No. 1, Mei 2025, hlm. 71-76

Dalam pengembangannya, metode Agile diterapkan
karena menekankan fleksibilitas, kolaborasi, serta
iterasi yang cepat sehingga pengembangan dapat lebih
responsif terhadap perubahan [9]. Salah satu kerangka
kerja dalam Agile yang digunakan adalah Scrum, yang
memungkinkan pengembangan fitur dalam siklus iterasi
berkala selama dua hingga empat minggu. Dengan
pendekatan ini, tim dapat mengambil keputusan secara
lebih efisien, sehingga pengembangan perangkat lunak
dapat menghasilkan produk berkualitas tinggi [10].
Dalam konteks sistem berbasis web, laman web
dimanfaatkan sebagai sarana utama untuk menyebarkan
informasi  melalui  jaringan internet, memastikan
aksesibilitas yang lebih luas bagi pengguna [11]. Agar
sistem yang dikembangkan lebih terstruktur, Unified
Modeling Language (UML) digunakan sebagai metode
pemodelan, yang merupakan hasil perpaduan dari
berbagai teknik pemodelan, seperti Booch, Object
Modeling Technique (OMT), dan Object-Oriented
Software Engineering (OOSE) [12]. Dengan UML,
proses analisis dan perancangan dilakukan secara
iteratif, mencakup identifikasi kelas dan objek,
pemetaan hubungan antar objek serta kelas, hingga
perincian antarmuka dan implementasi, sehingga sistem
dapat dibangun dengan lebih sistematis dan efisien [13].
Dalam pembangunan aplikasi berbasis website,
JavaScript  sering  digunakan  sebagai  bahasa
pemrograman untuk menciptakan tampilan antarmuka
yang interaktif, termasuk animasi serta efek visual yang
dinamis [14] Salah satu library JavaScript open-source
yang banyak digunakan dalam pengembangan
antarmuka pengguna (Ul) adalah React JS. Library ini
dirancang untuk membangun Ul pada satu halaman
dalam aplikasi serta memungkinkan perancangan
tampilan yang sederhana di setiap level aplikasi.
Dengan  demikian, React JS berperan dalam
meningkatkan efisiensi pengembangan dan pembuatan
aplikasi berbasis website [15].

2. METODE PENELITIAN

Dalam penelitian ini metode Agile dengan
pendekatan Scrum digunakan untuk fleksibilitas dalam
pengembangan secara bertahap dengan memungkinkan
perubahan tanpa menghambat proses. Pendekatan ini
memastikan sistem lebih sesuai dengan kebutuhan
pengguna.

Gambar 1. Bagan Tahapan Metode

2.1 Product Backlog
Tahap ini mengidentifikasi masalah dalam
pencarian barang hilang dan mengumpulkan

kebutuhan utama dari calon pengguna. Hasil
analisis disusun dalam Product Backlog, yang
berisi daftar fitur dan prioritas yang akan
dikembangkan.
2.2 Sprint Planning & Sprint Planning
Setelah masalah teridentifikasi maka dilakukan
tahapan untuk perencanaan sprint dengan
menyusun Sprint Backlog, yang dibagi kedalam
siklus iterasi selama 2-4 minggu untuk
pengembangan. Dokumentasi  sistem  dibuat
dengan menggunakan Unified Modeling Language
(UML), yang mencakup Use Case Diagram dan
Activity Diagram guna mengvisualisasikan
arsitektur sistem secara lebih kelas dan sistematis.
2.3 Daily Scrum & Development
Pada tahap berikutnya adalah tahap
pengembangan yang dilakukan untuk memantau
proses penyelesaian tugas yang ada di Sprint
Bakclog, = mengidentifikasi  kendala  serta
mendiskusikan solusi.
2.4 Sprint Review
Setelah pengembangan selesai fitur diuji
menggunakan Blackbox Testing untuk memastikan
kesesuaian dengan spesifikasi. Serta tahapan
evaluasi hasil kerja dan memastikan fitur sesuai
dengan perencanaan awal.
2.5 Increment & Implementasi
Fitur yang telah selesai diuji dan diverifikasi
diserahkan  dalam  bentuk Increment dan
diterapkan secara penuh ke lingkungan produksi
untuk digunakan oleh pengguna akhir.
2.6 Sprint Retrospective
Tahap berikutnya adalah melakukan evaluasi
untuk menganalisis proses kerja, megidentifikasi
tantangan dan merencanakan perbaikan untuk
meningkatkan efisiensi pada sprint berikutnya.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Pembuatan Product Backlog

Penyusunan product backlog didasarkan pada
tingkat prioritas yang ditentukan oleh product
owner dengan daftar fitur yang mencakup
kebutuhan pengguna. Sistem ini dibuat untuk
mengatasi permasalahan dalam pencarian barang
hilang dengan menyediakan platform terpusat
yang mendukung proses pelaporan serta pencarian
barang secara lebih efektif.

