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SARI

Crowdsourcing merupakan suatu metode untuk mendapatkan ide atau konten
yang dibutuhkan dengan meminta kontribusi dari sekelompok orang yang bukan
merupakan karyawan atau komunitas, biasanya merupakan komunitas online.
Crowdsourcing dapat menjadi tools yang sangat handal untuk mengumpulkan data
dan informasi yang spesifik sesuai yang diharapkan oleh pembuat sistem. Oleh
sebab itu maka dibuatlah aplikasi dengan metode crowdsourcing untuk melakukan
pengumpulan data. Data yang diambil merupakan data mengenai keamanan dan
kenyamanan di wilayah tempat tinggal pengguna.

Aplikasi crowdsourcing yang dikembangkan ini melalui berbagai tahap, yaitu
pengumpulan data, analisis data, perencanaan, pembangunan sistem serta pengujian
sistem. Aplikasi ini dikembangkan dengan menggunakan dua platform yaitu
Android native untuk pelaporan pengguna serta Web untuk melakukan manajemen
pelaporan pengguna.

Dengan adanya konsep smart city, aplikasi Crowdsourcing dapat bermanfaat
bagi pengguna untuk melaporkan permasalahan di wilayah tempat tinggalnya dan
dapat terciptanya partisipasi publik untuk peduli terhadap masalah keamanan dan
kenyamanan di kota tempat tinggalnya. Aplikasi crowdsourcing yang
dikembangkan ini juga dapat meningkatkan rasa kewaspadaan publik terhadap
keamanan serta peduli terhadap kenyamanan fasilitas publik.

Kata kunci : Crowdsourcing, Pelaporan, Keamanan, Kenyamanan, Smart City.
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TAKARIR

: Memiliki tenggat waktu (deadline) yang jelas, relatif

terhadap waktu suatu peristiwa atau operasi terjadi.

: Alat atau fasilitas.
: Selalu berpindah dan bergerak dengan aktif.

. Alat untuk membaca, halaman sebuah situs, real-time user

interface, menampilkan presentasi grafis status saat ini.

: Strategi dan proses penyebaran pesan elektronik yang

menjadi saluran untuk mengkomunikasikan informasi suatu

produk kepada masyarakat secara meluas.

: Software untuk memudahkan para programmer membuat

aplikasi atau Web yang isinya adalah berbagai fungsi,
plugin, dan konsep sehingga membentuk suatu sistem

tertentu.

: Kumpulan program atau fungsi yang telah ada pada

compiler atau intepreter untuk memudahkan pemrograman.

: Aplikasi yang dibuat secara khusus untuk sistem operasi

tertentu.

: Garis waktu atau lebih sering disebut dengan perjalanan

dalam sosial media.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Saat ini keamanan dan kenyamanan publik sangat diperhatikan oleh
masyarakat, karena hal ini merupakan suatu pokok yang penting dalam kehidupan
bermasyarakat, khususnya masyarakat perkotaan. Peningkatan keamanan dan
kenyamanan publik dapat dilakukan dengan berbagai macam hal, salah satunya
dengan melakukan pelaporan kejadian seperti tindakan kriminal, pencurian,
kecelakaan lalu lintas, kemacetan yang terjadi pada masyarakat secara realtime
dalam suatu sistem. Sistem tersebut mengambil informasi dari pelaporan
masyarakat dengan aplikasi crowdsourcing, serta menampilkan informasi yang
telah dimasukkan ke dalam sistem.

Crowdsourcing merupakan suatu metode untuk mendapatkan ide atau konten
yang dibutuhkan dengan meminta kontribusi dari sekelompok orang yang bukan
merupakan karyawan atau komunitas, biasanya merupakan komunitas online.
Internet merupakan suatu alat atau media untuk memfasilitasi semua orang untuk
terhubung satu sama lain. Definisi sederhana crowdsourcing menurut Howe (2006)
adalah suatu aktifitas atau tindakan yang dilakukan oleh suatu perusahaan atau
institusi, yang mana pekerjaan seharusnya dilakukan oleh karyawan disebarluaskan
secara terbuka dan bebas untuk orang banyak yang terkoneksi di dalam jaringan
komputer, dalam hal ini internet.

Crowdsourcing dapat menjadi tools yang sangat handal untuk mengumpulkan
data dan informasi yang spesifik sesuai yang diharapkan oleh pembuat sistem.
Topik yang sudah ditargetkan dapat menjadikan sebuah informasi menjadi lebih
berguna bagi publik, sehingga publik menjadi lebih waspada dan bersiap diri dalam
melakukan aktifitas sehari-hari. Ketersediaan informasi sangat dibutuhkan oleh
masyarakat perkotaan pada khususnya yang sangat membutuhkan keamanan dan

kenyamanan publik yang lebih. Oleh sebab itu sebaiknya ada suatu sistem baik



yang berbasis Web maupun yang berbasis mobile untuk memfasilitasi publik untuk
melakukan pelaporan dan pengamatan informasi di sekitar wilayah masyarakat
tersebut berada.

Data-data yang dikumpulkan dari publik dapat diolah menjadi berbagai macam
informasi untuk pengguna sistem lainnya. Data yang dikumpulkan dengan aplikasi
crowdsourcing kemudian diolah menjadi informasi yang berguna bagi publik, baik
oleh kepolisian, pengusaha, pengendara maupun penumpang kendaraan, atau
pengguna yang lainnya. Semua informasi tersebut ditujukan untuk masyarakat
perkotaan tempat masyarakat tersebut bertempat tinggal.

Informasi ini dapat berupa informasi tentang lampu jalan rusak, sampabh, jalan
rusak, fasilitas umum, parkir liar, dan lain sebagainya. Informasi ini kemudian
ditampilkan dalam suatu dashboard yang real-time, maupun dengan peta dengan
menggunakan marker untuk menampilkan informasi dalam peta. Kemudian
informasi dikelompokkan menjadi dua variabel yaitu dari sisi keamanan dan sisi
kenyamanan publik.

Sistem tersebut juga dapat membagikan informasi ke berbagai media sosial
untuk meningkatkan viral nya sebuah informasi kepada publik. Sistem ini juga
dapat menjadi jembatan bagi pemerintah untuk mewujudkan smart city yang
dicanangkan oleh beberapa pemerintah kota.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dirumuskan masalah yaitu:
Bagaimana merancang dan mengembangkan sistem dengan menggunakan metode
crowdsourcing untuk meningkatkan keamanan dan kenyamanan publik ?

1.3. Batasan Masalah

Penelitian mengenai crowdsourcing untuk peningkatan keamanan dan
kenyamanan publik ini memiliki masalah yang banyak, sehingga akan
memberatkan dalam penyelesaian permasalahan tersebut. Oleh karena itu perlu
adanya batasan masalah agar penelitian ini dapat diselesaikan sesuai tujuan yang
akan dicapai. Berikut batasan masalah dalam penelitian ini :

1. Sistem ini hanya digunakan oleh masyarakat Yogyakarta.

2. Hanya masyarakat yang sudah terdaftar saja yang dapat menggunakan sistem.



Masyarakat hanya dapat mendaftar melalui sistem mobile dan admin hanya
dapat didaftarkan melalui sistem Web.

Sistem hanya menampilkan informasi dalam bentuk timeline dan peta Google
Map dengan marker-.

Admin atau pihak berwenang yang mengelola sistem dapat mengkonfirmasi,
apakah laporan masyarakat sudah ditangani, sedang diproses, atau selesai
ditangani.

SOS hanya digunakan pada saat keadaan darurat yang dapat menggancam

keselamatan dan nyawa pengguna.

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan

keamanan dan kenyamanan dengan menggunakan aplikasi crowdsourcing online

untuk mencari data sehingga dapat diolah sebagai sebuah informasi yang bisa

dimanfaatkan oleh publik sebagai referensi informasi keamanan dan kenyamanan

tempat dan fasilitas publik.

1.5. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini yaitu :

1.

Membantu masyarakat untuk melaporkan suatu kejadian dan kondisi pada

fasilitas publik secara real-time ke dalam sistem.

. Membantu masyarakat untuk mendapatkan informasi tentang kejadian dan

kondisi pada fasilitas publik untuk meningkatkan rasa aman dan nyaman dalam
menggunakan fasilitas publik.

Membantu masyarakat untuk membagikan suatu informasi tentang keamanan
dan kenyamanan fasilitas publik ke media sosial kepada pengguna sistem demi
mewujudkan konsep smart city.

Mengajak masyarakat untuk peduli tentang keadaan dan kondisi fasilitas

publik.

. Membantu pihak-pihak yang berwenang untuk mengawasi, dan menangani

laporan masyarakat.



1.6. Metode Penelitian

Ada beberapa tahapan metode penelitian yang dilakukan, antara lain:

I.

Pengumpulan Data

Metode yang digunakan adalah dengan menggunakan studi literatur dan
melihat referensi aplikasi yang mirip dengan konsep pengembangan aplikasi
Crowdsourcing untuk Peningkatan Keamanan dan Kenyamanan Publik. Studi
literatur ini didapat dari banyak sumber, yaitu mencari data dan informasi dari
buku buku jurnal offline maupun online, internet, maupun literatur yang
berkaitan dengan masalah yang dibahas.

Analisis Data

Data yang diperoleh dari pengumpulan data kemudian dianalisis untuk

menetapkan data mana yang dapat digunakan dalam pengembangan sistem.

