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ABSTRAK

Putri Sindi Karolina, E2257401008, 2025. Perancangan Ul/UX Untuk Layanan
Pengaduan Masyarakat Berbasis Mobile (Studi Kasus Desa Daya

Manunggal). Pembimbing I, Arliyana, M.Kom dan Pembimbing II, Dewanto
Zulkarnain, SH.,M.Pd.

Di zaman sekarang, teknologi seharusnya mempermudah layanan publik,
termasuk pengaduan masyarakat. Namun, di Desa Daya Manunggal, sistem
pengaduan masih manual, membuat warga enggan melapor dan menyebabkan
keterlambatan dalam penanganan oleh pemerintah desa. Kondisi ini menunjukkan
perlunya inovasi dalam sistem pelaporan. Dengan sistem pengaduan digital,
partisipasi warga dapat meningkat dan respons pemerintah menjadi lebih cepat.

Penelitian ini fokus untuk merancang tampilan dan alur penggunaan (Ul/UX)
dari aplikasi pengaduan masyarakat yang bisa diakses lewat smartphone. Penelitian
hanya sampai pada tahap desain, belum ke tahap pembuatan aplikasi nyata.
Rancangannya dibatasi untuk dua jenis pengguna, yaitu masyarakat sebagai pelapor
dan admin sebagai pengelola laporan.

Pengumpulan data dilakukan melalui studi pustaka, observasi langsung ke
desa, dan wawancara dengan pihak terkait. Dari rancangan sistem pengaduan online
yang lebih efisien, mudah dipantau, dan mempermudah admin desa dalam
mengelola laporan. Hasil desain sistem yang modern, praktis, dan sesuai kebutuhan
masyarakat desa. Rancangan ini layak untuk dikembangkan menjadi aplikasi nyata
dengan antarmuka menarik dan dukungan untuk berbagai sistem operasi mobile.

Kata Kunci : Pengaduan, Mobile, UI/UX, dan Efisisensi.

Vi



KATA PENGANTAR

Puji Syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang selalu melimpahkan berkat
dan kasih-Nya sehingga penulis dapat meneyelesaikan Tugas Akhir yang berjudul
“Perancangan UI/UX Untuk Layanan Pengaduan Masyarakat Berbasis
Mobile (Studi Kasus Desa Daya Manunggal)” yang merupakan salah satu syarat
kelulusan prongram Diploma III pada Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan
Komputer (STMIK) Palangkaraya.

Pada kesempatan ini penulis yang menyampaikan banyak terimakasih
kepada pihak-pihak yang sudah meluangkan waktu untuk membantu dalam
penulisan tugas akhir ini, kepada yang terhormat :

1. Ibu Ir. Hj. Siti Maryamah, MM, selaku Ketua STMIK Palangkaraya.

2. Bapak Rodi Hartono selaku Kepala Desa Daya Manunggal yang memberikan
izin kepada saya untuk melakukan penelitian.

3. Ibu Arliyana, M.Kom, selaku dosen pembimbing I yang telah memberikan
arahan dalam penyusunan Tugas Akhir.

4. Bapak Dewanto Zulkarnain, SH., M.Pd, selaku dosen pembimbing II, yang telah
memberikan arahan penulisan Tugas Akhir.

5. Kepada orang tua tercinta serta keluarga yang senantiasa memberikan dukungan
moral dan motivaasi sehingga penulis dapat meneyelesaikan Pendidikan ini
tepat waktu.

Penulis menyadari sepenuhnya, bahwa tugas akhir ini masih banyak

kekurangan dalam hal penulisan maupun isinya, ini dikarenakan terbatasnya ilmu

vii



pengetahuan penulis, maka penulis sangat mengharapkan saran yang akan

mendatang.

Palangka Raya, Juni 2025

Penulis

viii



DAFTAR ISI

PERSETUJUAN ....coooiiiiiiieieeee Kesalahan! Bookmark tidak ditentukan.
PENGESAHAN .....cooiiiiiiieicee Kesalahan! Bookmark tidak ditentukan.
LEMBAR PERNYATAAN. .................. Kesalahan! Bookmark tidak ditentukan.
MOTO DAN PERSEMBAHAN ..ottt il
ABSTRAK ..ottt ettt ettt ettt nae s vi
KATA PENGANTAR ..ottt st vii
DAFTAR ISL ...ttt sttt e snaenneennas ix
DAFTAR TABEL.....ooiiiieeeeete ettt Xi
DAFTAR GAMBAR ..ottt st xii
DAFTAR LAMPIRAN ..ottt sttt Xiii
BAB I PENDAHULUAN ......oooiiteteeeee ettt ettt sse e snaenaeenne s 1
1.1 Latar Belakang Masalah............cccooiiiiiiiiie e 1
1.2 Rumusan Masalah ..ot 2
1.3 Batasan Masalah..........cccccooiiiiiiiiiiii e 3
1.4 Tujuan Penelitian dan Manfaat Penelitian ...........ccccoooeviiiiniincnncnnne. 3
1.4.1  Tujuan Penelitian..........cccuveeiieeeiiiieiieecieeeeecee e 3
1.4.2  Manfaat Penelitian ........cccccoeieeiiiiiiiiiiiiiecece e 3

1.5 Metodologi Penelitian ..........cccueveiiieeiiieniieeeieece e 4
1.5.1 Metode Kepustakaan..........cccceeeuiiiriiiieniiieiiieccee e 4
1.5.2  Metode ODSETVASI.....cccuieiiieriiieiiesiieeiie et eriee et iee ettt saeeere e 4
1.5.3 Metode WawanCara ............cccueevueerieeniieniieniieeieeiee e siee e 5

1.6 Penejelasan Istilah KUncCi........ccoooeeiiieiiiiiiiieiceeeceeeeee e 5
BAB II TINJAUAN PUSTAKA ..ottt 7
2.1 KaJ1an TEOTT . .vvieeiiiieeiie ettt e e e saeeeens 7
2.1.1 Teori Yang Berkaitan Dengan Topik Penelitian .............c.cccoveeennennee. 7
2.1.2  Pemodelan Yang Digunakan .........cccccceevieniiiiiienieeiieieeieeee e, 9
2.1.3 Teori Perangkat Lunak Yang Digunakan ............cccceceevienirniiennnne. 15

2.2 Penelitian Yang Relevan...........ccooiiiiiiiiiiiiiieiceeeee e 16



BAB III PEMBAHASAN ..ottt 18

3.1 Analisis Masalah .......c.cooeiiiiiiiiiiiniee e 18
3.2 Pemecahan Masalah ...........ccoooieiiiiiiiiiiiiiieceeecs 18
33 Rancangan Diagram UML .........ccccocoviieiiiieiieeceeee e 18
3.3.1  USe CASE DIAGFAM c......neeeeeiee et eaee e e 19
3.3.2  ACHVILY DIAGVAM .....oooeneeeeeeeiiee et eeeee e ee e e aaea e e saaeee s 19
3.3.3  Sequence DiAZram .............ccccuueieeeiuiiieeeiiiieeeeieeeeeeiee e aee e 26
3.3.4  Class DiGQFANM .......c..ueeeeeeeeeiieeiieeeiee ettt s 33
3.3.5 Perancangan Database.............cccevieriiiriiieiienieeie e 35
3.4 Desain ANtarmuka.........oc.eeveeieniiiienieieeecee e 38
BAB IV PENUTUP ....ooiiiiie ettt 50
4.1 KeSIMPULAN......oeiiiiiiiiiiececciee ettt e sve e e ae e eaaeeenneas 50
4.2 SATAN c...ieiiiieeiee ettt ettt et ba e saeeas 51
DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN



Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 2.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.