Tabel 1. Hasil Backlog

Estimasi
Fitur Deskripsi Prioritas Waktu Status
(Sprint)

Pengguna
dapat
mendaftar
dengan email
dan nomor
telepon

Login
menggunakan
email dan Tinggi 1 Sprint  Backlog
verifikasi

OTP

Registrasi

Pengguna Tinggi 1 Sprint  Backlog

Login dan
Autentikasi
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Laporan
Kehilangan
Barang

Pengguna

dapat

membuat

laporan Tinggi 2 Sprint  Backlog
barang hilang

dengan detail

informasi

Laporan
Penemuan
Barang

Pengguna

dapat

melaporkan Tinggi 2 Sprint  Backlog
barang yang

ditemukan

Pencarian
Barang

Ssitem
menyediakan
pencarian
berdasarkan
lokasi secara
detail

Tinggi 1 Sprint  Backlog

Dashboard
Admin

Admin dapat
mengelola
data
pengguna dan
laporan
barang

Menengah 1 Sprint  Backlog

Sistem
Komunikasi

Fitur

komunikasi

antara

pelapor Tinggi 1 Sprint  Backlog
dengan

penemu

barang

3.2.2.  Activity UML

a. Pengguna Membuat Akun

Pada diagram ini dijelaskan proses
autentikasi  pengguna dalam  sistem.
Proses diawali dengan pengguna yang
memilih untuk masuk ke akun atau
mendaftarkan akun baru. Selanjutnya,
sistem akan mengirimkan kode OTP
verifikasi melalui email pengguna yang
didaftarkan. Kemudian pengguna yang
menerima kode dan berhasil masuk, maka
sistem  akan  menampilkan  hasil
dashboard utama dan pengguna bisa
melakukan akses fitur utama untuk
melaporkan barang hilang ataupun
mencari barang yang hilang. Mekanisme
ini  dirancang untuk  meningkatkan
keamanan serta memastikan bahwa hanya
pengguna terverifikasi yang dapat
memanfaatkan layanan dalam sistem.

PENGGUNA MASUK KE AKUN

PENGGUNA SISTEM

Laporan

Admin dapat

melihat data

barang hilang Tinggi 1 Sprint  Backlog
dan

ditemukan

3.2. Fase Sprint
3.2.1. Use Case UML

Pengguna

Pada diagram Use Case menggambarkan
hubungan antara pengguna dan admin
dalam pelaporan serta pencarian barang
hilang. Pengguna perlu membuat akun
dengan validasi OTP dan Login sebelum
mengakses fitur utama sistem. Setelah
masuk nantinya pengguna dapat mengisi
form laporan  kehilangan  untuk
melaporkan barang hilang dan melakukan
pencarian berdasarkan data yang sudah
tersedia. Setiap laporan kehilangan akan
melalui tahap verifikasi oleh admin
sebelum dipublikasikan dalam sistem
untuk  memastikan  validitas  dan
kelengkapan informasi. Proses ini
bertujuan untuk meningkatkan akurasi
data serta memperbesar hasil dari barang
yang hilang dapat ditemukan kembali.

Membuat Akun Masuk ke Akun
<sinclude=> > T
lidasi melalui OTP) x<incluges>
Mengisi Form i
Kehilangan Barang

Gambar 2. Use Case UML

°
|

/ =,
i Y

\ Mendaftar Akun Baru /

I

"'Eﬂenerima Kode dar;“ . Menampilkan
|\ Berhasil Masuk |\ Dashboard

. S e

Masuk ke Akun atau ( Mengirimkan OTP
| |\\-feliﬁkasi melalui Email/

N\

,
A}

== _<sinclude=>
/—‘_\- “weee._f Menyetujui Laporan
Form Kenilangan
»(Mencari Barang Hilang Admin