. Perencanaan dan Perancangan Sistem

Setelah data terkumpul kemudian dianalisis kemudian dilakukan perencanaan
dan perancangan antarmuka sistem yang akan digunakan oleh pengguna, pada
tahap ini fitur-fitur dan kegunaan sistem harus sudah tergambar dalam
rancangan dan kegunaannya harus mendetail dari setiap aktifitas.
Pembangunan Sistem

Pada tahap ini sistem akan dibuat sesuai dengan perencanaan dan perencanaan
sistem yang sebelumnya sudah dibuat. Proses yang dilakukan yaitu membangun
aplikasi Web dengan framework PHP dan Android native untuk membangun

sistem berbasis mobile.

. Pengujian Sistem

Dalam pengujian sistem terdapat dua tahap pengujian yaitu tahap pengujian
aplikasi Web dan tahap pengujian aplikasi mobile. Dalam pengujian aplikasi
Web yaitu dengan cara menggunakan sebuah membuka aplikasi dengan sebuah
browser sebuah komputer. Dan pengujian aplikasi mobile yaitu dengan
menggunakan sebuah smartphone yang sudah terinstal aplikasi mobile dari

sistem.



1.7. Sistematika Penulisan

Selanjutnya penulisan dalam penelitian ini dapat dijelaskan sebagai berikut :

BAB II LANDASAN TEORI, bagian ini membahas lebih dalam mengenai
landasan teori yang dapat membantu pembaca dalam memahami pengertian dan
konsep-konsep tentang implementasi yang akan dilakukan di dalam sistem.

BAB III METODOLOGI, bagian ini memuat analisis kebutuhan yang berisi
analisis kebutuhan masukan, analisis kebutuhan proses dan analisis kebutuhan
antarmuka. Selain analisis terdapat perancangan sistem yaitu dengan menggunakan
DFD, Use Case Diagram, Diagram Activity, ERD kemudian mock-up dari aplikasi
Crowdsourcing untuk Peningkatan Keamanan dan Kenyamanan Publik.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, bagian ini memuat uraian tentang
hasil dan pembahasan dari pembangunan aplikasi Crowdsourcing untuk
Peningkatan Keamanan dan Kenyamanan Publik. Menjelaskan fungsi-fungsi dan
fitur-fitur yang ada di dalam sistem agar pembaca dapat mengerti kegunaan dari
setiap fungsi dan fitur yang ada. Ini merupakan tahap implementasi dari sebuah
sistem, apakah sesuai dengan rancangan yang sebelumnya telah dibuat ataukah
belum sesuai dengan rancangan.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN, berisi simpulan-simpulan yang
merupakan rangkuman dari hasil implementasi aplikasi Crowdsourcing dalam

Peningkatan Keamanan dan Kenyamanan Publik.



BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1. Crowdsourcing

Crowdsourcing adalah suatu aktifitas atau tindakan yang dilakukan oleh suatu
perusahaan atau institusi dimana pekerjaan yang seharusnya dilakukan oleh
karyawan disebarluaskan secara terbuka dan bebas untuk orang banyak yang
terkoneksi di dalam jaringan komputer, dalam hal ini internet (Howe, 2006).

Jika diartikan secara kata perkata, crowdsourcing mempunyai terjemahan
bebas yakni Crowd yang berarti kerumunan orang dan Sourcing (kata kerja dari
Source) yang berarti sumber daya. Apabila kedua kata ini digabungkan akan berarti
sebagai sesuatu sistem atau konsep yang sumber daya berbasis kerumunan.

Istilah crowdsourcing merupakan pengembangan dari konsep outsourcing
yaitu mengalihkan pekerjaan dari suatu perusahaan, institusi, atau organisasi ke
perusahaan, institusi, organisasi, atau individu lainnya.

Pada awal pelaksanaannya, outsourcing menjadi trend dan diharapkan dapat
menghemat jutaan dollar bagi para perusahaan besar, karena tenaga kerja dan pajak
bisa lebih murah. Sekarang ini konsep outsourcing yang sebelumnya dipandang
sebelah mata mulai dilirik secara lebih serius, yang kemudian melahirkan konsep
baru yaitu crowdsourcing.

Konsep umum crowdsourcing yaitu adanya pelibatan masyarakat tanpa
memandang latar belakang pendidikan, kewarganegaraan , agama, pemula maupun
professional yang dapat memberikan kontribusinya baik dibayar maupun secara
sukarela. Secara spesifik lagi crowdsourcing dimaksudkan untuk mendapatkan
solusi atas permasalahan dan mengurangi birokrasi dengan biaya yang rendah
dibandingkan dengan membayar tenaga kerja secara konvensional, sehingga
permasalahan dapat ditangani secara cepat, tepat dan hemat biaya, yang pada
akhirnya baik secara langsung maupun tidak langsung akan meningkatkan daya

saing perusahaan atau institusi tersebut (Andriansyah et al, 2007).



2.2. Smart City

Smart city adalah konsep perencanaan kota dengan memanfaatkan
perkembangan teknologi yang akan membuat hidup yang lebih mudah dan sehat
dengan tingkat efisiensi dan efektifitas yang tinggi (Muliarto, 2015).

Menurut Caragliu et al (2010), Smart city didefinisikan juga sebagai kota yang
mampu menggunakan sumber daya manusia, modal sosial, dan infrastruktur
telekomunikasi modern untuk mewujudkan pertumbuhan ekonomi berkelanjutan
dan kualitas kehidupan yang tinggi, dengan manajemen sumber daya yang
bijaksana melalui pemerintahan berbasis masyarakat.

Dengan smart city, berbagai macam data dan informasi yang berada di setiap
sudut kota dianalisis dengan aplikasi cerdas, yang kemudian datanya disajikan
sesuai kebutuhan masyarakat kota melalui aplikasi yang dapat diakses oleh
berbagai jenis gadget. Melalui gadget data disajikan secara interaktif sehingga
pengguna juga dapat menjadi sumber data juga, pengguna memasukkan data ke
dalam pusat data hal ini sesuai dengan konsep crowdsourcing kemudian data
dikonsumsi oleh pengguna lain sesuai dengan kebutuhannya.

2.2.1. Konsep Smart City

Adapun konsep-konsep dari smart city adalah sebagai berikut:

1. Sebuah kota berkinerja baik dengan berpandangan ke dalam ekonomi,
penduduk, pemerintahan, mobilitas dan lingkungan hidup.

2. Sebuah kota yang mengontrol dan mengintegrasi semua infrastruktur termasuk
jalan, jembatan, terowongan, rel, kereta bawah tanah, bandara, pelabuhan,
komunikasi, air, listrik, dan pengelolaan gedung. Dengan begitu kota tersebut
dapat mengoptimalkan sumber daya yang dimilikinya serta merencanakan
pencegahan dari segala permasalahan yang mungkin akan muncul. Kegiatan
keamanan dan pemeliharaan fasilitas dipercayakan kepada penduduknya
sehingga terciptalah kota yang aman dan nyaman.

3. Smart city dapat menghubungkan infrastruktur fisik, infrastruktur teknologi,
infrastruktur sosial dan bisnis untuk meningkatkan kecerdasan kota.

4. Smart city membuat kota itu menjadi kota yang nyaman, efektif, efisien dan

layak huni.



5. Penggunaan smart computing dapat membuat smart city beserta fasilitasnya

meliputi fasilitas pendidikan, fasilitas kesehatan, fasilitas keselamatan publik,

transportasi publik menjadi saling berhubungan, lebih cerdas dan lebih efisien.

2.2.2. Dimensi Smart City

I.

Dimensi smart city ada enam macam, antara lain yaitu sebagai berikut:

Smart Economy

Smart economy atau yang disebut ekonomi cerdas karena terdapat inovasi dan
persaingan. Jika semakin banyak inovasi-inovasi yang baru maka akan
menambah peluang usaha baru dan meningkatkan persaingan pasar
usaha/modal. Meningkatnya jumlah pelaku usaha mengakibatkan persaingan
pasar menjadi semakin ketat. Sehingga inovasi-inovasi baru perlu diciptakan
untuk mempertahankan eksistensi bisnis pelaku usaha tersebut.

Smart Mobility

Smart mobility termasuk pada transportasi dan pembangunan infrastruktur.
Pembangunan infrastruktur diwujudkan melalui penguatan sistem perencanaan
infrastruktur kota, pengembangan sistem transportasi, pengembangan
perumahan dan pemukiman dan peningkatan konsistensi pengendalian
pembangunan infrastruktur. Dengan ketersediaan sarana dan prasarana
transportasi yang memadai akan meningkatkan kualitas hidup masyarakat dan
meningkatkan pertumbuhan ekonomi dan kesejahteraan masyarakat.

Smart Environment

Smart Environment atau lingkungan pintar berarti lingkungan yang bisa
memberikan kenyamanan seperti keindahan fisik maupun non fisik, visual
maupun tidak, bagi masyarakat dan publik. Lingkungan yang bersih dan tertata
merupakan contoh dari penerapan lingkungan pintar hal ini sesuai dengan
undang-undang tata ruang no 26 tahun 2007 pasal 29 yang mengatur tata ruang
yang mensyaratkan bahwa 30% lahan perkotaan harus difungsikan sebagai

ruang terbuka hijau baik privat maupun publik.



4. Smart People

Smart people yaitu seorang yang mampu untuk membuat keputusan yang
pintar, mereka juga tinggal bersama orang orang yang pintar sehingga mereka
dapat bekerjasama dengan baik dengan orang di sekitarnya untuk melakukan
pembangunan.