DAFTAR TABEL

1 Simbol Use Case Diagram................ccueeeeueeecveeecieeeiieeeireeescreeeeseeennnes 11
2 ACHVIEY DIAZFAM ..ot e e ree e e svae e e e ssaaeaeenes 12
3 85equence DiAZITaM ............cc.uueeeecueeeeeiiiiee e eeee e eseee e raee e 14
4 Penelitian yang Relevan .........ccccoccveeiiiieiiiecciiccecceeeee e 17
| 151074 3 s RSP 35
B T4 113 v 1 SRR 35
3 PeN@AAUAN .....ooviieiiiiieee et 36
4 Data Pengaduan..........cccceevieeiieniieiieeiieeie ettt 36
SData Peng@una........ccceeeviiiiniiieniieeeiie ettt et 37
6 LaAPOTAN......iiiiiiiieciieeeite et et 37

Xi



Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.

DAFTAR GAMBAR

L DFAW.IO ..o 15
2 FIGIMG oottt et ee e 16
1 Use Case DiGQFAM ..........cc.uueeeeicueeeeeeeiiieeeeiiieeeesieeeeseveeeseseanee e e 19
2 Activity Diagram RegISIraST ......cccveevueeeeiieeiieeeeiie e 20
3 Activity Diagram LOZIMN..........ccccvieeerieeiiiieeiieeeiee e eevee e 21
4 Activity Diagram Pengaduan.............ccceeeveeveieecciie e, 22
5 Activity Diagram LOZIMN.........ccccccueevieeciieiieeiieeie et 23
6 Activity Diagram Kelola Data Pengaduan ............c.cccceeevveniieneenen. 24
7 Activity Diagram Kelola Data Pengguna ............ccccoeevevviienieeneenen. 25
8 Activity Diagram Kelola Cetak Laporan...........cccccoeevverireniieniennnens 26
9 Sequence Diagram RegiStrasi ...........cccuveveeecieenieeiieenieeieeeee e 27
10 Sequence Diagram LOZIN..........c.cccoveeeiiieniieeniieeeiieeeiee e 28
11 Sequence Diagram Pengaduan.............ccccoeevvevveeviieniencieeneeeneennn. 29
12 Sequence Diagram LOZIN...........cccoveeeiiieeiiieniieeeiieeeiee e 30
13 Sequence Diagram Kelola Data Pengaduan ............cccccvevveenennen. 31
14 Sequence Diagram Kelola Data Pengguna ...........cccceeevverveenennen. 32
15 Sequence Diagram Laporan.............cceceeevvieeniiieiniueenniiennieeeneeenns 33
16 Class Diagram Pengaduan .............coocceeviiiiieniieiienieeeeneeeeeeen 34
L7 LOZIN 1ttt ettt ettt et e 38
I8 REEISTIAST ..uveeeeieniieeiiieiie ettt ettt ettt ettt 39
19 Menu Utama.......cooviiiiiiiiiiiiieeiieeeteeee ettt s 40
20 Pengaduan ........cccueeiuiiiiieiieeie e 41
21 Riwayat pengaduan ..........c.ccoeeverieneenieniieneeneeeeeeese e 42
22 Halaman Profil .........ccccooeiiiiiiieeee e 43
23 LLOZIN ettt ettt ettt ettt sttt et ae et st 44
24 Halaman Dashboard .............cccooiiriiiiiiniiiieeee e 45
25 Kelola Pengaduan..........ccoeveveeiiiiiinieninicnieeeeceeee e 46
26 Edit Pengaduan...........coccuiveeiiiiniiiieiiie e 47
27 Kelola Pengguna .........ccceeeevieiiiieeniieeeieeeee e 48
28 Cetak Laporan .......ccc.eeeevieeiiieeniieeeiee et 49

xii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Kartu Kegiatan Konsultasi

Lampiran 2. Surat Tugas

Lampiran 3. Surat Tugas Penguji Tugas Akhir

Lampiran 4.Surat izin penelitian

Lampiran 5. Berita acara tugas akhir

Lampiran 6. Kegiatan Observasi

Lampiran 7.Lembaran Wawancara

Lampiran 8.Surat Keterangan

Lampiran 9. Melakukan kegiatan observasi dan Wawancara

xiii



BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Digitalisasi layanan pengaduan desa dalam pelayanan publik menjadi
kebutuhan utama untuk meningkatkan efisiensi dan transparansi. Salah satu
aspek yang perlu diperhatikan adalah layanan pengaduan masyarakat, yang
berfungsi sebagai sarana komunikasi antara warga dan pemerintah desa. Sistem
pengaduan yang baik memungkinkan masyarakat menyampaikan keluhannya,
kritik maupun saran secara efektif kepada pemerintah desa. Namun, pada desa
Daya Manunggal, sistem pengaduan masyarakat masih bersifat secara manual .
Pengelolaan sistem pengaduan dengan metode ini seringkali menjadi hambatan
bagi partisipasi masyarakat akibat faktor waktu, faktor tempat atau faktor rasa
tidak nyaman dari masyarakat itu sendiri dalam menyampaikan keluhannya.

Kantor Desa Daya Manunggal merupakan kantor desa yang terletak di
Kecamatan Sanaman Mantikei Kabupaten Katingan. Kabupaten Katingan
terdiri dari 13 kecamatan, 7 kelurahan dan 154 desa. Pada tahun 2017, jumlah
penduduk mencapai 147.939 jiwa dengan luas wilayah 17.500,00 km? dan
sebaran penduduk 8 jiwa/km?.

Dalam hal pelayanan kepada masyarakat, masih dilakukan dengan cara-
cara berdasarkan uraian tersebut diatas belum adanya alternatif sistem yang
dapat mendukung kegiatan manajemen data pada Kantor Desa Daya Manunggal
dalam hal pengaduan masyarakat, membuat data yang dihasilkan masih

berantakan karena belum adanya aturan baku pembuatan file sehingga data



menjadi tidak terstruktur, terjadinya redudansi data, terbatasnya ruang dan
waktu untuk pendistribusian data dan informasi karena kegiatan manajemen
yang dilakukan, disimpan secara offline, serta belum adanya integrasi antar data.
Hal tersebut tentu saja menghambat kepala desa untuk melakukan kegiatan
monitoring data pada saat banyak pengaduan yang masuk yang dikerjakan
dalam satu waktu ditempat yang berbeda.

