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ABSTRAK

Terciptanya suatu tata kelola pemerintahan yang baik salah satunya tercermin
pada kualitas pelayanan publik yang diberikan oleh pemerintahnya. Pemberian
pelayanan yang baik kepada masyarakat akan memberi nilai positif dalam
menciptakan dukungan terhadap kinerja pemerintah. Beberapa hasil survei dari
lembaga survei internasional menunjukkan bahwa pelayanan publik di Indonesia
masih terburuk di Asia. Demikian pula halnya berbagai kajian yang telah
dilakukan oleh para pemerhati pelayanan publik, menyimpulkan bahwa hampir
semua pelayanan publik masih rentan terhadap sampah liar. Dalam perancangan
aplikasi ini menggunakan sistem operasi android yang merupakan salah satu
sistem operasi telepon selular yang terpopuler saat ini. Aplikasi ini dapat
digunakan sebagai salah satu media pelaporan serta informasi khususnya untuk
melaporkan lokasi sampah. Perancangan aplikasi ini-menggunakan metode OOP
(Object Oriented Programing) dan metode pengembangan aplikasi menggunakan
metode waterfall. Hasil dari perancangan aplikasi ini adalah sebuah aplikasi
pelaporan sampah yang berbasis mobile yang memiliki sistem operasi android di
provinsi Pangkalpinang, tools yang digunakan untuk aplikasi ini adalah UML
(Unifed Modelling Language) sebagai bahasa pemodelan untuk menjelaskan dan
memvisualisasikan proses analisis dan perancangan sistem. Software digunakan
adalah Android Studio. maka dapat disimpulkan telah dibangun aplikasi dengan
fitur lapor sampah, lokasi sampah dan lain sebagainya untuk memudahkan
pengguna untuk mengakses informasi yang berkaitan.

Kata Kunci : Android, A ndroid Studio, waterfall



ABSTRACTION

The creation of a good governance is reflected in the quality of public services
provided by the government. Providing good services to the community will give
a positive value in creating support for government performance. Some of the
results of surveys from international survey institutions show that public services
in Indonesia are still the worst in Asia. Likewise, various studies conducted by
observers of public services, concluded that almost all public services are still
vulnerable to illegal waste. In designing this application using the Android
operating system which is one of the most popular mobile phone operating
systems today. This application can be used as one of the reporting media and
information specifically to report the location of garbage. The design of this
application uses the OOP (Object Oriented Programing) method and application
development methods using the waterfall method. The result of designing this
application is a mobile-based garbage reporting application that has an Android
operating system in Pangkalpinang province, the tools used for this application are
UML (Unifed Modeling Language) as a modeling language to explain and
visualize the system analysis and design process. Software used is Android
Studio. It can be concluded that applications have been built with the features of
reporting garbage, garbage locations etc. to make it easier for users to access
related information.

Keywords: Android, Android Studio, waterfall
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2. UseCase diagram
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