Smart Living

Smart Living berarti bahwa manusia memiliki kualitas hidup yang terukur.
Kualitas hidup tersebut bersifat dinamis yaitu manusia selalu berusaha untuk
memperbaiki dirinya sendiri. Pencapaian kualitas hidup pada manusia, secara
langsung maupun tidak langsung merupakan hasil dari pendidikan. Maka
kualitas pendidikan yang baik adalah jaminan atas kualitas budaya sehingga
dapat menghasilkan kualitas hidup yang lebih baik.

Smart Governance

Smart Governance merupakan istilah yang merujuk pada pengimplementasian
teknologi komunikasi dan informasi pada layanan publik di bidang
pemerintahan secara efektif. Di dalam smart governance, pelayanan publik
dilakukan secara terpusat, sistem pelayanannya sudah terintegrasi. Dampaknya
adalah sistem dalam smart governance dapat menopang dan menjamin

kemudahan akses layanan secara efektif.

2.2.3. Karakteristik Aplikasi Smart City

Aplikasi yang berbasis pada smart city mempunyai karakteristik tertentu, sehingga

sistem yang akan dibangun nantinya akan mempunyai salah satu karakteristik

berikut:

1.

Sensible, yaitu melakukan sensor, contohnya antara lain : Wireless Sensor
Network, dan Geographic Information System.

Connectable, yaitu sensor terhubung ke aplikasi dan pengguna melalui jaringan
computer.

Ubiquitous, yaitu dapat diakses kapanpun dan dimanapun atau disebut mobile.
Sociable, yaitu terhubung satu sama lain, contohnya yaitu sosial media atau

sosial network.
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5. Shareable, yaitu informasi dapat dibagikan ke dalam jejaring seperti media
sosial ataupun jaringan sosial.
6. Visible/Augmented yaitu informasi dapat diakses secara fisik, contohnya yaitu
augmented reality.
2.3. Keamanan
Keamanan adalah keadaan bebas dari bahaya. Istilah ini dapat digunakan
dengan hubungan kepada kejahatan, segala bentuk kecelakaan, dan lain-lain.
Keamanan merupakan topik yang luas termasuk keamanan nasional terhadap
serangan teroris, keamanan komputer terhadap hacker atau cracker, keamanan
rumah terhadap maling dan penyusup lainnya, keamanan finansial terhadap

kehancuran ekonomi dan masih banyak lagi situasi yang berhubungan lainnya.

2.3.1. Konsep Keamanan
Adapun konsep-konsep mengenai keamanan adalah sebagai berikut:

1. Risiko, sebuah risiko adalah kemungkinan kejadian yang dapat menyebabkan
kehilangan.

2. Ancaman, sebuah ancaman adalah sebuah metode untuk merealisasikan risiko.

3. Countermeasure yaitu sebuah cara untuk menanggulangi atau menghentikan
ancaman.

4. Pertahanan dalam kedalaman, yaitu jangan pernah bergantung pada satu
pengatasan kemananan saja, masih banyak celah celah yang mungkin bisa
dilewati sehingga keamanan harus meliputi semua sektor.

5. Asuransi, yaitu tingkatan jaminan bahwa sebuah sistem keamanan akan berlaku
seperti yang sudah diperkirakan.

2.4. Kenyamanan
Menurut Kolcaba (2005), kenyamanan atau rasa aman adalah suatu keadaan

yang setelah terpenuhinya kebutuhan dasar manusia yaitu kebutuhan akan

ketentraman (suatu kepuasan yang meningkatkan penampilan sehari-hari),
kelegaan (kebutuhan telah terpenuhi), dan transenden (keadaan tentang sesuatu

yang melebihi masalah).
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Kenyamanan harus dipandang secara utuh dan tidak terpisah-pisah yang

mencangkup empat aspek yaitu:

1. Fisik, berhubungan dengan sensasi tubuh.

2. Sosial, berhubungan dengan hubungan interpersonal, keluarga, dan sosial.

3. Psikospiritual, berhubungan dengan kewaspadaan internal dalam diri sendiri
yang meliputi harga diri, seksualitas dan makna kehidupan.

4. Lingkungan, berhubungan dengan latar belakang pengalaman eksternal
manusia seperti cahaya, bunyi, temperatur, warna, dan unsur alamiah lainnya.

2.5. Ruang Publik

Menurut Maylisa (2015), ruang publik merupakan ruang untuk
mempromosikan sekaligus menghargai hak untuk berbeda. Ekspresi perbedaan,
spontanitas, dan kreatifitas adalah bagian dari kehidupan sehari hari pada ruang
publik. Ruang publik harus bebas biaya, bebas rasa takut, terbuka untuk berbagai
kalangan termasuk orang miskin, dan bebas dari hambatan fisik. Jalan, taman, dan
lapangan terbuka adalah ruang publik yang membuat kita dapat hidup bersama di
dalam perbedaan. Kebebasan individu dan kelompok diakui asalkan tidak
mengganggu yang lain.

Akan tetapi, saat ini ruang publik juga mendapat tantangan semenjak
privatisasi ruang publik. Bukan hanya ruang publik yang diubah menjadi komersial,
melainkan juga penciptaan ruang publik oleh sektor privat. Di sisi lain, banyak
ruang publik yang sengaja diciptakan pemerintah, atau ruang publik formal, kalah
populer dibanding dengan yang diciptakan sektor privat.

2.5.1. Kebutuhan Mendasar Berkaitan dengan Ruang Publik

Adapun kebutuhan mendasar yang berkaitan dengan ruang publik yaitu:

1. Kenyamanan
Terdiri dari faktor lingkungan (angin, sudut datang matahari, dan sebagainya),
kenyamanan fisik, kenyamanan sosial dan psikologi. Hal ini dapat
diindikasikan dari kenyamanan pengguna untuk menghabiskan waktu di ruang

publik yang didukung oleh beberapa kondisi.
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2. Relaksasi
Kenyamanan mendukung terciptanya suasana relaksasi, yang secara fisik
terwujud baik melalui penataan ruang publik yang bagus, didukung dengan
suasana yang enak untuk dipandang mata, terbebas dari polusi udara maupun
suara.

3. Penggunaan secara pasif
Penggunaan pasif yang dilakukan oleh pengguna ruang publik adalah pengguna
ruang publik dapat mengamati lingkungan. Setting spasial ruang publik harus
memungkinkan pengguna untuk berhenti bergerak dan menikmati suasana yang
didukung oleh fasilitas yang memadai.

4. Penggunaan secara aktif
Terjadi dalam bentuk kegiatan-kegiatan yang secara langsung melibatkan
pengguna. Interaksi yang terjadi dalam bentuk komunikasi antar pengguna ini
dapat terjadi secara spontan maupun sudah terencana sebelumnya (Carmona et
al, 2003).

5. Keanekaragan fitur
Pengalaman ruang yang beragam akan meningkatkan ketertarikan orang untuk
terlibat di suatu ruang publik. Pengalaman ruang ini dapat terwujud berupa
desain ruang publik yang unik, penampilan panorama alami yang menarik,

pertunjukan kesenian, warung makan, kios suvenir, dan sebagainya.

2.5.2. Peranan Ruang Publik
Menurut Carmona et.al (2003) terdapat berbagai peranan ruang publik
yang dibagi ke dalam beberapa bidang, yaitu antara lain:
1. Bidang ekonomi
e Memberi nilai yang positif pada nilai properti.
e Mendorong performa ekonomi regional.

e Dapat menjadi bisnis yang baik.
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2. Bidang kesehatan
¢ Mendorong masyarakat untuk aktif melakukan gerakan fisik.
e Menyediakan ruang informasi dan formal bagi kegiatan olahraga.
e Mengurangi stres.
3. Bidang sosial
e Menyediakan ruang bagi interaksi dan pembelajaran sosial pada segala usia.
e Mengurangi resiko terjadinya kesehatan dan sikap anti-sosial.
e Mengurangi dominasi kendaraan bermotor sehingga angka kecelakaan
berkurang.
e Mendorong dan meningkatkan kehidupan berkomunitas
e Mendorong terjadinya interaksi antar budaya.
4. Bidang Lingkungan
e Mendorong terwujudnya transportasi berkelanjutan.
e Meningkatkan kualitas udara, mengurangi efek populasi.

e Menciptakan kesempatan untuk berkembangnya keanekaragaman hayati.

2.6. Penelitian Sebelumnya

Penelitian sebelumnya berisi pembahasan mengenai penelitian sejenis atau
karya sejenis yang telah dilakukan sebelumnya dan membahas perbandingan-
perbandingannya. Hal ini dilakukan agar dapat memberi gambaran kondisi terakhir
tentang penelitian di bidang ini. Penelitian sebelumnya diantaranya adalah sebagai
berikut.
1. Jakarta Smart City

Aplikasi ini merupakan aplikasi yang dimiliki oleh pemerintah provinsi DKI
Jakarta dalam menerapkan sistem smart city nya. Program Jakarta Smart City ini
berguna untuk membangun kota Jakarta menggunakan teknologi informasi dan
data agar menjadi kota yang lebih layak huni. Dengan aplikasi ini masyarakat dapat
memantau secara bersama-sama kondisi Jakarta dan menjadi kota yang lebih baik
lagi dengan teknologi informasi.

Berikut merupakan salah satu tampilan dari aplikasi Jakarta Smart City yang

dapat dilihat dari Gambar 2.1 berikut.
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Gambar 2.1 Aplikasi Jakarta Smart City

2. Qlue

Qlue merupakan aplikasi sosial media untuk pembangunan kota yang
mempunyai fitur untuk menyampaikan keluhan kepada pihak pemerintah ataupun
pihak swasta. Keluhan tersebut kadang sudah disampaikan tapi tidak ditindak lanjut
dan berangsur memburuk. Qlue bertugas untuk memastikan seluruh keluhan yang
diunggah untuk didengar oleh pihak pemerintah dan swasta. Aplikasi akan
memastikan keluhan tersebut ditindak lanjuti dengan baik.