Perancangan sistem pengaduan ini berbasis mobile karena sebagian
besar masyarakat saat ini lebih akrab dan sering menggunakan smartphone
dalam aktivitas sehari-hari. Dengan aplikasi berbasis mobile, masyarakat bisa
lebih mudah menyampaikan pengaduan kapan saja dan di mana saja tanpa harus
datang langsung ke kantor desa. Selain itu, sistem ini memungkinkan pengguna
mendapatkan notifikasi dan memantau status pengaduannya secara langsung.
berbasis mobile mempermudah pengelolaan laporan karena dapat diakses
dengan fleksibel.

Berdasarkan latar belakang masalah yang dipaparkan, maka dengan
penelitian ini diberi judul “Perancangan UI/UX Untuk Layanan Pengaduan

Masyarakat Berbasis Mobile (Studi Kasus Desa Daya Manunggal)”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan dapat diidentifikasi
masalah sebagai berikut : “ Bagaimana merancang layanan pengaduan
masyarakat yang dapat memudahkan pengelola layanan pengaduan dan

pengguna layanan pengaduan masyarakat ?”



1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah yang dibuat peneliti sebagai berikut:

a. Penelitian Tugas Akhir ini hanya dibuat pada tahap perancangan.

b. Perancangan ini hanya dapat di akses oleh admin dan pengguna pada
layanan pengaduan masyarakat.

c. Perancangan sistem ini menggunakan tampilan mobile.

d. Perancangan ini menggunakan aplikasi figma.

1.4 Tujuan Penelitian dan Manfaat Penelitian

1.4.1 Tujuan Penelitian

Menghasilkan sebuah Perancangan layanan pengaduan masyarakat
untuk mempermudah masyarakat dalam melakukan pengaduan dan
mempermudah admin layanan pengaduan desa dalam menanggapi

pengaduan secara cepat dan efisien sehingga cepat menindak lanjuti.

1.4.2 Manfaat Penelitian

Judul ini diharapkan dapat memeberikan manfaat yaitu:
a) Bagi penulis
Manfaat yang diperoleh pengalaman dan keterampilan dalam
merancang antarmuka pengguna (Ul) dan pengalaman (UX)
menggunakan alat desain seperti figma. Ini akan meningkatkan
kemampuan dalam desain grafis dan pengembangan antarmuka

pengguna.



b) Bagi Objek Penelitian
Memberikan alternatif gambaran perancangan yang dapat
menjadi solusi digital awal untuk meningkatkan partisipasi warga dalam
menyampaikan pengaduan secara praktis dan transparan. Dengan UI/UX
yang disesuaikan, admin desa dapat memperoleh akses lebih cepat
terhadap keluhan warga dan meningkatkan kualitas pelayanan publik.
c) Bagi STMIK Palangkaraya
Manfaat yang dapat diberikan kepada pihak kampus adalah
sebagai bahan referensi, rujukan dan menambah literature perpustakaan

STMIK Palangkaraya.

1.5 Metodologi Penelitian

1.5.1 Metode Kepustakaan

Metode pengumpulan data dilakukan dengan mencari informasi
yang berkaitan dengan proses perancangan desain UI/UX menggunakan
aplikasi figma. Tujuannya adalah untuk menjadi dasar dalam merancang
antarmuka aplikasi yang efektif dan sesuai kebutuhan pengguna dengan

menggunakan aplikasi figma.
1.5.2 Metode Observasi

Observasi dilakukan secara langsung di Desa Daya Manunggal
untuk memahami kondisi lingkungan, fasilitas teknologi yang tersedia,

serta kebiasaan masyarakat dalam menyampaikan pengaduan agar



1.5.3

memperoleh gambaran nyata yang akan menjadi dasar dalam merancang

UI/UX aplikasi agar sesuai dengan konteks pengguna.

Metode Wawancara

Pengumpulan data melalui tanya jawab antara peneliti dengan

responden mengenai masalah.

1.6 Penejelasan Istilah Kunci

1.6.1

1.6.2

Perancangan

Perancangan adalah proses merumuskan, menyusun, dan
mengembangkan suatu rencana atau konsep untuk mencapai tujuan tertentu
secara sistematis. Dalam proses ini melibatkan berbagai langkah dan
keahlian, mulai dari tahap perencanaan konsep hingga implementasi dan
pemeliharaan. Perancangan ini bertujuan memberikan gambaran yang jelas
untuk kebutuhan sistem yang akan dimanfaatkan.
urux

Ul adalah singkatan dari User Interface yang merajuk pada
antarmuka pengguna, yaitu elemen visual yang digunakan oleh pengguna
untuk berinteraksi dengan sebuah perangkat lunak. Ini mencakup desain
tombol, ikon, tata letak, warna, tipografi, atau situs web. Tujuan dari Ul
adalah untuk menciptakan antarmuka yang menarik, intuitif, dan mudah

digunakan.



1.6.3

1.6.4

1.6.5

UX adalah singkatan dari User Experience yaitu pengalaman yang
dirasakan oleh pengguna pada saat berinteraksi dengan sebuah layanan,
seperti aplikasi, atau perangkat lunak.

Layanan

Merujuk pada kegiatan atau tindakan yang diberikan oleh satu pihak
kepada pihak lain untuk memenuhi kebutuhan atau keinginan mereka. Ini
bisa berupa jasa yang tidak berwujud, seperti bantuan, informasi, atau solusi
masalah. Tujuan utama layanan adalah memberikan kepuasan atau manfaat
kepada penerimanya.

Pengaduan

Pengaduan adalah tindakan menyampaikan atau melaporkan sesuatu
yang dianggap salah atau menyimpang, baik pelanggaran hukum atau
keluhan terkait layanan. Pengaduan bisa berupa keluhan lisan atau tertulis
yang disampaikan kepada pihak yang berwenang untuk ditindaklanjuti.
Mobile

Mobile adalah suatu istilah yang merajuk pada segala sesuatu yang
berkaitan dengan perangkat atau aplikasi, teknologi yang dapat digunakan

pada perangkat bergerak, seperti smartphone atau tablet.



BABII
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Teori

Penguraian tentang kajian teori yang berkaitan dengan topik penelitian dan

pemodelan yang digunakan berikut penjelasannya:

2.1.1

Teori Yang Berkaitan Dengan Topik Penelitian

a. Perancangan

Menurut Sitorus dan Sakban (2021:12) perancangan adalah
tahap setelah analisis dari siklus pengembangan sistem yang dapat
berupa penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa atau
pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan
yang utuh dan berfungsi, termasuk menyangkut mengkonfigurasi dari
komponen komponen perangkat lunak dan perangkat keras dari suatu
system.

Menurut Muhyidin, dkk (2020:210) perancangan adalah tahap
proses membangun gambaran pada perencanaan untuk mendesain
sistem yang baru.

