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 BAB IV 

HASIL DAN IMPLEMENTASI 

 

4.1 Hasil 

Hasil yang dibahas pada bab ini merupakan hasil dari iterasi pengembangan aplikasi dan 

implementasinya. Bab ini akan memperlihatkan apa saja yang dilakukan oleh pengembang 

selama iterasi sampai pengembang melakukan implementasi terhadap prototype. Adapun 

penjelasan mengenai hasil tersebut dapat dilihat pada penjelasan di bawah ini: 

 

4.1.1 Implementasi 

Iterasi prototype ini adalah salah satu tahap konstruksi metode prototyping yang 

dilakukan oleh pengembang, hal ini secara berulang-ulang atau beriterasi terus diperbaiki 

sampai desain prototype aplikasi siap untuk diimplementasikan. Iterasi prototype ini dilakukan 

dengan melibatkan polisi lalu lintas (POLANTAS) dan akademisi untuk mendapatkan 

feedback yang berbeda setiap fase iterasinya. Feedback tersebut diambil dengan menggunakan 

metode kuesioner dan wawancara yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya. Feedback akan 

akan disusun dan diberi prioritas untuk pengerjaanya. Prioritas yang digunakan adalah skala 1-

5 dan semakin besar angka maka, akan semakin didahulukan dalam pengerjaanya.Tahap awal 

adalah pengembang mengumpulkan informasi, data, dan kebutuhan aplikasi sebanyak 

mungkin dan membuat low fidelity prototype antarmuka platform mobile. Selanjutnya, 

pengembang akan masuk pada fase iterasi pertama yaitu, pengembang membuat high fidelity 

prototype antarmuka platform mobile sampai dengan iterasi ketiga , dan pada iterasi keempat 

pengembang membuat high fidelity prototype antarmuka platform web. Adapun penjelasan 

implementasi setiap iterasi yang dikerjakan pengembang dapat dilihat pada Tabel 4.1 di bawah 

ini:  

 

Tabel 4.1 Tabel Aktifitas Pengembang 

No 
Iterasi 

ke- 
Aktifitas Goals 

1 0 

Mengumpulkan kebutuhan aplikasi, mencari data 

dakgar laka, mencari informasi, memperkuat fakta, dan 

pengembang membuat sebuah low fidelity prototype. 

 Pengembang dapat 

membuat low fidelity 

prototype. 
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No 
Iterasi 

ke- 
Aktifitas Goals 

2 1 

Pengembang membuat high fidelity prototype platform 

mobile dengan menu video informasi dan menu rambu 

lalu lintas. 

 Membuat high fidelity 

prototype dengan dua 

fitur.  

3 2 

Pengembang membuat high fidelity prototype platform 

mobile dengan desain yang baru. 

Pengembang menambahkan tiga menu baru, yaitu 

menu informasi pasal, menu informasi kecelakaan, dan 

simulasi ujian teori SIM A.  

 Membuat high fidelity 

prototype dengan 

desain baru . 

 Menambahkan tiga 

fitur. 

4 3 

Pengembang membuat high fidelity prototype platform 

mobile dengan menambahkan beberapa navigasi dan 

penyederhanaan alur proses bisnis. 

 Memperbaiki high 

fidelity prototype. 

5 4 

Pengembang membuat  high fidelity prototype platform 

web untuk administrator dengan beberapa menu yaitu, 

menu soal, menu kota, menu pasal, menu video, menu 

user, menu rambu, dan menu informasi kecelakaan. 

 Membuat platform 

dari sisi administrator. 

 

 Fase analisis kebutuhan aplikasi 

Pada  fase ini pengembang mengumpulkan kebutuhan konten aplikasi dengan kuisioner 

(Lampiran 4A dan 4B) dan pengembang membuat low fidelity prototype antarmuka platform 

mobile aplikasi. Berikut adalah penjelasan dapat dilihat pada Tabel 4.2. 

  

Tabel 4.2 Tabel Iterasi 1 

No Tugas Priotitas Status Keterangan 

1 

Pengembang mencari, 

menganalisis, dan mengumpulkan 

kebutuhan konten aplikasi.  