Berikut merupakan salah satu tampilan dari aplikasi Qlue yang dapat dilihat

dari Gambar 2.2 berikut.
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Pilih beragam jenis aspirasi untuk
langsung diterima oleh pihak
pemerintah maupun swasta

Gambar 2.2 Aplikasi Qlue
3. Waze

Aplikasi Waze adalah komunitas aplikasi berbasis lalu lintas dan navigasi
terbesar di dunia. Dengan aplikasi Waze pengguna dapat berbagi info lalu lintas
dan jalan terkini untuk menghemat waktu, biaya bahan bakar, dan meningkatkan
kualias perjalanan sehari-hari. Dengan Waze pengguna dapat melaporkan
kecelakaan, jebakan polisi, dan peringatan lain yang dapat ditemukan di jalan.

Berikut merupakan salah satu tampilan dari aplikasi Waze yang dapat dilihat
dari Gambar 2.3 berikut.
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REPORT REAL-TIME TRAFFIC &
ROAD CONDITIONS TO IMPROVE
DRIVING FOR ALL

Gambar 2.3 Aplikasi Waze

4. Qlue Safe

Aplikasi ini adalah salah satu aplikasi yang berfungsi untuk menjamin
keselamatan keluarga yang dicintai. Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk
berbagi kondisi keselamatan saat mengetahui bagaimana lingkungan yang aman
menggunakan skor keselamatan dari aplikasi tersebut. Qlue Safe juga dapat
melacak orang yang dicintai dan memberikan sinyal SOS ketika sedang dalam
bahaya. Ini akan memastikan keselamatan pengguna kapan saja dan dimana saja.

Berikut merupakan salah satu tampilan dari aplikasi Qlue Safe yang dapat
dilihat dari Gambar 2.4 berikut.
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Gambar 2.4 Aplikasi Qlue Safe

2.7. Pengembangan Sistem

Aplikasi in1 dapat menampilkan informasi secara realtime dengan
menggunakan timeline dan peta sehingga pengguna mendapatkan informasi yang
diinginkannya dengan lebih interaktif karena pengguna dapat menambahkan
komentar ke dalam pelaporan yang dimasukkan oleh pengguna.

Aplikasi ini juga mempunyai fitur yaitu bisa melaporkan pelaporan mengenai
keamanan dan keamanan sesuai dengan kategori sehingga lebih memudahkan
pengguna untuk mencari informasi yang dibutuhkan.

Selain itu tujuan utama dari pengembangan aplikasi ini adalah sebagai sarana
untuk meningkatkan keamanan dan kenyamanan publik. Jadi pengguna yang
mendapatkan informasi yang dibutuhkannya dari aplikasi ini dapat meningkatkan
kewaspadaan dan melakukan kontribusi untuk menyelenggarakan keamanan di
lingkungan masyarakat.

Pelaporan masyarakat ini juga dapat dijadikan salah satu alat untuk mengukur

kenyamanan suatu tempat dengan memperhatikan apa yang telah dilaporkan
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pengguna di dalam kategori pelaporan kenyamanan. Contohnya jika suatu daerah
tertentu terdapat banyak sampah kemudian setelah dilaporkan sampah tersebut
diangkut oleh petugas sehingga hal itu dapat meningkatkan kenyamanan pengguna.

Hal ini sesuai dengan tujuan dari penyelesaian tugas akhir ini, yaitu dengan
meningkatkan keamanan dan kenyamanan dengan menggunakan aplikasi
crowdsourcing online untuk mencari data sehingga bisa diolah sebagai sebuah
informasi yang bisa dimanfaatkan oleh publik sebagai referensi informasi
keamanan dan kenyamanan tempat dan fasilitas publik.

Selain itu aplikasi ini juga merupakan implementasi dari smartcity yaitu
memanfaatkan partisipasi masyarakat untuk menilai kinerja dan mengkoreksi
pelayanan dan fasilitas yang mendapat review yang belum baik. Sehingga
pemerintah dalam hal ini yang mengatur sebuah kota dapat mengkoreksi kinerjanya
agar lebih baik lagi supaya tercipta kota yang aman dan nyaman.

Rencana yang akan dilakukan setelah pengembangan aplikasi crowdsourcing
ini yaitu membangun aplikasi yang berbasis Android dan Ios dengan menggunakan
tampilan yang lebih interaktif agar pengguna bisa lebih nyaman dan lebih betah
untuk menggunakan aplikasi. Rencana selanjutnya yaitu dengan menambahkan
banyak fitur seperti fitur untuk menambah teman, rangking pelapor dan penindak
lanjut, dan lebih banyak fitur lagi.

Selanjutnya, sistem ini juga bisa mengambil data dari sosial media seperti dari
twitter dengan menggunakan API twitter dengan menggunakan fitur tanda
pagarnya, kemudian datanya diekstrak dan ditampilkan sesuai dengan kategori ke
dalam sistem.

Aplikasi crowdsourcing ini mempunyai keunikan tersendiri sebagai sarana
untuk meningkatkan keamanan dan keamanan publik. Seperti aplikasi Jakarta
Smart City, aplikasi ini mempunyai keunggulan yaitu mengambil data dari banyak
orang secara online tetapi mempunyai tujuan khusus yaitu untuk peningkatan
keamanan dan kenyamanan publik. Peningkatan keamanan dan kenyamanan publik
didapat dari fitur melaporkan permasalahan yang ada di bidang keamanan dan
kenyamanan. Aplikasi yang dibuat juga dapat menampilkan data dengan

menggunakan timeline tidak hanya dengan menggunakan peta.
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Fitur yang ada di dalam aplikasi ini juga dapat dibandingkan dengan fitur yang
ada di dalam aplikasi Qlue. Aplikasi yang sedang dibuat mempunyai tujuan khusus
yaitu pelaporan tentang keamanan dan kenyamanan publik, sinyal SOS, informasi
pos polisi terdekat, dan dapat menampilkan informasi dengan bentuk timeline dan
peta. Semua itu belum ada di dalam aplikasi Qlue dan ditambahkan ke dalam
aplikasi crowdsourcing.

Aplikasi crowdsourcing ini juga mengambil fitur dari aplikasi Qlue Safe tetapi
fitur aplikasi Qlue Safe ini hanya dibagikan ke teman saja, sedangkan aplikasi
crowdsourcing dapat dibagikan ke publik, sehingga kesempatan untuk bisa
diselamatkan bisa lebih luas lagi karena melibatkan lebih banyak orang.

Selain itu, jika dibandingkan dengan aplikasi waze, aplikasi crowdsourcing ini
mempunyai banyak fitur serupa seperti pelaporan kecelakaan, pelaporan kejahatan,
tetapi yang membedakan yaitu aplikasi crowdsourcing mempunyai kategori
pelaporan yang lebih lengkap. Meskipun aplikasi crowdsourcing bukan sebagai
aplikasi navigasi tetapi aplikasi crowdsourcing melengkapi fitur tentang keamanan

dan kenyamanan pada aplikasi Waze.



BAB III
METODE PENELITIAN

3.1. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dalam pembuatan aplikasi Crowdsourcing untuk

Peningkatan Keamanan dan Kenyamanan Publik ini terdiri dari analisis kebutuhan

masukan, analisis kebutuhan proses, analisis kebutuhan keluaran dan analisis

kebutuhan antarmuka.

3.1.1. Analisis Kebutuhan Masukan

Analisis kebutuhan masukan yaitu semua data-data yang perlu dimasukkan ke

dalam sistem nantinya.

I.

Data Registrasi

Data registrasi adalah data yang diberikan oleh pengguna saat melakukan
pendaftaran ke dalam sistem. Data registrasi ini nantinya digunakan sebagai
profil pengguna dan data /ogin ke dalam sistem. Adapun data yang dimasukkan
yaitu id, email, nama pengguna, password, nomer telepon, tanggal lahir, jenis

kelamin, foto profil, deskripsi, dan admin .

. Data Keamanan

Data keamanan adalah data yang dimasukkan dengan kategori yang
menyangkut kepada keamanan pengguna ataupun keamanan lingkungan
pengguna sistem. Adapun kategori data yang dimasukkan yaitu kriminal,
penculikan, potensi teror, pencopetan, begal, pencurian, penipuan, rampok,
narkoba dan kebakaran.

Data Kenyamanan

Data kenyamanan adalah data yang dimasukkan dengan kategori yang
menyangkut dengan kenyamanan pengguna pada lingkungan sekitar pengguna
sistem. Adapun kategori data yang dimasukkan yaitu sampah, banjir, pengemis,

pengamen, iklan tak berizin, kawasan bebas rokok, parkir liar, wc rusak, jalan
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rusak, lampu jalan rusak, pohon tumbang, pembangunan jalan, dan pedagang

kaki lima.

. Data SOS Sinyal

Data SOS sinyal merupakan data yang dimasukkan pengguna sistem saat
pengguna tersebut merasa terancam keamanannya. Adapun data yang

dimasukkan adalah lokasi dan deskripsi ancaman.

. Data Komentar

Data komentar adalah data yang dimasukkan pengguna sistem untuk

mengomentari data yang sudah dimasukkan pengguna lainnya.

3.1.2. Analisis Kebutuhan Proses

Aplikasi Crowdsourcing untuk Peningkatan Keamanan dan Keamanan Publik

ini mempunyai proses sebagai berikut :

I.