Jadi dapat disimpulkan perancangan merupakan proses
pengembangan suatu sistem atau produk melibatkan pengguna dalam
teknik untuk mendifinisikan secara jelas apa yang di kerjakan.

User Interface (Ul)

Menurut Ibrahim dan Lestari (2023:98) Ul adalah ilmu tentang
tata letak grafis suatu web atau aplikasi. Cakupan UI tombol yang akan
ditekan oleh pengguna, teks, gambar, text dan semua item yang
berinteraksi dengan pengguna. Termasuk animasi,/ayaout,transisi, dan

interaksi kecil.

Menurut Anggara, dkk (2021:59) Merupakan sistem yang
mempengaruhi kenyamanan berinteraksi dengan perangkat lunak



seperti elemen visual serta juga dapat mengetahui seberapa diminati
aplikasi oleh pengguna.

Dapat disimpulkan bahwa user interface adalah suatu sistem
yang mencakup semua elemen visual yang dapat dilihat pengguna
seperti tombol, teks, gambar semua bidang yang berinteraksi dengan
pengguna.

User Experience (UX)

Menurut Wulandari dan Voutama (2023:446) Dalam bahasa
indonesia disebut sebagai Desain Pengalaman Pengguna adalah proses
mendesainkan produk yang berguna dan mudah digunakan tanggapan
dan persepsi pengguna sebagai bentuk tanggapan produk, layanan, dan
sistem. Pengalaman pengguna adalah bentuk dimana pengguna dapat
meningkatkan pengalaman saat berinteraksi dengan produk dan
memastikan mereka menemukan nilai, kepuasan, dan kesenangan.

Menurut Dwi Putri, dkk (2023:1288) UX adalah keseluruhan
pengalaman yang dirasakan oleh pengguna saat berinteraksi dengan
suatu produk, layanan, atau sistem serta aspek-aspek kemudahan
pengguna, kenyamanan dan efisien.

Dapat disimpulkan bahwa user exprience adalah keseluruhan
pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan produk atau layanan,

yang mencakup kemudahan, kenyamanan,efesiensi, serta kepuasan

pengguna.

. Layanan

Menurut Rulli Hastuti (2022:90) layanan adalah proses
aktifitas antara penyedia layanan dan konsumen sebagai penerima
layanan. Penyedia layanan seperti perusahaan bidang jasa atau lembaga
layanan jasa.

Menurut Eka Nuraini dan Shalahuddin (2023:12) layanan
adalah suatu kegiatan yang dihasilkanuntuk membantu, menyiapkan,
dan mengurus baik itu berupa barang ataupun jasa antara kedua belah
pihak. Pelayanan merupakan suatu rangkaian kegiatan yang harus
terlaksanasecara baik dan berkesinambungan.



Dapat disimpulkan bahwa layanan adalah kegiatan interaktif
antara penyedia dan penerima untuk memenuhi kebutuhan barang atau
jasa. Layanan harus dilakukan secara baik, berkesinambungan, dan
bertujuan memberikan kemudahan, kepuasan, serta nilai tambah bagi
konsumen.

e. Pengaduan

Menurut Elda, dkk (2022:3) pengaduan adalah penyampaian
dalam memberikan suatu keluhan laporan atas kejadian, keadaan dan
situasi yang tidak cocok dengan standar dan peraturan.

Menurut Hutasuhut dan Rosnelly (2023:758) pengaduan adalah
mekanisme penting dalam partisipasi publik yang memungkinkan warga
untuk menyampaikan keluhan, aspirasi, dan masukan terkait berbagai
aspek layanan publik dan kebijakan pemerintahan.

Dapat disimpulkan bahwa pengaduan adalah bentuk
penyampaian keluhan atau laporan dari seseorang atas kejadian,
keadaan, atau situasi yang dianggap tidak sesuai dengan standar,
peraturan, atau harapan. Pengaduan juga merupakan mekanisme penting

dalam partisipasi publik, yang memberi kesempatan bagi masyarakat

untuk menyampaikan aspirasi, kritik, dan masukan.

2.1.2  Pemodelan Yang Digunakan

a. Unified Modeling Language (UML)

Menurut Pratiwi (2023:105) Merupakan salah satu standar
bahasa yang banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan
requirement, membuat analisis dan desain, serta menggambarkan
arsitektur dalam pemograman berorientasi objek.
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Menurut Pranoto et al (2024:387) UML adalah sebuah
Bahasa pemodelan visual yang digunakan untuk mendokumentasikan,
merancang, dan mengkomunikasikan desain suatu sistem secara
terstruktur dan sistematis.

Dapat disimpulkan bahwa UML adalah bahasa pemodelan
visual yang digunakan untuk merancang, mendokumentasikan, dan
mengkomunikasikan desain sistem secara terstruktur dalam
pemrograman berorientasi objek. UML membantu mendefinisikan
kebutuhan sistem, membuat analisis dan desain, serta menggambarkan
arsitektur sistem agar mudah dipahami oleh semua pihak yang terlibat
dalam pengembangan perangkat lunak.

1. Use Case Diagram

Menurut Solihah dan Voutama (2024:79) Adalah salah satu
jenis diagram yang digunakan untuk menggambarkan interaksi
antara pengguna (user) dan sistem dalam suatu lingkungan
tertentu. Use case diagram digunakan untuk merepresentasikan
fungsionalitas sistem secara visual, sehingga ~memudahkan
pemahaman dan komunikasi antara pengembang perangkat lunak
dengan klien atau pengguna.

Menurut Maha, dkk (2023:408) Adalah salah satu jenis
diagram yang memvisualisasikan interaksi antar pengguna pada
sistem, baik yang dilakukan aktor terhadap sistem ataupun yang
dilakukan sistem terhadap aktor.

Use case diagram adalah diagram yang memvisualisasikan
interaksi antara pengguna dan sistem untuk menggambarkan
fungsionalitas sistem secara visual, sehingga memudahkan

komunikasi antara pengembang dan pengguna. Diagram ini

menunjukkan apa saja yang bisa dilakukan sistem dari sudut
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pandang pengguna, serta bagaimana sistem merespons tindakan

tersebut, sehingga membantu dalam memahami kebutuhan.

Tabel 2. 1 Simbol Use Case Diagram

Nama

Komponen

Keterangan

Simbol

Use Case

Aktivitas yang dapat
dilakukan actor pada

sistem.

Actor

Pengguna sistem
yang mewakili peran

orang.

Association

Hubungan antar

actor dan use case.

Include

Suatu use case

termasuk dari  wuse

case lain.

Extand

Satu use case dapat
diperluas dengan use

case lain.

System

System yang

dikembangkan.
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2. Activity Diagram

Menurut Nurul Fajri, dkk (2024:4545) Merupakan visualsi
proses dalam penggambaran proses kegiatan atau aktivitas dari
sistem yang digunakan untuk mempermudah perancangan
aplikasi yang berjalan dari sisi User dan juga Admin.