5 Selesai 

Mendapatkan buku- 

buku rujukan untuk 

mengisi konten 

aplikasi. 

2 
Pengembang menentukan konten 

dan desain aplikasi. 
4 Selesai 

Mendapatkan 2 fitur 

konten aplikasi. 

3 
Pengembang  membuat  low 

fidelity desain aplikasi. 
3 Selesai 

Menggunakan  alat  

kertas  dan  pena untuk 

membuat desain. 
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Gambaran ini menunjukkan hasil yang didapatkan pengembang dalam mencari dan 

memenuhi kebutuhan utama konten aplikasi. Hal yang didapatkan dalam observasi dan 

wawancara pertama kali adalah 2 (dua) fitur yang harus ada di dalam aplikasi meliputi menu 

video informasi dan menu rambu lalu lintas. Buku dan referensi lainnya digunakan untuk 

menjadi dasar atau acuan membuat komponen video informasi , informasi rambu, dan 

informasi lainnya di dalam aplikasi.  

Dari fase tersebut pengembang mendapatkan gambaran aplikasi yang dibuat dalam 

bentuk low fidelity prototype. Seperti yang dapat dilihat pada Gambar 4.1. 

 

 

Gambar 4.1 Low Fidelity Prototype Fase Analisis Kebutuhan Aplikasi  

 

 Fase Iterasi I (Kesatu) 

Pada iterasi ini pengembang mencoba untuk membuat high fidelity prototype aplikasi 

antarmuka platform mobile dengan menyesuaikan rancangan low fidelity prototype yang dibuat 

sebelumnya. Disini pengembang membuat gambaran aplikasi dengan lebih menekankan 

bagian tampilan atau penyajiannya kepada pelanggan. Beberapa bagian fungsi dapat 

disimulasikan sehingga, menciptakan prototype yang lebih baik untuk disajikan kepada 

pelanggan/pengguna. Pengembang juga mendapatkan masukan untuk aplikasi pertama kali 

yang didapatkan dari hasil kuisioner (Lampiran 4C) dan wawancara (Lampiran 4F) . Berikut 

hasil dan penjelasan fase iterasi kesatu dapat dilihat pada Tabel 4.3. 
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Tabel 4.3 Tabel Iterasi 1 

No Tugas Priotitas Status Keterangan 

1 
Pengembang membuat gambar dan 

animasi isi konten video informasi. 
5 Selesai 

Membuat isi 

fitur video 

informasi. 

2 
Pengembang membuat gambar isi 

konten informasi rambu. 
5 Selesai 

Membuat isi 

fitur informasi 

rambu. 

3 
Pengembang membuat komponen 

pendukung aplikasi 
4 Selesai 

Membuat icon 

gambar. 

4 
Pengembang  membuat  high fidelity 

desain aplikasi. 
3 Selesai 

Memasukkan 

isi konten 

dalam menu. 

Memberikan 

warna yang 

menarik. 

5 

Pengembang memberikan arah untuk 

mensimulasikan kepada beberapa 

fungsi di prototype. 

2 Selesai 

Melakukan  

perbaikan  

desain dengan 

menyesuaikan   

feedback  dari 

iterasi 

sebelumnya. 

 

Dari fase iterasi tersebut didapatkan feedback prototype aplikasi yang dibuat dalam 

bentuk high fidelity prototype. Tampilan desain aplikasi tersebut meliputi halaman menu 

utama, halaman video informasi, halaman pemutar video, halaman keterangan video, halaman 

menu informasi rambu, dan halaman rambu yang dipilih. Secara berurutan high fidelity 

prototype tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.2. 

Feedback/masukan aplikasi ini didapatkan dari hasil wawancara (Lampiran 4C)   dan 

kuisioner (Lampiran 4F) terhadap prototype aplikasi yang berupa pelanggan ingin 

menambahkan 3 (tiga) fitur baru yang lebih informatif dan menarik. Fitur tersebut meliputi 

informasi pasal, informasi daftar kecelakaan daerah, dan simulasi ujian teori SIM A. Feedback 

lainnya meliputi kenyamanan pengguna saat menggunakan fitur video informasi dengan layout 

landscape. Feedback ini akan dilakukan pada iterasi selanjutnya. 
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Gambar 4.2 High Fidelity Prototype Iterasi Ke-2 

 

 Fase Iterasi II (Kedua) 

Pada iterasi kedua pengembang membuat high fidelity prototype aplikasi antarmuka 

platform mobile dengan tampilan yang baru. Pengembang juga memasukkan feedback yang 

telah diberikan pada iterasi sebelumnya kedalam prototype iterasi kedua. Berikut adalah hasil 

dan penjelasan fase iterasi kedua dapat dilihat pada Tabel 4.4. 