Proses Registrasi Pengguna

Proses registrasi dilakukan pengguna saat ingin melakukan akses ke dalam
sistem. Data yang dimasukkan adalah id, email, nama pengguna, password,
nomer telephone, tanggal lahir, jenis kelamin, foto profil, deskripsi, dan admin.
Proses Login Pengguna

Proses login dilakukan pengguna saat pengguna ingin masuk kedalam sistem
tetapi penggguna harus melakukan registrasi terlebih dahulu untuk melakukan
login.

Proses Login Admin

Proses login dilakukan pengguna saat admin ingin masuk ke dalam sistem tetapi
admin harus melakukan registrasi terlebih dahulu untuk melakukan /ogin.
Proses Pelaporan Data

Proses pelaporan data ini mempunyai tiga masukkan data yaitu data keamanan,
data kenyamanan dan data fasilitas publik. Kemudian pengguna menambahkan
lokasi, gambar kejadian, kategori laporan dan deskripsi laporan. Kemudian data

dimasukkan ke dalam sistem untuk diolah datanya.
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Proses Ubah Profil Pengguna
Proses ubah profil ini saat pengguna ingin mengubah data registrasi yang telah

dimasukkan ke dalam sistem sebelumnya.

. Proses Masukan Data SOS Sinyal

Proses masukan data SOS sinyal ini saat pengguna merasa mendapat ancaman

keamanan dan kemudian memasukkan data SOS sinyal ke dalam sistem.

. Proses Keluaran Data ke Timeline

Proses keluaran data ke dalam timeline yaitu proses menampilkan data yang
telah dimasukkan oleh pengguna di dalam sistem dengan bentuk timeline di

dalam dashboard.

. Proses Masukan Data ke Peta

Proses masukan data ke dalam peta yaitu proses menggabungkan informasi ke
dalam peta agar informasi dapat dilithat pengguna di dalam peta.

Proses Tindak Lanjut Laporan

Proses tindak lanjut laporan yaitu adalah proses untuk melihat laporan yang
dilaporkan oleh admin sistem ini sudah ada tindak lanjutnya atau belum, adapun
kategori tindak lanjutnya adalah sudah selesai, sedang proses, dan belum ada
tindak lanjut.

Proses Komentar

Proses berbagi komentar adalah saat pengguna ingin mengomentari informasi
yang ada di dalam sistem.

Proses Berbagi

Proses berbagi yaitu apabila pengguna ingin membagikan informasi ke dalam

sosial media yaitu ke dalam twitter atau facebook.

3.1.3. Analisis Kebutuhan Keluaran

Keluaran yang dihasilkan oleh sistem ini adalah hasil proses masukan data

keamanan, data kenyamanan, data fasilitas umum dan data SOS sinyal ditampilkan

ke

dalam dashboard yang berbentuk timeline ataupun peta. Selain itu yang

ditampilkan dalam keluaran adalah informasi pos polisi dan profil pengguna.



3.1.4.

23

Analisis Kebutuhan Antarmuka

Antarmuka merupakan sarana untuk berinteraksi atau berkomunikasi antara

sistem dengan pengguna. Kebutuhan antarmuka pada aplikasi Crowdsourcing

untuk Peningkatan Keamanan dan Keamanan Publik ini diantaranya sebagai

berikut.
1. Antarmuka Web

Antarmuka Web ini dirancang untuk admin yang menggunakan aplikasi Web.

Adapun kebutuhan antarmuka Web adalah sebagai berikut.

ISR

a o

c.

f.

g.

Halaman depan ketika sistem dijalankan.
Halaman registrasi admin

Halaman login admin

Halaman dashboard

Halaman profil admin

Halaman ubah profil admin

Halaman ubah tindak lanjut

2. Antarmuka Android

Antarmuka Android ini dirancang untuk pengguna yang melakukan pelaporan

dan mendapat informasi dari sistem. Adapun kebutuhan antarmuka Android

adalah sebagai berikut.

ISR

& o

= @ oo

p— o

Halaman login pengguna.
Halaman registrasi pengguna.
Halaman utama aplikasi
Halaman pelaporan.
Halaman sos.

Halaman timeline

Halaman peta

Halaman pengaturan
Halaman pos polisi

Halaman rumah sakit
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3.2.Perancangan Sistem

Perancangan sistem adalah merancang atau mendesain suatu sistem yang baik
yang isinya adalah langkah-langkah operasi dalam proses pengolahan data dan
prosedur untuk mendukung operasi sistem. Dalam perancangan sistem ini terdiri
dari beberapa sub bab, antara lain adalah sebagai berikut.

3.2.1. Metode Perancangan

Metode yang digunakan dalam perancangan aplikasi crowdsourcing ini adalah
dengan menggunakan diagram arus data (Data Flow Diagram) dan dengan
perancangan tabel. Diagram arus data digunakan untuk perancangan aplikasi
karena selain mudah dipahami, metode ini juga menggambarkan dari keseluruhan
aplikasi yang telah dibuat.

Aplikasi ini juga terdapat perancangan basis data, dengan menggunakan
perancangan tabel dan relasional antar tabel basis data. Hal ini digunakan untuk
merancang data yang akan diperlukan dalam pembangunan aplikasi.

Selain itu, perancangan dengan menggunakan mock-up digunakan untuk
menggambarkan tampilan aplikasi yang akan digunakan oleh pengguna aplikasi.
3.2.2. Data Flow Diagram

Diagram arus data atau sering disebut data flow diagram adalah alat
pembuatan model yang menggambarkan suatu sistem sebagai suatu proses
fungsional yang dihubungkan satu sama lain dengan menggunakan alur data.
Didalam aplikasi ini terdapat 3 langkah perancangan diagram arus data yaitu DFD
level 0, DFD level 1, dan DFD level 2.

1. DFD Level 0
DFD level 0 merupakan diagram yang dengan bentuk yang paling global atau
biasa disebut dengan diagram konteks. DFD level 0 dapat dilihat pada Gambar
3.1.
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0

Aplikasi
Crowdsourcing

Admin

Data Admin, Data Tindak Lanjut

Gambar 3.1 DFD Level 0

Pengguna
Data Pengguna, Data Komentar.
Data SOS, Data Pelaporan
DFD Level 1

DFD level 1 ini terdiri dari beberapa proses antara lain proses login, proses

manajemen pengguna, proses manajemen pelaporan data, proses manajemen

SOS sinyal, proses manajemen admin, dan proses manajemen tindak lanjut..

DFD level 1 dapat dilihat pada Gambar 3.2.

Authentikasi

Email, Password

Pengguna %Data Pengguna

Informasi Pelaporan
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Login

2
Manajemen
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Informasi SOS

anajemen
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Data SOS

Data Admin

Informasi Admin

LWData Tindak Lanjut

—Informasi Tindak Lanjut

Manajemen
Admin

Manajemen

Tindak
Lanjut

)

Gambar 3.2 DFD Level 1
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Proses yang terjadi di dalam proses manajemen pengguna adalah proses lihat

pengguna, proses tambah pengguna dan proses ubah pengguna. DFD level 2

proses manajemen pengguna dapat dilihat pada Gambar 3.3.

Informasi Lihat Pengguna

Lihat <

Informasi Tambah Pengguna

name, password, no_telephone,
email, tanggal_lahir, jenis_kelamin,

Peng

guna

foto_profil, deskripsi, created_at, updated_at, admin

2.2
Tambah
Pengguna

ubah name, password, no_telephone,

L email, tanggal_lahir, jenis_kelamin,
foto_profil, deskripsi, created_at, updated_at, admin

Informasi Ubah Pengguna

Gambar 3.3 DFD Level 2 Proses Manajemen Pengguna

2.3
Ubah

4. DFD Level 2 Proses Manajemen Pelaporan Data

Proses yang terjadi di dalam proses manajemen pelaporan data adalah proses

lihat pelaporan, tambah pelaporan, ubah pelaporan dan hapus pelaporan. DFD

level 2 proses manajemen pelaporan data dapat dilihat pada Gambar 3.4.
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Informasi Lihat:
Pelaporan

31
Lihat
Pelaporan

Informasi Tambah———
Pelaporan

d, user_id. pelapor
nama_kategor:
iokasi, foto, deskripsi, tindak_lanjut, petugas
created_at, udated_at
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Tambsh l
Pelaporan

Pelaporan

Pengguna

) pelaporan_id, User_id
Admin

Gambar 3.4 DFD Level 2 Proses Manajemen Pelaporan Data
5. DFD Level 2 Proses Manajemen SOS Sinyal
Proses yang terjadi di dalam proses manajemen SOS sinyal adalah proses lihat
SOS, tambah SOS, ubah SOS dan hapus SOS. DFD level 2 proses manajemen
SOS sinyal dapat dilihat pada Gambar 3.5.
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Pengguna

Gambar 3.5 DFD Level 2 Proses Manajemen SOS Sinyal

6. DFD Level 2 Proses Manajemen Admin
Proses yang terjadi di dalam proses manajemen admin adalah proses lihat
admin, proses tambah admin dan proses ubah admin. DFD level 2 proses

manajemen admin dapat dilihat pada Gambar 3.6.

Informasi Lihat Admin 51

Lihat Admin |

Informasi Tambah Admin

name, password, no_telephone,

5.2

email, tanggal_lahir, jenis_kelamin, Tambah
I foto_profil, deskrlpsgg:ﬁ;ted_at, updated_at, Admin / pengguna
Admin "
4 ubah name, password, no_telephone,

email, tanggal_lahir, jenis_kelamin,
foto_profil, deskripsi, created_at, updated_at
admin

5.3
—Informasi Ubah Admin Ubah Admiy

Gambar 3.6 DFD Level 2 Proses Manajemen Admin
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7. DFD Level 2 Proses Manajemen Tindak Lanjut
Proses yang terjadi di dalam proses manajemen tindak lanjut adalah proses ubah
tindak lanjut. DFD level 2 proses manajemen tindak lanjut dapat dilihat pada
Gambar 3.7.