Menurut Septiana dan Voutama (2024:177) Adalah bentuk
visual dari alir kerja aplikasi yang berisi aktivitas  dan
tindakan dalam bentuk alur aktivitas dalam sebuah sistem.

Activity  diagram  adalah  diagram  visual yang
menggambarkan alur kerja atau aktivitas dalam sebuah sistem,
untuk mempermudah perancangan proses dari sisi pengguna
maupun admin. Diagram ini menunjukkan urutan aktivitas,

keputusan, dan alur proses secara jelas, sehingga membantu

memahami logika dan aliran kerja sistem secara menyeluruh.

Tabel 2. 2 Activity Diagram

Simbol Keterangan
1 2
Titik awal
Titik akhir
Activity

Pilihan untuk mengambil

®
L]
<>

keputusan
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1 2

Menunjukkan kegiatan yang
dilakukan secara paralel untuk
menggabungan dua kegiatan

paralel menjadi satu

Menggambarkan antara dua
state, dua activity ataupun antara

Sstate atau activity

Menggambarkan pembagian

pengelompokon berdasarkan

tugas dan fungsi.

3. Sequence Diagram

Menurut Afriansyah, dkk (2023:3) Untuk menggambar
interaksi antara objek dalam suatu sistem berdasarkan urutan waktu.

Menurut Mahardika, dkk (2023:211) sequence diagram
adalah dimana sistem berperilaku dalam suatu kejadian atau proses
yang digunakan untuk menggambarkan interaksi antara objek dalam
suatu sistem.

Sequence diagram adalah diagram yang menggambarkan

interaksi antar objek dalam suatu sistem berdasarkan urutan waktu

dalam sebuah proses atau kejadian tertentu.



Tabel 2. 3 Sequence Diagram

No Nama Keterangan Simbol
1 | Actor Menggambarkan orang
sedang berinteraksi dengan
sistem. N\
2 | Boundary | Menggambarkan  sebuah
Class Gambaran dari foem. ‘ ( )
3 | Entity Menggambarkan hubungan
Class yang akan dilakukan. Q
4 | Afocus of | Menggambarkan  tempat i

control & A | mulai dan  berakhirnya
life line massage ;
5 | Amassage | Menggambarkan

pengiriman pesan.
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2.1.3 Teori Perangkat Lunak Yang Digunakan

a. Draw.io

Gambar 2. 1 Draw.io

Menurut Marthiawati, dkk (2024:1) Adalah sebuah website
yang didesain khusus untuk menggambarkan diagram UML secara
online. Untuk mengaksesnya hanya diperlukan browser yang
mendukung HTML dan juga koneksi.

Menurut Saputra (2023:10) Draw.io adalah sebuah perangkat
lunak yang berfungsi untuk membangun aplikasi diagram dan
merupakan aplikasi berbasis berbasis browser base paling banyak
digunakan di dunia.

Draw.io adalah aplikasi open source berbasis browser yang
digunakan untuk membuat berbagai diagram dengan antarmuka yang

sederhana dan mudah dipahami, menyediakan banyak ikon pilihan

untuk menyusun diagram yang efektif dalam pekerjaan sehari-hari.
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b. Figma

Gambar 2. 2 Figma
Menurut Muhyidin, dkk (2020:45) Adalah salah satu fool yang

biasanya digunakan untuk membuat tampilan aplikasi mobile, desktop,
website dan lain-lain. Figma bisa digunakan di sistem operasi windows,
linux ataupun mac dengan terhubung ke internet.

Menurut Alda, dkk (2023:118) figma adalah aplikasi desain
berbasis cloud dan alat prototyping untuk proyek digital.  Figma
dibuat untuk dapat membantu para penggunanya agar bisa
berkolaborasi dalam proyek dan bekerja dalam bentuk tim sekaligus
di mana saja.

Figma adalah aplikasi desain grafis berbasis web yang
digunakan untuk membuat antarmuka pengguna (UI), prototipe, dan
wireframe. Figma memungkinkan kolaborasi secara real-time antar tim,
sehingga desainer, developer, dan pemangku kepentingan dapat bekerja

bersama dalam satu proyek secara langsung tanpa perlu menginstal

software tambahan.

2.2 Penelitian Yang Relevan

Penelitian yang relavan berisi tentang suatu penelitian yang dianggap
cukup terkait dengan topik yang diteliti. Dalam hal ini di peroleh beberapa
contoh penelitian terdahulu yang dapat digunakan sebagai bahan acuan

pendukung judul.



Tabel 2. 4 Penelitian yang Relevan
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android

No Penulis dan Topik Penelitian Hasil Perbedaan
Tahun
IlThan Firaldi, Perancangan Rancang Dalam
1 Intan Sistem Layanan sistem penelitian ini
Purnamasari, Pengaduan layanan hanya sebatas
Rini Mayasari Masyarakat Di pengaduan | perancangan
(2024) Desa masyarakat | web.
Limusnunggal berbasis web
Berbasis Web
Fajar Agustini, | Metode RAD Pada | Merancang Dalam
2 Henny Website Pengaduan | antarmuka | penelitian ini
Distiana, Masyarakat Desa muka hanya untuk
Euis Karang Satria pengguna pengguna
Widanengsih, Dengan UI/UX (UI) dan (UI) dan
Maisyaroh Berbasis UCD pengalaman | pengalaman
(2023) pengguna pengguna
(UX) (UX)
Perancangan Hasil dari
3 | Rizky Samudra | Aplikasi Layanan | penelitian ini Dalam
Falasyfa, Pengaduan adalah penelitian ini,
Donny Avianto | Kerasukan Jalan | perancangan | perancangan
(2024) Berbasis Android aplikasi aplikasi ui/ux
layanan
pengaduan
berbasis




BAB III
PEMBAHASAN

3.1 Analisis Masalah

Sistem pengaduan masyarakat masih menggunakan cara
manual untuk menghadapi banyaknya tantangan yang dapat

mempengaruhi pengalaman pengguna, dan efesiensi pengaduan.

3.2 Pemecahan Masalah

Dalam perancangan UI/UX untuk layanan pengaduan
masyarakat berbasis mobile. Dengan tujuan mempermudah
masyarakat melakukan pengaduan dan juga dapat membantu

pengelola pengaduan pada bagian admin.

3.3 Rancangan Diagram UML

Rancangan diagram menggambarkan sebuah proses kegiatan
yang akan diterapkan dalam sistem dan menjelaskan tentang
kebutuhan yang akan diperlukan agar sistem dapat berjalan dengan
baik serta sesuai dengan kebutuhan.

Berikut tahap-tahap pemodelan dalam analisis ini antara lain use
case diagram, activity diagram dan sequence diagram. Seperti

penjelasan sebagai berikut:

18



3.3.1
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Use case Diagram

Use case diagram adalah interaksi yang berhubungan dengan
pengguna dan admin dari sebuah sistem. Dibawah ini
merupakan use case diagram dalam perancangan UI/UX layanan

pengaduan masyarakat.