Gambar 3. Activity UML Pembuatan akun

b. Pengguna Membuat Laporan

Pada bagian diagram ini menjelaskan
alur dari proses pembuatan laporan
kehilangan dan untuk penemuan barang.
Proses akan diawali ketika pengguna
mengajukan laporan kehilangan atau
penemuan barang, kemudian sistem akan
menampilkan formulir pelaporan yang
harus dilengkapi oleh pengguna. Setelah
laporan dikirim, sistem akan
mengirimkan data laporan ke akun admin
untuk dilakukan verifikasi. Admin akan
memeriksa laporan yang diterma dan
memutuskan  apakah laporan yang
diajukan bisa disetujui atau ditolak. Jika
laporan disetujui maka sistem akan
menampilkan hasil laporan di dashboard
pengguna serta notifikasi akan masuk ke
akun pengguna terkait status laporan. Jika
laporan ditolak, admin akan
menambahkan catatan terkait alasan
penolakan, dan sistem akan mengirimkan




notifikasi kepada pengguna mengenai
status laporan beserta alasannya. Proses
ini memastikan bahwa setiap laporan
yang ditampilkan dalam sistem telah
diverifikasi untuk menjaga keakuratan
informasi.

PENGGUNA MEMBUAT LAPORAN

Pengguna Sistem Admin

_[ Menampilkan Form
- Pelaporan |

semua | [ i Hasil ( Mengecek Laporan
bagan Form | \Laporan ke Akun Admin/ |\ yang Masuk

{ Notif | va
| kepadaPengguna |

TN
_Terima? >

[ Menampitan hasi ) tidak
Laporan di Dashboard

Menerima Notifikasi I
Terkait Laporan

yang Ditalak

fitengisi Alasan Laporan)

Gambar 4. Activity UML Proses Membuat Laporan

3.3. Daily Scrum

Selama  proses pengembangan  sistem,
digunakan React.js sebagai pustaka JavaScript
yang mempermudah pembuatan antarmuka
pengguna melalui pendekatan komponen yang
bersifat modular. Penggunaan React.js juga
dipilih karena meningkatkan produktivitas
pengembangan untuk kinerja yang optimal.
3.3.1. Tampilan hasil halaman Login
Bagian login pengguna ini merupakan
halaman autentikasi untuk mengakses
platform  web. Pengguna  harus
memasukkan email dan kata sandi
mereka ke dalam kolom yang tersedia.
Terdapat opsi "Tampilkan Password"
untuk melihat kata sandi yang diketik,
serta tautan "Lupa Password?" bagi
pengguna yang ingin mereset kata sandi
mereka. Setelah mengisi informasi yang
benar, pengguna dapat menekan tombol
"Masuk” untuk login. Jika belum
memiliki akun, pengguna dapat memilih
tautan "Daftar" untuk membuat akun
baru. Dengan tampilan dibuat sederhana
untuk kemudahan akses pengguna.
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@Q ITEM TRACKER

Email

anisayandani?B@gmaiI.con{

Password
B Tampilkan Password L

Masuk

Tidak punya akun?

Gambar 4. Tampilan Halaman Login

3.3.2. Tampilan hasil halaman formulir
laporan

Formulir ini digunakan untuk membuat
laporan terkait barang yang hilang. Pengguna
diminta untuk mengisi beberapa informasi
penting, seperti nama barang, jenis laporan
yang hilang atau ditemukan, serta kategori
barang.  Selain  itu, pengguna  harus
memasukkan nomor telepon untuk keperluan
komunikasi. Formulir ini juga mencakup data
lokasi, mulai dari provinsi, kota/kabupaten,
kecamatan, hingga kelurahan, serta kode pos.
Di sisi kiri, terdapat fitur unggah foto barang
dengan batas maksimal lima gambar untuk
membantu identifikasi barang. Setelah semua
informasi terisi lengkap, pengguna dapat
mengirimkan laporan guna mempercepat
proses pencarian atau klaim barang yang
nantinya akan diproses oleh Admin.

QR 1TEm TRACKER

Buat Laporan

Gambar 6. Tampilan Halaman Pembuatan Laporan

3.3.3. Tampilan hasil halaman Dashboard

a. Admin

Tampilan dashboard admin pada ini
menyediakan berbagai fitur manajemen
untuk admin dalam mengelola data
pengguna, laporan barang hilang dan
ditemukan, serta kategori. Di sisi Kiri
terdapat panel navigasi dengan menu
Dashboard, Notifikasi, Manajemen
Kategori, Manajemen Akun, Manajemen
Laporan, dan Verifikasi Laporan. Bagian
utama dashboard menampilkan ringkasan
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statistik, termasuk jumlah pengguna,
barang hilang, barang ditemukan,
kategori, barang yang telah kembali, serta
total donasi yang dikumpulkan. Admin
juga dapat menambahkan kategori baru
apabila diperlukan.

sederhana dan terorganisir, halaman ini
memudahkan pengguna dalam mengelola
informasi akun mereka.

