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INTISARI 

Teknologi mobile terus berkembang dan diminati karena fungsinya yang 

memudahkan komunikasi dan ukurannya yang mudah dibawa. Dengan dukungan 

internet, teknologi mobile juga membantu kita mengakses segala macam 

informasi. Adanya konsep User-Generated Content menjadi sangat efektif dalam 

hal berbagi informasi dalam skala yang luas. 

Kehilangan barang mungkin menjadi hal yang paling tidak disukai oleh 

semua orang, terlebih apabila barang tersebut adalah barang kesayangan dan 

mungkin sudah disimpan sejak lama. Apabila sekadar lupa meletakkan ponsel 

bisa dengan mudah menghubungi nomor ponsel tersebut, tetapi kalau yang hilang 

adalah kunci rumah atau benda berharga mungkin akan sedikit sulit untuk 

menemukannya. Belum lagi kalau kehilangan barang seperti dompet, tentunya ada 

beberapa barang yang penting seperti KTP, SIM, dan lain-lainnya yang tidak 

mudah dalam proses pembuatannya.  

Berdasarkan permasalahan tersebut maka dibutuhkan solusi untuk 

menjawab kebutuhan masyarakat terhadap informasi tentang laporan barang yang 

hilang dan diketemukan. Maka pada skripsi ini penulis membuat aplikasi android 

yang dapat melaporkan dan mencari sebuah barang yang hilang oleh pengguna. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Android, Informasi, Barang hilang, lokasi. 
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ABSTRACT 

Mobile technology continues to grow and the demand for functions that 

facilitate communication and the size is easy to carry. With the support of 

Internet, mobile technologies also helps us to access all sorts of information. The 

concept of User-Generated Content to be very effective in terms of sharing 

information on a wide scale. 

Loss of goods may be the most disliked by everyone, especially if the good 

is beloved and may have been stored for a long time. If simply forgot to put the 

phone can easily contact the phone number, but that is missing is the house keys 

or valuables might be a little harder to find. Not to mention if lost items such as 

wallets, of course, there are some important items such as ID cards, driver's 

license, and others that are not easy in the manufacturing process. 

Based on these problems, the solutions needed to answer the public 

demand for information about the report and discovered the missing items. So in 

this paper the author makes android application that can report and look for an 

item that is lost by the user. 

 

Keywords : Applications, Android, Information, Lost, location.
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