Kelola data

pengaduan Registrasi

N
=<include=>

0

ge
~
~

/ <<include>> P,
Y -~ 2l
Kelola data “Tdidef
| pengguna
~
= z<includes> / Pengguna

i «include;_ ~ /
-

= Pengaduan dan
pl‘;:g:;al.‘r;n tatus pengadua

Gambar 3. 1 Use Case Diagram

olo
i

Deskripsi :

Pada Gambar 3.1 Terdapat pengguna dan admin pengguna
dapat melakukan /ogin ataupun registrasi pada menu utama dan
dapat juga mengakses sistem pengaduan ataupun status
pengaduan. Admin dapat melakukan /ogin, mengelola data

pengaduan, data pengguna dan cetak laporan pengaduan.

Activity Diagram

Activity diagram adalah salah satu jenis diagram dalam UML

yang digunakan untuk menggambarkan alur kerja (workflow)
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atau aktivitas dalam sebuah sistem. Tabel fungsi juga digunakan

mendifinisikan aliran yang ditampilkan.
a. Activity Diagram pengguna

1.

Registrasi

Pengguna

Sistem

—» Isidatap guna

i

Melakukan registrasi

Menampilkan

| —

halaman registrasi

1

Submit data

pengguna

|

Tidak

Data

lengkap,

A 4

Menampilkan
halaman login

A 4

@®

Gambar 3. 2 Activity Diagram Registrasi

Deskripsi :

Pada Gambar 3.2 pengguna akan melakukan daftar

yang dimana pengguna perlu memasukkan data diri

seperti nama, No. hp, email, alamat dan password unruk

melakukan login
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2. Login
Pengguna Sistem
M kan ‘;i?a\idasn—
username dan
password
Menekan tombol login
Menampilkan halaman
pengaduan
Gagal
Gambar 3. 3 Activity Diagram Login
Deskripsi :

Pada Gambar 3.3 pengguna akan melakukan /ogin
untuk bisa masuk ke sistem, jika username dan password
benar makan akan menuju halaman pengaduan, jika

salah maka akan menampilkan halaman /login.



3. Pengaduan dan Status Pengaduan

Pengguna Sistem
Memilih menu Menampilkan
“Pengaduan” halaman beranda
Mengisi form Menampilkan

pengaduan halaman Pengaduan

Menampilkan
Menekan Tombol notifikasi "Pengaduan
"Kirim" anda Berhasil
Terkirim”
Melinat status @
pengaduan

Gambar 3. 4 Activity Diagram Pengaduan

Deskripsi :
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Pada Gambar 3.4 pengguna dapat melakukan

pengaduan dan dapat melihat status pengaduan tersebut

apakah sudah di tindak lanjuti.



b. Activity Diagram Admin

Sistem

Benar

=

Menampilkan halaman
pengaduan

L

Gambar 3. 5 Activity Diagram Login

1. Login
Admin
~>{ usemameda‘n
password
IMenekan tombol Iogmbi
Gagal
Deskripsi :
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Pada Gambar 3.5 admin akan melakukan /ogin untuk

memasuki sistem, jika username dan password benar

maka akan menuju halaman dashboard, jika salah maka

akan kembali ke halaman /ogin.
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2. Kelola Data Pengaduan

Admin Vertical Container

Tekan kelola data i data

pengaduan pengaduan

data
pengaduan

Hapus data
pengaduan

Satatus pengaduan

Mengedit data
pengaduan

Memperbarui database

Gambar 3. 6 Activity Diagram Kelola Data Pengaduan

Deskripsi:
Pada Gambar 3.6 mengelola data pengaduan seperti

Mengisi pengaduan Edit dan hapus data.
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3. Kelola Data Pengguna

Admin Sistem

Menambahkan data

Tekan data pengguna penguna

Menegelola data
pengguna

Hapus Edit J

Memperbarui
database

Gambar 3. 7 Activity Diagram Kelola Data Pengguna

Deskripsi:
Pada Gambar 3.7 admin dapat mengelola pengguna

seperti menghapus dan edit data pengguna.
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4. Kelola Cetak Laporan Pengaduan

Admin Sistem

Pilih menu laporan 4>{ Wenampilkan menu
laporan

¥

Laporan berhasil di
Cetak laporan '7
p

Gambar 3. 8 Activity Diagram Kelola Cetak Laporan

Deskripsi:
Pada Gambar 3.8 admin dapat mencetak semua

pengaduan menjadi sebuah laporan.

3.3.3 Sequence Diagram

Sequence diagram adalah diagram yang digunakan untuk
menggambarkan interaksi antar objek dalam suatu sistem
berdasarkan urutan waktu, guna memvisualisasikan alur
komunikasi dan perilaku sistem dalam sebuah proses atau

kejadian tertentu.



a. Sequence Diagram Pengguna

1.

Registrasi

Halaman daftar

27

user

1. Mengakses halaman daftar

Wttt erreasaaas

2. Menampilkan halaman daftar

3. Mengisi form daftar

h

Database

4. Menyimpan data

B

5. Data berhasil di simpan

- ‘"}AA-....

Gambar 3. 9 Sequence Diagram Registrasi

Deskripsi :

Pada Gambar 3.9 menjelaskan tentang terjadinya

proses registrasi agar pengguna bisa melakukan login.



2. Login

i Halaman utama

Halaman login

user

1. Mengakses aplkasi

P

<
2. Menampilkan halaman utama

3. Mengisi form login

<

Database

4. Cek usemame dan dashboard

o

U‘ 7. Login berhasil atau gagal

6. Hasil validasi

Gambar 3. 10 Sequence Diagram Login

Deskripsi:

5.validasi
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Pada Gambar 3.10 menjelaskan tentang terjadinya

proses login yang dilakukan oleh user.



3. Pengaduan dan Status Pengaduan

Pengaduan

Database

user

1. Input pengaduan

2. Input data pengaduan

3. Menampilkan detail peng}aduan

4. Klik riwayat pengaduan

6. Pengaduan berhasil atau gagal

Gambar 3. 11 Sequence Diagram Pengaduan

Deskripsi:
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5. Validasi

Pada Gambar 3.11 menjelaskan tentang jalannya

sistem pengaduan memasukan pengaduan dan pengguna

dapat melihat status pengaduan.
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b. Sequence Diagram Admin

1.

Login

i Halaman utama Halaman login Database

Admin

1. aplkasi

2. Menampilkan halaman utama

3. Mengisi form login

4. Cek usemname dan dashboard

5.validasi

6. Hasil validasi

U 7. Login berhasil atau gagal

Gambar 3. 12 Sequence Diagram Login

Deskripsi:
Pada Gambar 3.12 Menjelaskan tentang terjadinya
proses login dimana admin dapat mengisi form /ogin dan

username dan password.