 

Tabel 4.4 Tabel Iterasi 2 

No Tugas Priotitas Status Keterangan 

1 

Pengembang membuat high fidelity 

prototype desain baru dengan layout 

landscape. 

5 Selesai 

Membuat 

rancangan baru 

prototype. 

2 
Pengembang  menambahkan  fitur baru 

pada aplikasi  yaitu informasi pasal.  
5 Selesai 

Menambahkan 

menu informasi 

pasal. 

3 

Pengembang menambahkan  fitur baru 

pada aplikasi  yaitu informasi daftar 

kecelakaan daerah. 

4 Selesai 

Menambahkan 

menu informasi 

kecelakaan. 
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No Tugas Priotitas Status Keterangan 

4 

Pengembang  menambahkan fitur baru 

dalam aplikasi yaitu simulasi ujian teori 

SIM A. 

3 Selesai 
Menambahkan 

menu ujian. 

 

Dari fase iterasi tersebut prototype aplikasi yang dibuat dalam bentuk high fidelity 

prototype dengan tampilan desain aplikasi baru yaitu, layout dibuat secara landscape , fitur 

pada aplikasi meliputi tampilan desain aplikasi berupa halaman menu utama, halaman video 

informasi, halaman informasi rambu, halaman informasi pasal, halaman informasi kecelakaan, 

dan halaman simulasi ujian teori SIM A. Secara berurutan high fidelity desain tersebut dapat 

dilihat pada Gambar 4.3. 

 

 

Gambar 4.3 High Fidelity Prototype Iterasi Ke-3 

 

Feedback/masukan yang didapatkan dari hasil wawancara (Lampiran 4F)  dan kuisioner 

(Lampiran 4D) terhadap prototype aplikasi fase iterasi kedua ini adalah pelanggan sudah puas 

dengan isi konten aplikasi yang dibuat dengan meliputi kebutuhan isi aplikasi, gambar, 

animasi, dan tampilan yang menarik. Namun, pelanggan meinginkan pemilihan warna yang 

lebih terang dan diberikan sentuhan kepolisian didalamnya. Feedback/masukan lain yaitu alur 

proses yang lebih sederhana, dan navigasi agar lebih mudah dipahami. Feedback/masukan ini 

akan dilakukan pada iterasi selanjutnya. 



45 

 

 

 

 

 Fase Iterasi 3 (Ketiga) 

Pada iterasi ketiga pengembang memperbaiki high fidelity prototype aplikasi antarmuka 

platform mobile dengan menyesuaikan memasukkan feedback/masukan yang telah diberikan 

pada iterasi sebelumnya. Berikut adalah penjelasan fase iterasi ketiga dapat dilihat pada Tabel 

4.5. 

 

Tabel 4.5 Tabel Iterasi 4 

No Tugas Priotitas Status Keterangan 

1 
Pengembang menambahkan navigasi 

didalam prototype aplikasi. 
5 Selesai 

Menambahkan navigasi 

untuk kembali, ulangi, 

dan selanjutnya. 

2 

Pengembang menyederhanakan alur  

proses bisnis menu video informasi yang 

ada didalam prototype aplikasi. 

4 Selesai 

Menyederhanakan 

aktivitas pengguna 

untuk melihat galeri 

video. 

3 

Pengembang menyederhanakan alur proses 

bisnis menu informasi pasal yang ada 

didalam prototype aplikasi. 

3 Selesai 

Menyederhanakan 

aktivitas pengguna 

untuk melihat 

keterangan pasal. 

4 

Pengembang menyederhanakan alur proses 

bisnis menu informasi rambu yang ada 

didalam prototype aplikasi. 

