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Abstrak 

Semakin berkembangnya teknologi informasi, setiap instansi seperti basarnas berusaha dalam 

meningkatkan kualitas pelayanannya. Layanan pelapor kejadian dan bencana masyarakat 

adalah salah satu bentuk partisipasi untuk ikut berperan dalam membangun dan pengawasan 

terhadap kinerja instansi basarnas. Dalam hal ini penulis mengambil studi kasus Basarnas 

Bangka Belitung dimana masyarakat di Bangka Belitung sulit untuk menyampaikan pelaporan 

yang ada di Bangka Belitung kepada pihak Basrnas. Dalam hal ini penulis melakukan penelitian 

tentang penyampaian aspirasi atas permasalahan dan pelaporan bencana yang terjadi di Bangka 

Belitung yang tidak tersalurkan. Dengan demikian dibutuhkan sebuah rancangan aplikasi 

layanan pelaporan dan informasi untuk memudahkan masyarakat dalam menyampaikannya. 

Metode yang digunakan dalam perancangan aplikasi sistem penlaporan ini adalah model 

waterfall dan di jalankan di sistem operasi android. Diharapkan dengan dibuatnya aplikasi 

plaporan kejadian dan bencana di Basarnas Bangka Belitung dapat membantu masyarakat 

dalam melaporkan kejadian dan Bencana di Bangka Belitung agar lebih mudah dan efektif dalam 

bentuk aplikasi Mobile Android. 

 

Kata kunci : Pelaporan, Bangka Belitung, Android. 

Abstract 

The development of information technology, every agency such as the National Market Agency 

strives to improve the quality of its services. Reporting services for community events and 

disasters are a form of participation to play a role in building and monitoring the performance 

of national institutions. In this case the author took a Basarnas Bangka Belitung case study where 

the community in Bangka Belitung found it difficult to submit existing reports in Bangka Belitung 

to National Police. In this case the author conducts research on the delivery of aspirations on the 

problems and reporting of disasters that occur in Bangka Belitung that are not channeled. Thus 

a design application for reporting services and information is needed to facilitate the public in 

delivering it. The method used in designing this reporting system application is the waterfall 

model and run on the Android operating system. It is expected that the application of reports on 

events and disasters in Basarnas Bangka Belitung can help the community to report incidents and 

disasters in Bangka Belitung to make it easier and more effective in the form of an Android Mobile 

application. 

 

Keywords : Reporting, Bangka Belitung, Android. 

1. PENDAHULUAN 

 

erkembangan teknologi informasi sungguh sangat cepat di dunia, salah satunya yaitu 

teknologi Mobile. Handphone adalah alat komunikasi seluler saat ini tumbuh pesat P 
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dengan kemudahan dalam memberikan informasi. Dengan adanya teknologi mobile ini hampir 

semua masalah baik di bidang pendidikan, industri, hiburan dapat teratasi, begitu juga dalam 

bidang instansi pemerintah .Dimana kebutuhan pengelolaan data dapat menghasilkan informasi 

secara cepat, tepat dan lengkap terhadap bidang pelayanan dalam menerima dan menyampaikan 

informasi. 
Pelayanan masyarakat yang berjalan dengan baik harus  menjadi tanggung jawab 

pemerintah guna menunjang suatu tata kelola pemerintahan yang baik. Pada umumnya layanan 

kepada masyarakat untuk menyampaikan suatu pelaporan dan informasi kejadian kepada bagian 

terkait diharapkan dapat mempermudah bagi masyarakat dalam penyampaiannya.  Dalam 

pelayanan informasi merupakan suatu bentuk layanan yang bertujuan mempermudah pemahaman 

dalam memperoleh informasi. Agar dapat mewujudkan suatu kinerja yang baik pada suatu 

instansi perlu suatu dukungan organisasi yang baik guna memperbaiki kinerja yang sudah ada 

yaitu layanan pengaduan masyarakat di berbagai sektor instansi pemerintahan. Selain itu sumber 

daya manusia (SDM) merupakan salah satu faktor penentu keberhasilan. Dalam hal ini 

pemerintah yang merupakan abdi masyarakat yaitu sebagai penyedia layanan untuk masyarakat 

dengan pelayanan pelaporan atau pengaduan. Pelaporan atau pengaduan masyarakat merupakan 

bagian terpenting pada instansi pemerintahan dalam hal ini adalah basarnas karena pelaporan 

masyarakat bertujuan untuk mempercepat penanganan jika terjadi suatu kejadian atau bencana. 