2. Kelola Data Pengaduan
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Halaman kelola
pengaduan

Database

i Halaman utama

Admin

1. Mengakses aplikasi

by 2. Menampilkan halaman utama

3. Memilih menu kelola pengaduan

4. Memilin halaman kelola pengadaun

5. Memilih edit

L« 7. Data berhasil disimpan

6. Validasi

8. Memilih hapus

9. Validasi

D 10. Data berhasil di simpan

Gambar 3. 13 Sequence Diagram Kelola Data Pengaduan

Deskripsi:

Pada Gambar 3.13 Admin dapat mengakses data

pengaduan edit dan hapus untuk mengelola data pengaduan

yang masuk.



3. Kelola Data Pengguna

i Halaman utama

Halaman kelola
penaguna

Admin

1. Mengakses aplikasi

" 2. Menampilkan halaman utama

3. Memilih menu kelola pengguna

4 Memilih halaman kelola pengguna

5. Memilih edit

6. Validasi

Database

|i‘ 7. Data berhasil disimpan

8. Memilih hapus

9. Validasi

D 10. Data berhasil di hapus

Gambar 3. 14 Sequence Diagram Kelola Data Pengguna

Deskripsi:

Pada Gambar 3.14 Admin dapat mengelola data

pengguna seperti menghapus dan mengedit.




4. Kelola Cetak Data Pengaduan

i Halaman utama

Halaman Cetak
Pengaduan

Database

Admin

1. Mengakses aplikasi

2. Menampilkan halaman utama

3. Memilih menu Cetak

4. Menampilkan halaman kelola cetak laporan pengaduan

5. Pilih pengaduan yang akan di cetak

6. Menampilkan pengaduan yang dipilih

7. Pilih cetak pengaduan

8. Proses

Gambar 3. 15 Sequence Diagram Laporan

Deskripsi:

Pada Gambar 3.15 Menjelaskan terjadinya proses

cetak pengaduan dari semua laporan pengaduan yang

ada.

3.3.4 Class Diagram

33

Adalah salah satu jenis diagram UML yang digunakan

untuk memodelkan struktur statis dari suatu sistem perangkat

lunak. Diagram ini menggambarkan kelas-kelas yang ada dalam

sistem secara logika. Class diagram bersifat statis yang

digambarkan dengan kotak yang menjadi tiga bagian yaitu
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nama, atribut dan operasi. Pada Gambar 3.15 class diagram yang

akan dibangun.

Login
+ID :int
+ usemame : varchar
+ password : varchar
+ Login()
Admin
Pengaduan +id_admin : int user
+usemame : varchar +id_user : int
+id_pengguna - int -
+ password -varchar + Alamat : varchar
+Tanggal : date
+nama_user : varchar
+ alamat : varchar + simpan()
+nohp : int
+ Keterangan : varchar + edit() Email h
+ Email : varchar
+ Foto : varchar + Hapus()
~ edit() *edit)
+ hapus() + Hapus()

Cetak_pengaduan

+ id_pengguna : int
+tanggal . date

+ nama : varchar

+ alamat : varchar

+ keterangan : varchar

+ Folo : varchar

+ cetak()

Gambar 3. 16 Class Diagram Pengaduan
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3.3.5 Perancangan Database
Pada  perancangan  database ini = menggunakan
PhpMyAdmin, MySQL dalam setiap tabel database. Berikut ini
adalah tabel termasuk dalam database pada layanan pengaduan

masyarakat, yaitu:

a. Tabel Login
Pada login pengguna dan admin terdapat ID,
Username dan Password pada tabel 3.1.

Keterangan : digunakan untuk login admin/user

Tabel 3. 1 Login

No Field Type Length | Keterangan
1 1D Int 2 Primary key
2 Username Varchar 15 Field
3 Password Varchar 10 Field

b. Tabel Registrasi
Pada registrasi terdapat ID_ daftar, Nama, Nohp,
Email, Alamat, dan Password pada tabel 3.2.

Keterangan : Digunakan untuk membuat akun user

Tabel 3. 2 Registrasi

No Field Type Lenght | keterangan
1 ID daftar Int 2 Primary key
2 Nama Varchar 20 Field
3 Nohp Int 13 Field
4 Email Varchar 20 Field
5 Alamat Varchar 20 Field
6 Password Varchar 20 Field
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c. Tabel Pengaduan
Pada pengaduan terdapat Ide pengaduan, Tanggal,
Alamat, Keterangan, dan Foto pada tabel 3.3.

Keterangan : Digunakan untuk melakukan pengaduan

Tabel 3. 3 Pengaduan

No Field Type | Lenght | Kketerangan
1 | ID pengaduan Int 2 Primary key
2 Tanggal Date Field
3 Alamat Varchar 20 Field
4 Keterangan Varchar 50 Field
5 Foto Varchar 200 Field

d. Tabel Data pengaduan
Pada data pengaduan terdapat ID pengaduan,
Tanggal, Nama, Keterangan, Foto pada tabel 3.4.
Keterangan : Digunakan sebagai mengelola data

pengaduan

Tabel 3. 4 Data_Pengaduan

No Field Type | Lenght | keterangan
1 | ID pengaduan Int 2 Primary key
2 Tanggal Date Field
3 Nama Varchar 20 Field
4 Keterangan Varchar 20 Field
5 Foto Varchar 100 Field




e. Tabel Data pengguna
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Pada Data pengaduan terdapat ID daftar, Nama,

Nohp, Email, Alamat, dan Password pada tabel 3.5.

Keterangan : Digunakan sebagai mengelola data pengguna

Tabel 3. 5 Data Pengguna

No Field Type Lenght | keterangan
1 ID daftar Int 2 Primary key
2 Nama Varchar 20 Field
3 Nohp Int 13 Field
4 Email Varchar 20 Field
5 Alamat Varchar 20 Field
6 Password Varchar 20 Field

f. Tabel Cetak laporan pengaduan

Pada cetak laporan terdapat ID pengaduan, Tanggal,

Nama, Keterangan, Alamat, Foto dan status pada tabel 3.6.

Keterangan : Sebagai laporan hasil pengaduan

Tabel 3. 6 Laporan

No Field Type Lenght | keterangan
1 | ID pengaduan Int 2 Primary key
2 Tanggal Date Field
3 Nama Varchar 20 Field
4 Keterangan Varchar 20 Field
5 Alamat Varchar 20 Field
6 Foto Varchar 100 Field
7 Status Varchar 20 Field
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3.4 Desain Antarmuka
Pada desain perancangan antarmuka layanan pengaduan

masyarakat sebagai berikut:

3.4.1 Halaman Pengguna/user
a. Halaman Utama
Tampilan utama jika pengguna masuk aplikasi yang
berisi tampilan login yang berisi form username dan
password, jika sudah punya akun bisa langsung login

jika tidak ada akun maka harus registrasi dahulu.