3 Selesai 

Menyederhanakan 

aktivitas pengguna 

untuk melihat 

keterangan rambu. 

5 

Pengembang  menambahkan  komponen-

komponen dan unsur kepolisian didalam 

prototype. 

2 Selesai 

Menambahkan 

komponen-komponen 

atau detail pendukung. 

 

Dari fase iterasi tersebut didapatkan gambaran aplikasi yang telah diperbaiki dalam 

bentuk high fidelity prototype. Tampilan desain aplikasi yang telah diubah tersebut meliputi 

pemberian navigasi dalam menu halaman video informasi, halaman informasi rambu, halaman 

informasi pasal, halaman informasi kecelakaan dan penyederhanaan aktifitas pengguna dalam 

mendapatkan info lanjutan. Secara berurutan high fidelity prototype tersebut dapat dilihat pada 

Gambar 4.4. 
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Gambar 4.4 High Fidelity Prototype Iterasi Ke-4 

 

Pada fase iterasi ketiga ini pengembang tidak menerima feedback/masukan untuk 

memperbaiki dari hasil (Lampiran 4F) dan kuesioner (Lampiran 4E) kepada pelanggan. 

Pelanggan merasa cukup dengan high fidelity prototype antarmuka platform mobile aplikasi 

yang telah presentasikan dan prototype sudah siap untuk diimplementasikan. Tetapi, Ada 

penambahan yang diberikan oleh akademisi Universitas Islam Indonesia yaitu penambahan 

sebuah halaman web untuk administrator. Feedback/masukan ini akan dilakukan pada iterasi 

selanjutnya. 

 

 Fase Iterasi IV (Keempat) 

Pada iterasi keempat pengembang mendapatkan feedback/masukan akademisi 

Universitas Islam Indonesia. Selanjutnya yang pengembang lakukan adalah membuat high 

fidelity prototype antarmuka platform web untuk aplikasi dengan memasukkan feedback yang 

telah diberikan untuk iterasi keempat. Berikut adalah penjelasan fase iterasi keempat dapat 

dilihat pada Tabel 4.6. 

 

Tabel 4.6 Tabel Iterasi 4 

No Tugas Priotitas Status Keterangan 

1 
Pengembang  membuat  high fidelity 

desain web. 
5 Selesai 

Membuat rancangan 

baru prototype. 
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No Tugas Priotitas Status Keterangan 

2 

Pengembang  menambahkan fitur 

pengelolaan untuk user dalam menu user 

untuk mengatur hak akses administrator. 

4 Selesai 

Menambahkan menu 

tambah, menu hapus, 

dan menu ubah. 

3 

Pengembang  menambahkan fitur 

pengelolaan untuk soal dalam simulasi 

ujian teori SIM A. 

3 Selesai 

Menambahkan menu 

tambah, menu hapus, 

dan menu ubah. 

4 

Pengembang menambahkan fitur 

pengelolaan untuk video dalam menu 

video informasi pada aplikasi platform 

mobile. 

3 Selesai 

Menambahkan menu 

tambah, menu hapus, 

dan menu ubah. 

5 

Pengembang menambahkan fitur 

pengelolaan untuk rambu dalam menu 

informasi rambu pada aplikasi platform 

mobile. 

3 Selesai 

Menambahkan  menu 

tambah, menu hapus, 

dan menu ubah. 

6 

Pengembang menambahkan fitur 

pengelolaan untuk pasal dalam menu 

informasi pasal pada aplikasi platform 

mobile. 

2 selesai 

Menambahkan  menu 

tambah, menu hapus, 

dan menu ubah. 

7 

Pengembang menambahkan fitur 

pengelolaan untuk kota dalam menu 

informasi kecelakaan pada aplikasi 

platform mobile. 

2 selesai 

Menambahkan  menu 

tambah, menu hapus, 

dan menu ubah. 

8 

Pengembang menambahkan fitur 

pengelolaan untuk kecelakaan dalam menu 

informasi kecelakaan pada aplikasi 

platform mobile. 

2 selesai 

Menambahkan  menu 

tambah, menu hapus, 

dan menu ubah. 

