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ABSTRACT 

 

 

Technological advances that are growing rapidly today allow someone to send and 

receive information anytime and anywhere by using a smartphone. The Dwi 

Makmur Village Office is a government agency tasked with serving residents in the 

Dwi Makmur Village area such as following up on complaints. At this time, the 

complaint data management process at the Dwi Makmur Village Office has not 

been computerized so that there are several shortcomings such as complaints 

reports that are sometimes damaged or lost and are also difficult to find if needed 

again at any time. In addition, the ineffective use of stationery to make a letter of 

complaint. Presenting information to the residents of Dwi Makmur Village at this 

time is still using an inefficient way by using loudspeakers. To overcome this 

problem, an Android application will be made that can be used to make complaints, 

express aspirations, view and convey information. The models, methods, and 

software development tools used in this research are the prototype model, the 

Object Oriented Analysis and Design (OOAD) method, and the Unified Modeling 

Language (UML). The application that was built can make complaint services and 

information delivery as well as receive aspirations and suggestions in Dwi Makmur 

Village more effective, efficient, and easy. 
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ABSTRAK 

 

 

Kemajuan teknologi yang berkembang pesat dewasa ini memungkinkan seseorang 

untuk mengirim sekaligus menerima informasi kapan pun dan di mana pun dengan 

menggunakan smartphone. Kantor Desa Dwi Makmur adalah sebuah lembaga 

pemerintah yang bertugas untuk melayani warga di wilayah Desa Dwi Makmur 

seperti menindaklanjuti pengaduan. Pada saat ini, proses pengelolaan data 

pengaduan di Kantor Desa Dwi Makmur belum terkomputerisasi sehingga terdapat 

beberapa kekurangan seperti laporan pengaduan terkadang rusak atau hilang dan 

juga sulit untuk ditemukan apabila sewaktu-waktu diperlukan kembali. Selain itu 

tidak efektifnya penggunaan alat tulis untuk membuat surat pengaduan. 

Penyampaian informasi kepada warga Desa Dwi Makmur pada saat ini juga masih 

menggunakan cara yang kurang efisien dengan menggunakan pengeras suara. 

Untuk mengatasi permasalahan ini, akan dibuatkan aplikasi Android yang dapat 

digunakan untuk membuat pengaduan, menyampaikan aspirasi, melihat dan 

menyampaikan informasi. Model, metode, dan tools pengembangan perangkat 

lunak yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model prototype, metode Object 

Oriented Analysis and Design (OOAD), dan Unified Modeling Language (UML). 

Aplikasi yang dibangun dapat menjadikan layanan pengaduan dan penyampaian 

informasi sekaligus menerima aspirasi serta saran di Desa Dwi Makmur menjadi 

lebih efektif, efisien, dan mudah. 

 

Kata Kunci : Android, Pengaduan, Informasi 
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1. Activity Diagram 

 

 

 

Start Point 

Mengambarkan awal dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

 

End Point 

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

 

Activity State 

Menggambarkan suatu proses / kegiatan bisnis. 

       NewSwimlane 

 

 

Swimlane 

Menggambarkan pembagian / pengelompokkan 

berdasarkan tugas dan fungsi sendiri. 

 

 

Decision Points 

Menggambarkan pilihan untuk pengambilan 

keputusan, true atau false. 

 

 

 

 

 

Fork 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan 

sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih 

aktivitas yang harus dikerjakan. 

 

 
 

Join 
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Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua 

atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan 

menghasilkan sebuah aktivitas. 

[ …. ] 

 

Guards 

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah 

transisi, harus konsisten dan tidak overlap. 

 

 

 

 

Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan control antara 

state. 

 

2. Use Case Diagram 

 

 

Actor 

Abstraksi  dari orang atau sistem yang 

mengaktifkan fungsi dari use case. 

 

Use Case 

Menggambarkan proses sistem dari perpektif 

pengguna (user). 

 

 

 

 

 

Relasi/Asosiasi 

Menggambarkan hubungan antara actor dengan 

use case. 

 

<< include >> 

----------------> 

 

Assosiasi yang termasuk didalam use case lain, 

yang bersifat harus dilakukan bila use case lain 

tersebut dilakukan. 

 



 

xvi 
 

<<extend>> 

----------------> 

 

Perluasan dari use case lain jika kondisi atau 

syarat terpenuhi dan tidak harus dilakukan. 

 

3. Sequence Diagram 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu 

(seperti perangkat, sistem lain) yang 

berinteraksi dengan sistem. 

 

. Boundary 

Sebuah obyek yang menjadi penghubung 

antara user dengan sitem.Contohnya window, 

dialogue box atau screen(tampilan layar). 

 
 

Control 

Suatu obyek yangberisi logika aplikasi yang 

tidak memiliki tanggung jawa kepada entitas. 

 
 

Entity 

Menggambarkan suatu objek yang berisi 

informasi kegiatan yang terkait yang tetap dan 

dsimpan kedalam suatu database. 

 
 

Object Message 

Menggambarkan pengiriman pesa dari sebuah 

objek ke objek lain. 

 
 

Recursive 

Sebuah obyek yang mempunyai sebuah  

operation kepada dirinya sendiri. 
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Return Message 

 

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, 

yang menunjukan urutan kejadian yang 

terjadi. 

 
 

Lifeline 

Garis titiktitik yang terhubung dengan obyek, 

sepanjang lifeline terdapat activation. 

 
 

Activation 

Activation mewakili sebuah eksekusi operasi 

dari obyek, panjang kotak ini berbanding 

dengan durasi aktivasi sebuah operasi. 

 

 

 

 

 