6.1
Ubah Tindak
Lanjut /

Admin pelaporan

informasi tindak
lanjut

Gambar 3.7 DFD Level 2 Proses Manajemen Tindak Lanjut

3.2.3. Perancangan Tabel
Perancangan tabel adalah suatu proses untuk menentukan isi dan pengaturan
data yang dibutuhkan untuk mendukung rancangan sistem. Adapun Perancangan
tabel untuk aplikasi ini adalah sebagai berikut:
a. Struktur Tabel Basis Data
Struktur tabel basis data merupakan gambaran secara terperinci mengenai tabel-
tabel yang dibuat di dalam basis data. Adapun tabel-tabel yang telah dirancang
di dalam data base dapat dilihat sebagai berikut.
1. Tabel pengguna
Tabel pengguna merupakan tabel yang digunakan untuk keperluan
registrasi, /ogin, dan profil pengguna. Tabel ini mempunyai 12 kolom, yaitu
username, nama lengkap, password, retype password, no_telephone,
email, tanggal lahir, jenis_kelamin, foto profil, deskripsi, created at, dan
updated at. Berikut adalah spesifikasi tabel pengguna, dapat dilihat di tabel
3.1.
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Field Type Extra
username VARCHAR(20) NOT NULL,
PRIMARY KEY

nama lengkap VARCHAR(255) NOT NULL
password VARCHAR(20) NOT NULL
retype password VARCHAR(20) NOT NULL
no_telephone VARCHAR(20) NOT NULL
Email VARCHAR(255) NOT NULL
tanggal lahir DATE NOT NULL
jenis kelamin VARCHAR(20) NOT NULL
admin BOOLEAN NOT NULL
foto pofil VARCHAR -

deskripsi VARCHAR -

created at TIMESTAMP NOT NULL
updated at TIMESTAMP NOT NULL

2. Tabel pelaporan

Tabel pelaporan merupakan tabel yang dipakai untuk menyimpan data

pelaporan yang dimasukkan kedalam sistem dan kemudian datanya

dimanfaatkan sebagai informasi dalam bentuk timeline dan peta di dalam

sistem. Tabel ini mempunyai 11 kolom, yaitu id, user id, pelapor,

nama_kategori, lokasi, foto, deskripsi, created at, updated at dan petugas.

Berikut adalah spesifikasi tabel pelaporan, dapat dilihat di tabel 3.2.

Tabel 3. 2 Tabel Pelaporan

Field Type Extra
id INTEGER PRIMARY KEY
user id INTEGER FOREIGN KEY
pelapor VARCHAR(20) NOT NULL
nama kategori VARCHAR(255) NOT NULL
lokasi VARCHAR(255) NOT NULL
foto VARCHAR(255) NOT NULL
deskripsi VARCHAR(255) NOT NULL
tindak lanjut ENUM
created at TIMESTAMP NOT NULL
updated at TIMESTAMP NOT NULL
petugas VARCHAR(255)
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Field Type Extra
latitude VARCHAR(255)
longitude VARCHAR(255)
3. Tabel SOS

Tabel SOS merupakan tabel yang digunakan untuk menyimpan data sinyal

SOS. Tabel SOS mempunyai 7 kolom, yaitu id, user_id, lokasi, deskripsi,

created at dan updated at. Berikut adalah spesifikasi tabel SOS, dapat

dilihat di tabel 3.3.

Tabel 3. 3 Tabel SOS

Field Type Extra

id INTEGER PRIMARY KEY
user id INTEGER FOREIGN KEY
pelapor VARCHAR(255) NOT NULL
lokasi VARCHAR(255) NOT NULL
deskripsi VARCHAR(255) NOT NULL
created at TIMESTAMP NOT NULL
updated at TIMESTAMP NOT NULL
latitude VARCHAR(255)

longitude VARCHAR(255)

4. Tabel komentar

Tabel komentar merupakan tabel yang digunakan untuk menyimpan data

komentar pengguna. Tabel komentar mempunyai 5 kolom, yaitu id,

pengguna_username, isi_komentar, created at, dan updated at. Berikut

adalah spesifikasi tabel komentar, dapat dilihat di tabel 3.4.

Tabel 3.4 Tabel Komentar

Field Type Extra
id INTEGER PRIMARY KEY
user id INTEGER FOREIGN KEY
isi_komentar VARCHAR NOT NULL
created at TIMESTAMP NOT NULL
updated at TIMESTAMP NOT NULL
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b. Relasi Tabel Basis Data
Relasi tabel basis data adalah hubungan antar dua tabel atau lebih untuk
mempresentasikan hubungan antar objek di dunia nyata. Berikut adalah gambar

relasi tabel basis data, dapat dilihat pada Gambar 3.8.

:O stru<tur pelaporans
i g d : int(10) unsignad
“«
# user_d nt(10) unsignad
pelapor : varchar(255)
v users
2 id - Int(10) unsigned nams_kategorn : varchar(255)
name - varchar(255) okssi - varchar(255)
e email - varchar(255) foto : varchar(255)
password - varchar(255) = deskripsi - varchar(255)
no_telephone : varchar(20) ‘ tindak_lanjut : enum('Oke’,"Progres’,"Belum’)
mtanggal_lahir - date "
ggal_ timestamp

Me e
0
i
0
0

jenis _kelamin - varcharn(20)
foto_profil - varchar(255)
deskripsi - varcharn(255) |

remember_token - varchar(100

mcreated_at - timestamp * \
mupdated_at - timestamp
= admin - tinyint(1) | ) ﬂ -« - komentars
e d nt(10) unsigned
v e i " er_id - int(10) unsignad
e id nt(10) unsignad > m aporan_id : int(10) unsignad

: int(10) unsignad =) isi_komentar : varchar(255)

0]

Gambar 3.8 Relasi Tabel Basis Data

3.2.4. Rancangan Antarmuka
Rancangan antarmuka digunakan untuk menggambarkan interaksi yang akan
terjadi antara pengguna dengan sistem melalui sebuah rancangan berupa gambar.
Rancangan antarmuka untuk aplikasi crowdsourcing untuk peningkatan keamanan
dan kenyamanan publik sebagaimana dijelaskan berikut ini.
1. Rancangan Halaman Awal Aplikasi
Halaman awal aplikasi merupakan halaman yang muncul ketika pengguna
membuka aplikasi. Terdapat dua tombol pada halaman aplikasi Web, yaitu
tombol sign up untuk masuk ke halaman pendaftaran, dan sign in untuk
masuk ke dalam aplikasi. Di dalam aplikasi mobile terdapat formulir sign
in untuk masuk ke dalam aplikasi dengan menekan tombol sign in dan
tombol sign up untuk mendaftar pada aplikasi mobile Berikut adalah
rancangan halaman aplikasi dapat dilihat pada Gambar 3.9 dan Gambar 3.10
berikut.
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A Web Page
) &)

QD X er

E)

Crowsafe
Aplikasi Keamanan dan Kenyamanan Publik

| g Sign Up With Email I

| »J Log in

Gambar 3.9 Rancangan Halaman Awal Aplikasi Web

Crowsafe
Aplikasi Keamanan

dan Kenyomanan Publik

Email

| Possword

|

I K9 sign Up With Email

Gambar 3.10 Rancangan Halaman Awal Aplikasi Mobile
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2. Rancangan Halaman Registrasi
Halaman registrasi adalah halaman yang digunakan oleh pengguna untuk
melakukan registrasi profil dan akun nya ke dalam aplikasi. Berikut adalah

rancangan halaman registrasi dapat dilihat pada Gambar 3.11 dan Gambar

3.12 berikut.

A Web Page

c c} X Q (bttp://

) @ D

Naema

Email

Password

Repeat Password

Nomer Telephone

Jenis Kelamin

Tanggal Lahir

Hak Akses

E)

Registrasi Crowsafe

lNome

Name *required

lﬂncll

Username *required

l Password

Password *required

I Confirm Password

Repeat Password *required

Ilomer Telephone

Email *required

[J Loki Laki
[J Perempuan

l dd/mm/yy

iz

l Admin

v]

Gambar 3.11 Rancangan Halaman Registrasi Aplikasi Web
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Registrasi Crowsafe

|
[Coememe
bﬁsword
lEpeu( Password
li“cll

bd’ mm/yy

| enis Kelomin

Gambar 3.12 Rancangan Halaman Registrasi Aplikasi Mobile

3. Rancangan Halaman Login

Halaman login merupakan halaman yang digunakan oleh pengguna untuk
masuk ke dalam aplikasi aplikasi Web. Terdapat formulir untuk
memasukkan username atau email dan password, dan tombol login. Berikut

adalah rancangan halaman /ogin dapat dilihat pada Gambar 3.13 berikut.



A Web Page

o Q X Q (http://

) @& D)

E

Login Crowsafe

Username or Email

Password

Login

—

Forgot your Password ?

Gambar 3.13 Rancangan Halaman Login Aplikasi Web

4. Rancangan Halaman Dashboard
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Halaman dashboard adalah halaman yang muncul saat pengguna masuk

ke dalam aplikasi Web. Di dalam nya terdapat pengumuman pada

halaman utamanya, kemudian terdapat di kiri atas terdapat menu

hamburger yang berisi menu tindak lanjut.