 

Dari fase iterasi tersebut didapatkan gambaran aplikasi yang akan dibuat dalam bentuk 

high fidelity prototype. Tampilan desain aplikasi tersebut meliputi halaman home, halaman 

dashboard untuk pengelolaan video , pengelolaan user, pengelolaan kota, pengelolaan rambu, 

pengelolaan informasi kecelakaan, dan halaman pasal.  

Secara berurutan high fidelity prototype tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.5. 

Pada fase iterasi kelima ini pengembang tidak menerima feedback dari pelanggan. 

Pelanggan merasa cukup dengan high fidelity prototype antarmuka platform web sistem yang 

telah presentasikan dan prototype sudah siap untuk diimplementasikan. 
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Gambar 4.5 High Fidelity Prototype Iterasi Ke-5 

 

4.1.2 Komparasi Proses Iterasi 

Komparasi proses fase iterasi dilakukan untuk membandingkan proses yang terjadi 

selama fase iterasi berlangsung. Komparasi juga dilakukan untuk mempermudah dalam 

melihat dan membandingkan antara satu proses iterasi dengan proses iterasi selanjutnya. Tabel 

komperasi ini juga menunjukkan feedback/masukan yang diberikan oleh pelanggan 

berdasarkan hasil wawancara dan kuisioner yang dilakukan pada setiap iterasi yang dibuat. 

Kemudian,  pengembang memperbaiki dan seterusnya sampai dengan iterasi selesai dilakukan.  

Sesi wawancara dilakukan dengan seorang POLANTAS kota Palembang dari divisi 

pelaksana atau bagian lapangan yang bernama ibu Rena Tresia dan pihak akademisi universitas 

islam Indonesia. Hal ini dilakukan untuk menyimpulkan hasil kuisioner dan memperjelas 

feedback/masukan setiap iterasi. Adapun proses tersebut dibuat menjadi satu tabel yang dapat 

dilihat pada Tabel 4.7. 
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Tabel 4.7 Tabel Hasil Komparasi Proses Iterasi 

Iterasi 
Tanggal, 

Tempat 
Hasil Wawancara / Feedback Hasil dan Perbaikan 

1 

 

19/03/2018, 

 

DITLANTAS 

POLDA 

Kota Palembang, 

Sumatera Selatan. 

 

 Mendapatkan rujukan buku dan kasus 

untuk isi konten aplikasi. 

 

 Mendapatkan spesifikasi kebutuhan 

konten aplikasi,  dan  gambaran desain 

aplikasi. 

 

 Mendapatkan fitur utama video 

informasi dan informasi rambu. 

 Memenuhi kebutuhan 

data, informasi, dan 

mendapatkan fakta 

lapangan. 

 

 Membuat low fidelity 

prototype 

2 

 

16/04/2018, 

 

DITLANTAS 

POLDA 

Kota Palembang, 

Sumatera Selatan. 

 Mendapatkan komentar kenyamanan 

penguna dalam menonton video 

informasi. 

 

 Mendapatkan penambahan  menu ujian 

SIM A dengan mengeluarkan skor. 

 

 Mendapatkan penambahan  menu 

informasi laka lantas. 

 

 Mendapatkan penambahan  menu pasal  

 

 Mendapatkan komentar konten dibuat 

lebih menarik dengan isi video 

informasi. 

 

 Mendapatkan komentar konten aplikasi 

harus sesuai diseuaikan dengan rujukan 

yang telah diberikan. 

 Merealisasikan 

rancangan low fidelity 

prototype dengan 

rancangan high fidelity 

prototype. 

 

 Memasukkan 

spesifikasi kebutuhan 

sistem, meliputi fitur 

baru: menu ujian,menu 

informasi pasal,  dan 

menu informasi laka 

lantas. 

 

 Memperbaiki isi 

konten aplikasi dengan 

penyesuaian sesuai 

dengan buku dan kasus 

yang dirujukkan 

POLANTAS. 

3 

 

02/05/2018, 

 

DITLANTAS 

POLDA 

Kota Palembang, 

Sumatera Selatan. 

 

 Mendapatkan komentar untuk 

penambahan  navigasi berupa navigasi 

kembali ke menu sebelumnya, navigasi 

ke menu selanjutnya, dan navigasi 

untuk  . 