 Solusi dari permasalahan yang ada dibangun sebuah aplikasi/system berbasis Android. 

Aplikasi tersebut diharapkan mampu membantu masyarakat lebih efekktif dan efisien, serta dapat 

meningkatkan pelayanan basarnas yang baik (good governance). dengan aplikasi berbasis 

Android  ini lebih mempermudah masyarakat dalam menyampaikan pelaporan kejadian atau 

bencana menerima informasi terkait keadaan kondisi lingkungan sekitar daerah Bangka Belitung. 

 Metodologi penelitian yang digunakan dalam pembuatan aplikasi 

pelaporan masyarakat ini menggunakan model Waterfall dalam pengembangan system, 

digunakan juga alat bantu (Tools) Yaitu  United Modeling Languange (UML). UML Merupakan 

suatu metode permodelan secara visual untuk semua sarana perancangan system berorientasi 

objek. 

 Dengan melihat dari latar belakang  dalam penelitian ini penulis mengambil judul 

Aplikasi Pengaduan Masyarakat Untuk Pelaporan Kejadian Dan Bencana Di Basarnas Bangka 

Belitung. 

2. METODE PENELITIAN 

2.1. Metodologi Penelitian  

Metodologi Penelitian terdiri dari tiga bagian utama yaitu model pengembangan perangkat lunak, 

metode penelitian, dan tools (alat bantu dalam analisis dan merancang Aplikasi).   

2.2. Model Pengembangan Perangkat lunak   

             Pengembangan aplikasi layanan pengaduan dan informasi masyrakat di kantor Basrnas  

Kota Pangkalpinang Berbasis Android menggunakan metode Waterfall untuk membuat perangkat 

lunak. Dalam Model ini penulis mengembangan software yang sistematik dan sekuensial yang 

mulai dari tingkat kemajuan yaitu : Analisis, Desain, Pengodean, dan Pengujian. Berikut ini 

penjelasan dari beberapa tahapan diatas : 
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Gambar 2.1 Ilustrasi Model Waterfal 

1.       Analisis kebutuhan perangkat lunak  

Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk menspesifikasikan 

kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami perangkat lunak seperti apa yang 

dibutuhkan oleh user. Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini perlu untuk 

didokumentasikan.   

2.        Desain              

Desain dikerjakan setelah kebutuhan selesai dikumpulkan secara lengkap. Proses desain 

akan menerjemahkan syarat kebutuhan sebuah perancangan perangkat lunak yang dapat 

diperkirakan sebelum dibuat coding. Tahap ini dapat dimulai dari membuat halaman login, 

daftar, halaman aduan, dan fitur-fitur yang ada ini akan membantu masyarakat dalam 

menggunakan aplikasi.  

3.       Pengkodean  

Menerjemahkan persyaratan logika dari pengkodean atau diagram alur ke dalam suatu 

bahasa pemrograman baik huruf, angka, dan simbol untuk  membentuk sebuah program 

komputer. Tahapan inilah yang merupakan tahapan secara nyata dalam mengerjakan suatu 

sistem.  

4.       Pengujian  

Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi lojik dan fungsional dan memastikan 

bahwa semua keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan.  