Pada sisi kanan atas

halaman juga terdapat menu dropdown profil yang berisi nama profil,

view profil, edit profil, dan logout. Berikut adalah rancangan halaman

dashboard dapat dilihat pada Gambar 3.14 dan Gambar 3.15 berikut.



A Web Page

o C:) X Q {http://

—
— Menu
—

JIII Doshboard Crowsafe

Announcement!

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Aenean
commodo ligula eget dolor. Aenean massa. Cum sociis natoque penatibus
et magnis dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. Donec quam felis,
ultricies nec, pellentesque eu, pretium quis, sem. Nulla consequat massa
quis enim. Donec pede justo, fringilla vel, aliquet nec, vulputate eget, arcu.
In enim justo, rhoncus ut, imperdiet a, venenatis vitae, justo. Nullam dictum
felis eu pede mollis pretium. Integer tincidunt. Cras dapibus. Vivamus
elementum semper nisi. Aenean vulputate eleifend tellus. Aenean leo
ligula, porttitor eu, consequat vitae, eleifend ac, enim. Aliquam lorem ante,
dapibus in, viverra quis, feugiat a, tellus. Phasellus viverra nulla ut metus
varius laoreet. Quisque rutrum. Aenean imperdiet. Etiam ultricies nisi vel
augue. Curabitur ullamcorper ultricies nisi. Nam eget dui. Etiam rhoncus.
Maecenas tempus, tellus eget condimentum rhoncus, sem quam semper
libero, sit amet adipiscing sem neque sed ipsum. Nam quam nunc, blandit
vel, luctus pulvinar, hendrerit id, lorem. Maecenas nec odio et ante
tincidunt tempus. Donec vitae sapien ut libero venenatis faucibus. Nullam
quis ante. Etiam sit amet orci eget eros faucibus tincidunt. Duis leo. Sed
fringilla mauris sit amet nibh. Donec sodales sagittis magna. Sed
consequat, lec eget bibendum sodales, augue velit cursus nunc,

Gambar 3.14 Rancangan Halaman Dashboard Aplikasi Web
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Announcement!

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit.
Aenean commodo ligula eget
dolor. Aenean massa. Cum
sociis natogue penatibus et
magnis dis parturient montes,
nascetur ridiculus mus. Donec
quam felis, ultricies nec,
pellentesque eu, pretium quis,
sem. Nulla consequat massa
quis enim. Donec pede justo,
fringilla vel, aliquet nec,
vulputate eget, arcu. In enim
justo, rhoncus ut, imperdiet a,
venenatis vitae, justo. Nullam
dictum felis eu pede mollis
pretium. Integer tincidunt. Cras
dapibus. Vivamus elementum
semper nisi. Aenean vulputate
eleifend tellus. Aenean leo

Gambar 3.15 Rancangan Halaman Utama Aplikasi Mobile

5. Rancangan Halaman Pelaporan
Halaman pelaporan merupakan halaman yang digunakan untuk
menambahkan pelaporan tentang permasalahan yang sedang dilihat
oleh pengguna. Pengguna memilih tipe pelaporan yang dilaporkan,
kemudian mengisi formulir dan data dikirimkan ke server. Berikut

adalah rancangan halaman pelaporan dapat dilihat pada Gambar 3.16.

Gambar 3.16 Rancangan Halaman Langkah Pertama Halaman Pelaporan
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6. Rancangan Halaman Masukan SOS
Halaman masukan SOS adalah halaman yang digunakan oleh penggun
aplikasi untuk mengirim sinyal SOS ke dalam sistem karena pengguna
sedang terancam oleh bahaya. Berikut adalah rancangan halaman

masukan SOS dapat dilihat pada Gambar 3.17 berikut.

0800 ABC 02:27 PM

<

Gambar 3.17 Rancangan Halaman Masukan SOS Aplikasi Mobile

7. Rancangan Halaman Timeline
Halaman timeline adalah halaman yang digunakan untuk menampilkan
informasi ke dalam timeline yang interaktif. Terdapat informasi SOS,
kemudian informasi pelaporan, yaitu nama pelapor, lokasi pelaporan,
waktu, deskripsi pelaporan, foto pelaporan, informasi tindak lanjut,
komentar dan bagikan ke media sosial. Berikut adalah rancangan

halaman timeline dapat dilihat pada Gambar 3.18 berikut.
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[ | e

N 71 Noma Pengguna

Gombar|| Lokasi

|/ \] woktu

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit Aenean commodo ligulo eget
dolor. Aenean massa. Cum socis natoque

penatibus et magnis #iniTagar

Gambar 3.18 Rancangan Halaman Timeline Aplikasi Mobile

8. Rancangan Halaman Peta

Halaman peta merupakan halaman untuk menampilkan informasi

pelaporan menggunakan peta. Berikut adalah rancangan halaman peta

dapat dilihat pada Gambar 3.19 berikut.

08:30 AM

Informasi Laporan
Pelapor - Pengguna
Lokasi : XXX
Waoktu : XX-XX AM
Kategori - XXX
Deskripsi : XXX

Status : XXX

Q

Gambar 3.19 Rancangan Halaman Peta Aplikasi Mobile
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9. Rancangan Halaman Profil
Halaman profil adalah halaman unyuk menampilkan informasi profil
pengguna. Adapun informasi yang ditampilkan yaitu foto profil, nama
lengkap, nomor telepon, deskripsi, tanggal lahir dan jenis kelamin.
Berikut adalah rancangan halaman profil dapat dilihat pada Gambar

3.20 dan Gambar 3.21 berikut.

A Web Page
QD X Er — e
== Menu ‘llll Profil [IE]
Nama Lengkap : XXX
Username : XXX
Password : ***
No Telephone - XXX
Biografi : XXX
Tanggal Lahir : xxx
Jenis Kelamin : XXX
Edit Profile
L4

Gambar 3.20 Rancangan Halaman Profil Aplikasi Web

>

Nama Lengkap : XXX

Usemname : XXX
Password : ***
No Telephone : XXX
Biografi - XXX
Tanggal Lahir : xxx

Jenis Kelamin : XXX

Edit Profile

Gambar 3.21 Rancangan Halaman Profil Aplikasi Mobile
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10. Rancangan Halaman Edit Profil
Halaman edit profil merupakan halaman untuk mengedit informasi
profil di dalam sistem. Berikut adalah rancangan halaman edit profil

dapat dilihat pada Gambar 3.22 dan Gambar 3.23 berikut.

A Web Page

<:l Q X {} (hto77 ) @

— Menu L Profil IIE

Nama Lengkap

Username :

Edit Image Password

Retype Password

No Telephone

Save Profile

Gambar 3.22 Rancangan Halaman Edit Profil Aplikasi Web

UL

i

:

Save Profile

Gambar 3.23 Rancangan Halaman Edit Profil Aplikasi Mobile
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11. Rancangan Halaman Tindak Lanjut
Halaman tindak lanjut adalah halaman yang digunakan oleh admin
untuk merubah status tindak lanjut dari sebuah pelaporan pengguna.
Berikut adalah rancangan halaman tindak lanjut dapat dilihat pada

Gambar 3.24 berikut.

A Web Page

c Q b 4 {} (btto:r7 ) @

b

— e
— Menu JIIl Tindak Lanjut [IB

ID Laporan : xxx
Deskripsi Laporan : XXX
Tanggal Laporan : XXX

Tanggal Tindak Lanjut : XXX

lS(olus Tindak Lanjut ]'l

Petugas : XXX

Gambar 3.24 Rancangan Halaman Tindak Lanjut

12. Rancangan Halaman Pengaturan
Halaman pengaturan adalah halaman yang digunakan oleh pengguna
untuk mengatur penggunaan GPS dan untuk keluar dari aplikasi.
Berikut adalah rancangan halaman pengaturan dapat dilihat pada

Gambar 3.25 berikut.
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Gambar 3.25 Rancangan Halaman Pengaturan

13. Rancangan Halaman Pos Polisi

Halaman pos polisi adalah halaman yang digunakan untuk mencari pos polisi
terdekat dengan wilayah tempat tinggal pengguna. Berikut adalah rancangan

halaman pengaturan dapat dilihat pada Gambar 3.26 berikut.

Gambar 3.26 Rancangan Halaman Pos Polisi
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14. Rancangan Halaman Rumah Sakit
Halaman rumah sakit adalah halaman yang digunakan untuk mencari rumah
sakit terdekat dengan wilayah tempat tinggal pengguna. Berikut adalah rancangan

halaman pengaturan dapat dilihat pada Gambar 3.27 berikut.

Gambar 3.27 Rancangan Halaman Rumah Sakit



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi Antarmuka

Implementasi antarmuka merupakan bagian lanjutan dari perancangan
antarmuka pada bab sebelumnya. Berikut ini adalah penjelasan dari implementasi
antarmuka aplikasi Web dan antarmuka aplikasi Android.
4.1.1. Antarmuka Halaman Awal Aplikasi Web

Antamuka halaman awal aplikasi Web terdapat dua tombol yaitu tombol sign
in untuk masuk kedalam halaman sign in dan sign up with email untuk mendaftar
aplikasi, halaman ini hanya dikhususkan untuk admin saja yang bisa memakainya.

Antarmuka halaman awal aplikasi Web dapat dilihat pada Gambar 4.1 berikut.