 

 Alur aplikasi dirasa masih cukup rumit 

untuk dipahami 

 Memperbaiki 

rancangan high fidelity 

prototype dengan 

rancangan baru  

membuat layout 

landscape. 

 

 Memperbaiki alur 

aktifitas pengguna. 

4 

 

08/06/2018, 

 

DITLANTAS 

POLDA 

Kota Palembang, 

Sumatera Selatan 

Dan 

Universitas Islam 

Indonesia. 

 

 Mendapatkan komentar high fidelity 

prototype platform mobile aplikasi 

sudah dianggap baik. 

 

 Mendapatkan komentar untuk lebih 

memaksimalkan kinerja platform 

mobile dengan menambhakan platform 

web dari sisi administrator. 

 Membuat 

platformweb dari sisi 

administrator. 
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Iterasi 
Tanggal, 

Tempat 
Hasil Wawancara / Feedback Hasil dan Perbaikan 

5 

 

18/07/2018, 

 

Universitas  Islam 

Indonesia, 

Yogyakarta. 

 

 Mendapatkan komentar high fidelity 

prototype platform web aplikasi sudah 

dianggap baik. 

 Melakukan 

implementasi platform 

mobile dan platform 

web. 

 

4.1.3 Hasil Akhir Pengembangan Sistem 

Bagian ini membahas tentang implementasi yang merepresentasikan hasil akhir 

perancangan yang telah dibuat, sehingga sistem siap untuk dioperasikan. Adapun implementasi 

yang dilakukan, dapat dilihat dari penjelasan dibawah ini: 

 Halaman Menu Utama Platform Mobile 

Implementasi halaman menu utama aplikasi dapat dilihat pada Gambar 4.6. Halaman ini 

menampilkan 4 (empat) menu yang terdiri dari menu video informasi, menu informasi rambu 

dan pasal, menu informasi kecelakaan, dan menu ujian. 

 

 

Gambar 4.6 Implementasi Halaman Menu Utama 

 

 Halaman Menu Video Informasi Platform Mobile 

Implementasi halaman menu video informasi aplikasi dapat dilihat pada Gambar 4.7. 

Halaman ini menampilkan beberapa video informasi peraturan, tata tertib lalu lintas, dan 

keselamatan bagi pengendara kendaraan bermobil dalam bentuk icon video dan terdapat judul 

video dibawahnya. 
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Gambar 4.7 Implementasi Halaman Menu Video Informasi 

 

 Halaman Pemutar Video Platform Mobile 

Implementasi halaman pemutar video aplikasi dapat dilihat pada Gambar 4.8. Halaman 

ini menampilkan video yang telah dipilih untuk dilihat pengguna. Pada halaman ini pengguna 

akan mendapatkan informasi seputar keselamatan berkendara dijalan raya dengan visualisasi 

gambar dan video yang menarik. 

 

 

Gambar 4.8 Implementasi Halaman Pemutar Video 

 

 Halaman Pilihan Informasi Rambu Dan Informasi Pasal Platform Mobile 

Implementasi halaman pilihan informasi rambu dan informasi pasal aplikasi dapat dilihat 

pada Gambar 4.9. Halaman ini dibuat untuk mengarahkan pengguna pada pilihan ke menu 

rambu atau ke menu pasal. 
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Gambar 4.9 Implementasi Halaman Pilihan Informasi Rambu Dan Informasi Pasal 

 

 Halaman Menu Rambu Platform Mobile 

Implementasi halaman menu rambu dapat dilihat pada Gambar 4.10. Halaman ini 

menampilkan kumpulan-kumpulan rambu petunjuk, rambu peringatan, rambu perintah yang 

membentuk list rambu dan diletakkan keterangan rambu tepat disebelahnya. 