2.2.1. Metode Penelitian dalam Pengembangan Perangkat Lunak     

Metode penelitian dalam pengembangan perangkat lunak menggunakan metode 

Berorientasi Objek yaitu struktur data yang terdiri dari bidang data dan metode bersama dengan 

interaksi, untuk merancang aplikasi dan program komputer. Setiap objek dapat mengirim aduan, 

memproses aduan, dan mengirim balasan ke objek lainnya. Jadi intinya aplikasi yang akan dibuat 

saling berhubungaan satu dengan yang lain   

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1. Implementasi 

Implementasi merupakan tahap pengembangan rancangan menjadi kode program. Bagian 

utama dari implementasi adalah penjabaran rancangan menjadi kode yang ditulis dalam sintaks 

bahasa pemrograman java. Disamping itu disajikan tampilan Aplikasi Pengaduan Masyarakat 

Unuk Pelaporan Kejadian Dan Bencana Di Basarnas Banagka Belitung setelah 

diimplementasikan pada perangkat mobile. 

3.2. Implementasi Interface Aplikasi 

Desain tampilan antar muka (interface) pada aplikasi android dilakukan dengan sebuah 

layout berekstensi XML. Setiap file XML dalam layout dibuatkan class java. Berikut ini adalah 

implementasi beberapa layout yang dibuat : 
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1. Tampilan Layar Login 

Tampilan Layar Login Saat pertama kali menjalankan Aplikasi, Tampilan yang akan muncul 

adalah form login. 

 

            Gambar 3.1 Tampilan Layar Login 

2. Tampilan Layar Daftar 

Pada Tampilan Daftar berisikan Username, password,Confirmation password, nik, alamat, 

phone, dan email dimana pelapor diharuskan mengisi form daftar untuk bisa menggunakan 

aplikasi. 

 
Gambar 3.2 Tampilan Layar Daftar 

3. Tampilan Layar Data Masyarakat 

Pada Menu Data Masyarakat berisikan informasi data pelapor sesuai data yang telah disi pada 

saat melakukan pendaftaran. 

 

Gambar 3.3 Tampilan Layar Data Masyarakat 
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4. Tampilan Layar Data Laporan Pengaduan Masyarakat 

Pada Tampilan Data Laporan Pelapor Masyarakat berisikan Nama, Laporan, unggah photo, 

nama photo diamana pelapor diharuskan mengisi form lapor untuk mengirimkan. 

 

Gambar 3.4 Tampilan Layar Data Laporan Pengaduan Masyarakat 

 

5. Tampilan Layar Informasi Laporan Pengaduan 

Pada Tampilan Informasi Laporan Pengaduan berisikan Aduan Pelapor serta aduan 

masyarakat lainnya. 

 
Gambar 3.5 Tampilan Layar Informasi Laporan Pengaduan 

4. KESIMPULAN 

Dari analisis dan implementasi dalam pembuatan tampilan Aplikasi Pengaduan 

Masyarakat Unuk Pelaporan Kejadian Dan Bencana Di Basarnas Banagka Belitung, maka dapat di 

simpulkan bahwa : 

1. Aplikasi android ini dapat dijadikan sebagai media untuk pelaporan masyarakat seperti 

bencana banjir, longsor, tragedi tenggelam dikawasan pantai, kejadian orang hilang yang 

dialami masyarakat kepada bagian Basarnas Pangkalpinang Bangka Belitung. 

2. Aplikasi dapat membantu kinerja anggota Basarnas dalam menanggapi pelaporan dari 

masyarakat dengan lebih efektif dan efisien dibandingkan dengan cara manual, forum 

facebook, ataupun whatsapp.  
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3. Aplikasi dapat mewujudkan tata kelola Basarnas yang baik dan dapat mewujudkan visi- misi 

Basarnas kota Pangkalpinang Kep Bangka Belitung. 

5. SARAN 

Adapun beberapa saran untuk pengembangan aplikasi ini kedepannya adalah sebagai 

berikut : 

1. Menambahkan fitur GPS untuk menampilkan lokasi kejadian pengaduan masyarakat. 

2. Menambahkan kualitas gambar yang dikirim masyarakat. 

3. Menambahkan obyek penelitian yang lain. 

4. Penambahan fitur chatting agar mempermudah admin dalam mengontrol setiap laporan 

yang diadukan. 
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