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ABSTRAK 
 

 

 Masalah: Penelitian ini membahas tentang kasus kehilangan barang 

berharga sering terjadi di Universitas Muhammadiyah Malang, namun belum ada 

sistem informasi terpusat untuk menangani laporan kehilangan dan penemuan 

barang. Penelitian ini mengusulkan solusi desain aplikasi mobile dengan fitur 

lokasi penemuan barang dan pertanyaan khusus untuk validasi kepemilikan. 

Metode: Untuk menjawab tantangan ini, penelitian ini menggunakan metode UX 

Journey, pendekatan ini menggabungkan metode kualitatif dan kuantitatif dengan 

melakukan analisis pengalaman pengguna dalam kasus kehilangan barang melalui 

wawancara dan pengamatan langsung. Hasil: Hasil penelitian mencakup evaluasi 

dari Field Studies, analisis pesaing (Direct and Indirect Competitor), ulasan 

pengguna, dan analisis SWOT. Informasi dari hasil ini digunakan untuk 

mengenali permasalahan yang relevan dengan tujuan penelitian, yaitu 

menciptakan solusi desain aplikasi yang bertujuan meningkatkan proses pencarian 

dan pengembalian barang secara lebih efisien. Kemudian, high-fidelity prototype 

dikembangkan menggunakan Figma, yang selanjutnya diuji menggunakan Maze 

Tools untuk mendapatkan umpan balik pengguna. Kesimpulan dan 

pengembangan: Diharapkan temuan ini dapat menjadi dasar untuk 

pengembangan produk yang lebih baik dan mendorong inovasi dalam pengalaman 

pengguna. Penelitian ini juga memberikan wawasan berharga tentang bagaimana 

teknologi dapat terus berkembang untuk memenuhi kebutuhan pengguna di masa 

depan, khususnya dalam konteks pelaporan kehilangan dan penemuan barang. 

 

Kata Kunci: Kehilangan Barang, Penemuan Barang, Desain Aplikasi, UX 

Journey, Prototipe, Use Case 
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ABSTRACT 

 

Problem: This study addresses the frequent occurrence of valuable item 

losses at Universitas Muhammadiyah Malang, where no centralized information 

system currently exists to handle lost and found reports. The research proposes a 

mobile application design solution featuring item location tracking and special 

ownership validation questions. Method: To tackle this challenge, the study 

employs the UX Journey method, which combines qualitative and quantitative 

approaches by analyzing user experiences related to lost item cases through 

interviews and direct observations. Results: The findings include evaluations 

from Field Studies, competitor analyses (both direct and indirect), user reviews, 

and SWOT analysis. These insights are utilized to identify issues relevant to the 

research objective: creating a design solution that aims to enhance the efficiency 

of the lost and found process. A high-fidelity prototype was developed using 

Figma and later tested through Maze Tools to gather user feedback. Conclusion 

and Development: The findings are expected to serve as a foundation for further 

product development and to encourage innovation in user experience design. This 

research also provides valuable insights into how technology can continue to 

evolve to meet users' needs in the future, particularly in the context of lost and 

found reporting systems. 

 

Keywords: Lost Item, Found Item, Application Design, Prototype, UX Journey 
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