 

 

Gambar 4.10 Implementasi Halaman Menu Rambu 

 

 Halaman Menu Pasal Platform Mobile 

Implementasi halaman menu pasal dapat dilihat pada Gambar 4.11. Halaman ini 

menampilkan pengetahuan tentang pasal– pasal yang harus diketahui oleh pengendara 

kendaraan bermotor meliputi pengetahuan jalan raya, pengertian –pengertian, etika berkendara, 

kendaraan yang wajib didahulukan dan sebagainya. Bagian ini membentuk list pasal-pasal dan 

diletakkan keterangan pasal tersebut tepat disebelahnya 



53 

 

 

 

 

Gambar 4.11 Implementasi Halaman Menu Pasal 

 

 Halaman Menu Info Kecelakaan Platform Mobile 

Implementasi halaman menu info kecelakaan dapat dilihat pada Gambar 4.12. Halaman 

ini menampilkan informasi tentang fakta berupa jumlah kecelakaan dijalan raya dari kota 

Palembang sumatera selatan. 

 

 

Gambar 4.12 Implementasi Halaman Menu Info Kecelakaan 

 

 Halaman Menu Ujian Platform Mobile 

Implementasi halaman menu ujian dapat dilihat pada Gambar 4.13. Halaman ini 

menampilkan pertanyaan – pertanyaan yang harus diselesaikan oleh pengguna. Soal ujian 

diberikan sebanyak 20 soal secara acak per ujian yang meliputi teks dan gambar. 
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Gambar 4.13 Implementasi Halaman Menu ujian 

 

 Halaman Skor Platform Mobile 

Implementasi halaman menu skor dapat dilihat pada Gambar 4.14. Halaman ini 

menampilkan skor pengguna. Skor pengguna didapatkan dari berapa banyak soal yang dijawab 

benar oleh pengguna. 

 

 

Gambar 4.14 Implementasi Halaman Skor 

 

 Halaman Login Administrator Platform web 

Implementasi halaman login administrator dapat dilihat pada Gambar 4.15. Pada 

halaman ini admin diminta untuk mengisi form login yang berisi username dan password. 
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Gambar 4.15 Halaman Login Administrator Platform Web 

 

 Halaman Pengaturan Soal Platform web 

Implementasi halaman pengaturan soal dapat dilihat pada Gambar 4.16. Pada halaman 

ini administrator dapat melakukan tambah soal, edit soal, hapus soal, edit jawaban, dan hapus 

jawaban.  

 

 

Gambar 4.16 Halaman Pengaturan Soal Platform Web 

 

 Halaman Tambah Soal Platform Web 

Implementasi tambah soal dapat dilihat pada Gambar 4.17. Pada halaman ini 

administrator dapat melakukan tambah soal dan mengunggah gambar jika diperlukan dengan 

memasukkannya pada form yang disediakan. 
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Gambar 4.17 Halaman Tambah Soal Platform Web 

 

 Halaman Edit Soal Platform web 

Implementasi edit soal dapat dilihat pada Gambar 4.18. Pada halaman ini administrator 

dapat melakukan edit soal dan mengunggah gambar jika diperlukan dengan memasukkannya 

pada form yang disediakan. 

 

 

Gambar 4.18 Halaman Edit Soal Platform web 

 

 Halaman Edit Jawaban Platform web 

Implementasi halaman pengaturan soal dapat dilihat pada  

Gambar 4.19. Pada halaman ini administrator dapat melakukan edit jawaban dengan 

memasukkannya pada form yang disediakan. 
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Gambar 4.19 Halaman Edit Jawaban Platform web 

 

 Halaman Rambu Platform web 

Implementasi halaman pengaturan rambu dapat dilihat pada Gambar 4.20. Pada halaman 

ini menampilkan seluruh isi basis data rambu. Administrator dapat melakukan tambah data 

rambu, edit data rambu, dan hapus data rambu.  

 

 

Gambar 4.20 Halaman Rambu Platform web 

 

 Halaman Pasal Platform web 

Implementasi halaman pengaturan pasal dapat dilihat pada Gambar 4.21. Pada halaman 

ini menampilkan seluruh isi basis data pasal. Administrator dapat melakukan tambah data 

pasal, edit data pasal, dan hapus data pasal.  
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Gambar 4.21 Halaman Pasal Platform web 

 

 Halaman Info Kecelakaan Lalu Lintas Platform web 

Implementasi halaman pengaturan info kecelakaan dapat dilihat pada Gambar 4.22. Pada 

halaman ini menampilkan seluruh isi basis data kecelakaan. Administrator dapat melakukan 

tambah data pasal, edit data pasal, dan hapus data pasal.  