LAYANAN
PENGADUAN
MASYARAKAT

LOGIN

Username

Password

Belum Punya Akun

Gambar 3. 17 Login
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Halaman registrasi

Pada tampilan ini pengguna bisa mengisi data diri
seperti Nama, No.hp, Email, Alamat, Pasword, Dan
Konfirmasi Password. Jika sudah daftar maka kembali ke
halaman utama masukan username dan password maka
akan ke halaman menu utama.

LAYANAN
PENGADUAN
MASYARAKAT

Password

Konfirmasi/Password

Daftar

Gambar 3. 18 Registrasi
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c. Halaman Menu utama
Pada tampilan ini pengguna bisa memilih pengaduan
tempat menulis pengaduan yang ingin disampaikan, riwayat
pengaduan untuk melihat status pengaduan apa sudah di

proses atau tidak, profil untuk melihat data diri.

LAYANAN
e PENGADUAN
MASYARAKAT

SELAMAT DATANG DI LAYANAN PENGADUAN

RIWAYAT

PENGADUAN B8 pENGADUAN

&

Q

Gambar 3. 19 Menu Utama
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d. Halaman form pengaduan
Pada tampilan ini pengguna bisa mengisi data seperti
tanggal pengaduan, alamat, keterangan dan foto.

LAYANAN
PENGADUAN
MASYARAKAT

Silahkan isi Pengaduan!

Keterangan

Masukan foto

Choose file

Gambar 3. 20 Pengaduan
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e. Halaman riwayat pengaduan
Pada tampilan ini pengguna bisa melihat status
pengaduan yang sudah dikirim apakah sudah di proses pihak

desa atau belum.

LAYANAN
e PENGADUAN
MASYARAKAT

Riwayat Pengaduan

Nama : Putri sindi

Tanggal :20/05/2025

Alamat :Rt 01Rw 02 daya
manunggal

Keterangan :Jembatan rusak
tolong segera
diperbaiki

Status : MENUNGGU

Gambar 3. 21 Riwayat pengaduan
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f. Halaman profil

Tampilan ini bisa dilihat oleh pengguna untuk melihat

akun yang sudah dibuat berupa nama, alamat, No.hp dan

email.

LAYANAN
PENGADUAN
MASYARAKAT

Selamat Datang di Profil Anda

Nama PutriSindi
Alamat Daya Manunggal

No.Telephone 082157796273

Email putri2123@gmail.com

Gambar 3. 22 Halaman Profil
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3.4.2  Halaman Admin
a. Login
Admin melakukan /ogin dengan mengisi username dan

password dan bisa langsung /ogin bagian dashboard admin.

LAYANAN
PENGADUAN
MASYARAKAT

LOGIN ADMIN

Username

Password

Gambar 3. 23 Login
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b. Dashboard
Halaman dashboard admin pengaduan berisi semua data

pengaduan yang masuk dan admin dapat melihat akun pengguna.

LAYANAN
PENGADUAN
MASYARAKAT

SELAMAT DATANG DI LAYANAN PENGADUAN

Pengaduan Pengguna

Gambar 3. 24 Halaman Dashboard
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c. Halaman Kelola Pengaduan
Halaman kelola pegaduan berisi semua data pengaduan
yang dikirim oleh pengguna berupa tanggal, nama, keterangan,

alamat dan opsi edit, hapus.

LAYANAN
e PENGADUAN

MASYARAKAT
p— ®
J— ah
Dashboard
Cetak

Mo | Tanggal Nama Keterangan
1 | 20/05/2025 | PutriSindi | Jembatan rusak
tolong

diperbaiki

2 21/05/2025 | Yanto Listrik mati

Gambar 3. 25 Kelola Pengaduan
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d. Edit Pengaduan
Halaman edit pengaduan yang dapat di ubah status
pengaduan menjadi selesai dan simpan data maka akan otomatis

berubah di bagian user.

LAYANAN
e PENGADUAN

MASYARAKAT
= Edit Data 4
D Tanggal 20/05/2025
Nama PutriSindi
Alamat
Rt 01 Rw 02 daya manunggal
[Ne] ]
1
Jembat k .
embatan rusa
Ket
7 eterangan tolong diperbaiki —

Foto

Gambar 3. 26 Edit Pengaduan
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e. Halaman Kelola Pengguna
Admin mengelola data pengguna yang berisi tombol edit
dan hapus dimana admin bisa mengedit data dan menghapus

data pengguna.

LAYANAN
9 PENGADUAN
MASYARAKAT

Pengguna

Search:

Neo | Kode Pengguna | Nama Pengguna Aksi

1 101 PutriSindi
Cear | @8

2 102 Yanto

Gambar 3. 27 Kelola Pengguna
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f. Halaman Kelola Cetak Laporan Pengaduan
Pada tampilan ini admin dapat mencetak pengaduan user
yang sudah selesai dan dapat juga di cetak untuk dijadikan

laporan pengaduan

LAYANAN
9 PENGADUAN

MASYARAKAT
Laporan
Cetak

No Tanggal Nama Keterangan Alamat Faota Stamus

1 | 20/05/2025 | PutriSindi | Jembatan | RtO1 Rw & Selesai
rusak 02 daya =N
tolang manunggal { =
diperbaiki

2 | 21/05/2025 | Yanto Listrik mati | Rt 03 Rw Selesai
02 daya o
manunggal ¥

Gambar 3. 28 Cetak Laporan



BAB 1V
PENUTUP

4.1 Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan rancangan UI/UX aplikasi layanan
pengaduan masyarakat berbasis mobile yang bertujuan untuk
mempermudah masyarakat Desa Daya Manunggal dalam menyampaikan
pengaduan serta memudahkan pihak desa dalam mengelola dan
menindaklanjuti laporan tersebut. Permasalahan utama yang dihadapi yaitu
sistem pengaduan masih dilakukan secara manual, yang menyebabkan
informasi sulit terdistribusi dengan baik, pengambilan keputusan menjadi
lambat, dan pelayanan kurang efisien.

Pada pembahasan yang telah diuraikan dari bab-bab sebelumnya, maka
dapat di simpulkan bahwa layanan pengaduan masyarakat dirancang
menggunakan draw.io dan untuk interface menggunakan figma untuk
memberikan gambar kepada pihak desa dan dapat membantu dalam pihak
pengelola dalam mengelola pengaduan masyarakat.

Perancangan mobile ini di gunakan sebagai alat bantu dalam
perancangan UML dengan 4 model penerapan, yaitu use case, activity
diagram, sequence diagram dan class diagram. Metode pengumpulan data
juga meliputi kepustakaan, observasi dan wawancara. Data diolah dan
menghasilkan perancangan yang layak dan bermanfaat bagi Desa Daya

Manunggal.

50
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4.2 Saran

Adapun saran yang di berikan oleh penulis adalah sebagai berikut:

a. Perancangan ini diharapkan dapat dikembangkan dalam penelitian
aplikasi berbasis web.

b. Perancangan ini dapat dikembangkan pada bagian cetak laporan
pengaduan.

c. Dapat dikembangkan versi android.
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