@ ITEM TRACKER

@aniisazayy

Update Profile
Dashboard

—
Gambar 7. Tampilan Halaman Dashboard Admin

Edit Profie

Manzjemen Penga)

Gambar 10. Tampilan Halaman Akun Pengguna

3.4. Blackbox Testing

b. Pengguna . S ..

Tampilan dashboard pengguna ini Sistem ini dilakukan pengujian menggunakan
memfasilitasi pengguna untuk blackbox testing dengan hasil berada pada
menemukan dan melaporkan barang yang — tabel berikut. —
hilang atau ditemukan. Pada bagian atas .~ Skenario Ekspektasi ast

. . yang . Input Pengujian
terdapat menu navigasi utama, termasuk Diuji Pengujian Output
Beranda, Notifikasi, _Kfehllangan, _dan Pengguna AKun berhasil
Penemuan. Ha}laman ni _menampllkan Registras  mengisi form Email, dibuat dan Berhasil
daftar barang hilang yang dilaporkan oleh i registrasi Password  pengguna
pengguna, lengkap dengan gambar, nama Pengguna  dengan data valid diarahkan ke
barang, serta lokasi terakhir barang valid halaman login
tersebut diketahui. Dengan tampilan yang Registras  "€Ngguna Muncul pesan
bersih dan terorganisir, pengguna dapat gi mengisi email “user@abe” error “Format  Berhasil
dengan mudah mencari atau melaporkan Pengguna dengan format email tidak
barang yang hilang untuk mempercepat tidak valid valid”
proses pencarian dan pemulihan. _ Pengguna Email dan - engguna
Q - Login login dengan berhasil Berhasil
ITEM TRACKER | Password
Pengguna  kredensial . masuk ke
Temukan dan Laporkan Barang Anda ! yang benar valid dashboard
. Muncul pesan
Barang Hilang
Login Pengguna Password error "Email Berhasil
e ; login dengan
[\ [ Pengguna Salah atau password
= password salah »
: ’ salah
— ‘ — Pengguna
testing kadal Kipas Portable Helm Premium Helm Sepeda Burik ) mencari Menampilkan .
Pencarian Berhasil
Barang barang ”Laptop” daftar barang
Gambar 8. Tampilan Halaman Dashboard Pengguna berdasarkan yang sesuai
kategori
3.3.4. Tampilan hasil halaman akun pengguna Laporan
Tampllan ini merupakan hala_man Pelapora  Pengguna Data barang gerlsmpan asil
profil  pengguna yang membe“kar) nBarang  mengisi form dan lokasi dZtZLnase dan Berhasi
pengguna akses untuk memperbarui Hilang  laporan kehilangan = "
informasi akun mereka. Pada bagian kiri daftar laporan
terdapat menu navigasi yang mencakup
i Edi fil i i Pelapora Pengguna Gambar Barang
opsi E it Profile, Manajemen Pengajuanz ’ Bar;an mengunggah s ditampilkan et
Manajemen Laporan, dan Keluar. Di " kg informasi dosr dalam datftar
bagian utama, terdapat formulir untulf itemuka barang yang ES MRS parang
memperbarui data pengguna, Seperti n ditemukan AANG - ditemukan
nama  lengkap, nama  pengguna Penaaquna Pengguna
(username), email, nomor telepon, dan g?( Klik tombol  Keluar dan Berhasil
kata sandi. Pengguna juga dapat Logout - menekan logout diarahkan ke

a S gg. Jug p tombol logout .
mengganti foto profil mereka dengan halaman login
mengklik gambar profil yang Dari pengujian yang didapat, bisa disimpulkan
ditampilkan. Dengan tampilan yang bahwa fungsi utama dari sistem website ini dapat
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berjalan dengan baik dan hasil sesuai dengan planning
awal.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil pengujian, dapat
disimpulkan bahwa sistem telah berfungsi sesuai
dengan spesifikasi yang ditetapkan. Pengujian ini
menunjukkan bahwa sistem mampu memberikan
pengalaman yang optimal bagi pengguna dalam
mendukung proses pencarian barang hilang. Untuk
meningkatkan kualitas sistem, disarankan untuk
mengoptimalkan keamanan guna melindungi
informasi pengguna serta memperketat validasi
input dalam pembuatan laporan barang hilang dan
ditemukan guna  meminimalkan potensi
penyalahgunaan sistem.
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