 

 

Gambar 4.22 Halaman Info Kecelakaan Lalu Lintas Platform web 

 

 Halaman Kota Platform web 

Implementasi halaman pengaturan kota dapat dilihat pada Gambar 4.23. Pada halaman 

ini menampilkan seluruh isi basis data kota. Administrator dapat melakukan tambah data kota, 

edit data kota, dan hapus data kota.  
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Gambar 4.23 Halaman Kota Platform web 

 

 Halaman Video Platform web 

Implementasi halaman pengaturan video dapat dilihat pada Gambar 4.24. Pada halaman 

ini menampilkan seluruh isi basis data video. Administrator dapat melakukan tambah data 

video, edit data video, dan hapus data video.  

 

 

Gambar 4.24 Halaman Video Platform web 

 

4.2 Pembahasan 

Pada hasil akhir dari aplikasi yang dikembangkan, aplikasi dibuat menjadi 2 (dua) 

platform yang saling terhubung untuk mendukung dalam pertukaran data antar sistem. 

Platform tersebut yakni platform mobile dan platform web. Hal ini disebut interoperabilitas. 

Interoperabilitas memberikan layanan dan informasi tanpa ada batasan waktu dan tempat. 

Administrator dapat memberikan layanan informasi dengan real time dan masyarakat 
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mendapatkan informasi yang sama saat itu juga. Interoperabilitas menjembatani perbedaan 

antara format data dan bahasa pemrograman. Interoperabilitas juga membangun komunikasi 

aktif agar dapat terjalin antara perangkat keras dan perangkat lunak. 

Platform mobile aplikasi tata tertib lalu lintas dan keselamatan berkendara ini 

diperuntukan bagi sisi pengguna. Pengguna dapat menggunakan fitur seperti melihat video 

informasi, melihat data kecelakaan pertahun sebuah daerah, melihat informasi pasal, melihat 

informasi rambu, dan melakukan simulasi ujian teori SIM A. Sedangkan platform web 

diperuntukkan bagi sisi administrator untuk  melakukan penambahan data, perubahan data, dan 

penghapusan data. 

Model pengembangan perangkat lunak atau aplikasi ini menggunakan metode 

prototyping secara inkremental. Pengembangan seperti ini dilakukan dengan memecah menjadi 

beberapa fungsi atau bagian sehingga model pengembangannya akan dilakukan secara 

bertahap. Membentuk sebuah rancangan produk lalu, diimplementasikan dan diuji secara 

bertahap sedikit lebih ditambahkan setiap kali sampai produk selesai.  

Kelebihan dari aplikasi ini adalah aplikasi dibuat dengan konten yang telah disesuaikan, 

visual gambar yang lebih menarik dibandingkan aplikasi-aplikasi sebelumnya. Isi aplikasi juga 

dibuat sendiri dengan memakan waktu dan menggunakan alat bantu yang paling baik untuk 

aplikasi, contohnya Laragon, Adobe XD, Adobe illustrator, dan Balsamiq. Alat-alat bantu 

tersebut juga digunakan pada pembuatan aplikasi di perusahaan-perusahaan besar seperti 

google.  

Polisi lalu lintas (POLANTAS) sebagai aparat penegak hukum dijalan raya  berpendapat 

bahwa aplikasi ini akan menjadi wadah atau sarana edukasi yang baik. Aplikasi ini dibuat 

dengan menerapkan metode yang pelanggan ikut bergerak didalam pengembangan aplikasi 

sehingga, menciptakan aplikasi yang baik dan sesuai akhirnya. POLANTAS juga menyebutkan 

bahwa   sarana  edukasi seperti aplikasi tata tertib lalu lintas ini akan sangat bermanfaat 

digunakan oleh masyarakat dan pengendara kendaraan bermotor dijalan raya.

https://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=id&prev=search&rurl=translate.google.co.id&sl=en&sp=nmt4&u=https://en.wikipedia.org/wiki/Software_testing&xid=17259,15700021,15700124,15700149,15700186,15700191,15700201&usg=ALkJrhgzNx04U9ASHWcEmLW_W8Wyii9TzA