MULAI MELAPOR ABOUT CONTACT

M
=S
4,

MULAI MELAPOR

*

Crowsafe Aplikasi Keamanan dan Kenyamanan Publik

5 Sign Up With Email

*Signin

Gambar 4.1 Halaman Awal Aplikasi Web
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4.1.2. Antarmuka Halaman Awal Aplikasi Android

Antamuka halaman awal aplikasi Android terdapat formulir untuk login
dengan masukan email dan password dengan tombol login untuk masuk kedalam
sistem dan tombol untuk berpindah ke halaman pendaftaran. Antarmuka halaman

awal aplikasi Android dapat dilihat pada Gambar 4.2 berikut.

23.50 CO Lal

i3

Crowdsafe

Password

LOGIN

No account yet? Create one

Gambar 4.2 Halaman Awal Aplikasi Android
4.1.3. Antarmuka Halaman Sign In Aplikasi Web

Antamuka halaman sign in aplikasi Android terdapat formulir untuk login
dengan masukan email dan password dengan tombol login untuk masuk kedalam
sistem. Antarmuka halaman sign in aplikasi Android dapat dilihat pada Gambar 4.3

berikut.
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E-Mail Address g13.indra@gmail.com

oooooo

Gambar 4.3 Halaman Sign In Aplikasi Web

4.1.4. Antarmuka Halaman Utama Aplikasi Web

Antamuka halaman utama aplikasi Web terdapat pengumuman di halaman
utama, da nada menu dropdown di bagian kiri atas yang berisi menu tindak lanjut
dan tombol dropdown di bagian kanan atas yang berisi menu lihat profil, edit profil

dan logout. Antarmuka halaman sign in aplikasi Android dapat dilihat pada Gambar
4.4 berikut.

Assalamu'alaikum Yogi Indragiri Admin

Anda lo; ebagai admin

Gambar 4.4 Halaman Utama Aplikasi Web
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4.1.5. Antarmuka Halaman Utama Aplikasi Android

Antarmuka halaman utama aplikasi Android terdapat grid menu yang setiap
gambarnya apabila diklik akan berpindah ke halaman lainnya dan alamat pengguna
di atas grid menu. Kemudian ada tombol dropdown yang berada di toolbar bagian
kiri yang apabila diklik akan muncul sidebar menu dan toolbar menu yang berisi
menu pengaturan. Antarmuka halaman utama aplikasi Android dan halaman

sidebar menu dapat dilihat pada Gambar 4.5 dan Gambar 4.6 berikut.

23.45 co « = Tl =\ 60

= Crowdsafe

JI. Pamungkas No.AAO1, Umbulmartani,
Ngemplak, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa
Yogyakarta 55584, Indonesia

-
Profil Pelaporan
U/
g | =
SOS Timeline
Peta Pos Polisi

Gambar 4.5 Halaman Utama Aplikasi Android
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00.10 cOo ® A ¢ Eal

LS
Yogi kun
Bismillah cepat selesai

\ Pengaturan

Gambar 4.6 Halaman Sidebar Menu Aplikasi Android
4.1.6. Antarmuka Halaman Profil Aplikasi Web

Antarmuka halaman profil aplikast Web terdapat informasi tentang profil
admin. Informasi yang ditampilkan adalah nama, email, nomer telephone, jenis
kelamin, tanggal lahir dan foto admin. Antarmuka halaman profil aplikasi Web

dapat dilihat pada Gambar 4.7 berikut.

Profil Pengguna

(73] Nama

Email

No Telephone 081275577594
Jenis Kelamin Laki-lak:

Tanggal Lahir 1994-10-25

Gambar 4.7 Halaman Profil Aplikasi Web
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4.1.7. Antarmuka Halaman Profil Aplikasi Android

Antarmuka halaman profil aplikasi Android terdapat tampilan yang berisi
informasi profil pengguna. Informasi yang ditampilkan adalah foto, nama, email,
nomer telepon, jenis kelamin, dan biografi pengguna. Pada bagian kanan bawah
terdapat tombol floating action bar untuk masuk kedalam halaman edit profil.

Antarmuka halaman profil aplikasi Android dapat dilihat pada Gambar 4.8 berikut.

-

Yogi Indragiri
yogio@gmail.com
081275577594

1970-01-01

Laki-laki

O LE G X

alhamdulillah yeaaah

Gambar 4.8 Halaman Profil Aplikasi Android

4.1.8. Antarmuka Halaman Edit Profil Aplikasi Web

Antarmuka halaman edit profil merupakan halaman yang dikhususkan untuk
mengubah informasi profil admin. Informasi yang dapat diubah antara lain adalah
nama, foto admin, deskripsi, email, password, nomer telepone, jenis kelamin dan
tanggal lahir, serta tombol update dibawahnya untuk menyimpan informasi yang
sudah diubah kedalam sistem. Antarmuka halaman edit profil aplikasi Web dapat
dilihat pada Gambar 4.9 berikut.
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Name Yogi Indragiri Admin

Upload Foto Choose File | Nofile chosen
Deskripsi ni diis
E-Mail Address g13.indra@gmail.com
Password weene
Nomer Telephone

Jenis Kelamin

Tanggal Lahir

Gambar 4.9 Halaman Edit Profil Aplikasi Web

4.1.9. Antarmuka Halaman Edit Profil Aplikasi Android

Antarmuka halaman edit profil aplikasi Android adalah halaman yang
digunakan untuk mengubah informasi profil pengguna. Informasi yang dapat di
ubah adalah foto profil, nama, email, password, nomer telepon, tanggal lahir, jenis
kelamin, dan biografi pengguna. Setelah Pengguna mengubah informasi profilnya,
terdapat tombol update untuk menyimpan informasi ubah profil ke dalam sistem.
Antarmuka halaman edit profil aplikasi Android dapat dilihat pada Gambar 4.10
berikut.
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23.48 CO [al = Tl = 59

< Edit Profil

@

Nama Lengkap

Yogi Indragiri

Email

yogia2@gmail.com

Password

No Telephone

081275577594

Jenis Kelamin Laki-laki v

Tanggal Lahir

Gambar 4.10 Halaman Edit Profil Aplikasi Android

4.1.10. Antarmuka Halaman Pelaporan Aplikasi Android

Antarmuka halaman pelaporan terdapat dua menu zabs yaitu menu pelaporan
keamanan dan menu pelaporan kenyamanan. Halaman ini terdapat formulir untuk
melaporkan suatu kejadian ke dalam sistem. Halaman ini terdiri atas tiga tahap,
pada tahap pertama yaitu halaman untuk mengambil gambar, tahap kedua yaitu
untuk memilih kategori, dan tahap ketiga untuk mengisi deskripsi pelaporan.
Antarmuka halaman ambil foto, pilih kategori, dan tulis deskripsi pelaporan

aplikasi Android dapat dilihat pada Gambar 4.11, 4.12, dan 4.13 berikut.
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08.05 cO @ @

< Pelaporan

KEAMANAN KENYAMANAN

Lokasi: JI. Pamungkas No.AAO1, Umbulmartani,
Ngemplak, Kabupaten Sleman, Daerah
Istimewa Yogyakarta 55584, Indonesia

e

no image

NEXT

Gambar 4.11 Halaman Ambil Foto Pelaporan Aplikasi Android

08.05 CO @ ® La

Pilih Kategori

B oM oW

Kriminal Penculikan Potensi Teroris

£Sh ; Y
- e &
vl ‘t‘_ .4 Sy
Pencopetan Begal Pencurian
=
L 4 ®
Peﬁipuan Ramp‘ok Narkovba
ASy|
Kebakaran

Gambar 4.12 Halaman Pilih Kategori Pelaporan Aplikasi Android
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00.20 CO @ Gl L ¢

Deskripsi

Tulis Deskripsi

Gambar 4.13 Halaman Tulis Deskripsi Pelaporan Aplikasi Android

4.1.11. Antarmuka Halaman SOS Aplikasi Android

Saat masuk ke dalam halaman sos pengguna akan menemukan sebuah tombol,
yang apabila di klik akan berpindah ke halaman masukkan sos. Setelah pengguna
mengisi deskripsi ancaman, pengguna dapat mengirimkan pesan ancaman ke dalam
sistem dengan menekan tombol kirim yang terletak di foolbar kanan atas.
Antarmuka halaman sos dan halaman masukan sos aplikasi Android dapat dilihat

pada Gambar 4.14 dan Gambar 4.15 berikut.
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23.49 ©O [a = Tl = 59
<& SOS
2

Apa itu SOS ?

Tekan Tombol

SOS

Gambar 4.14 Halaman Tombol Sos Aplikasi Android

23.49 ©O al = Tl (= 59

< Kirim SOS L krm

Isi Deskripsi

Gambar 4.15 Halaman Masukan Sos Aplikasi Android

4.1.12. Antarmuka Halaman Timeline Aplikasi Android

Antarmuka halaman timeline terdapat tiga menu fabs yaitu menu sos yang
berisi timeline informasi laporan sos, menu keamanan yang berisi timeline
informasi laporan keamanan, dan menu kenyamanan yang berisi timeline informasi
laporan kenyamanan. Pada setiap /ist informasi pelaporan terdapat foto profil, detail

lokasi, waktu pelaporan, deskripsi pelaporan, kategori pelaporan, foto pelaporan,
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tombol status tindak lanjut, tombol komentar dan tombol berbagi. Antarmuka

halaman timeline aplikasi Android dapat dilihat pada Gambar 4.16 berikut.

23.49 ©CO [al

< Timeline

Sle) KEAMANAN KENYAMANAN

___ Yogi Indragiri
e Detail Lokasi
2016-12-03 05:19:23

for you

Kategori : Pembangunan Jalan

& Yogi Indragiri
Gambar 4.16 Halaman Timeline Aplikasi Android
4.1.13. Antarmuka Halaman Peta Aplikasi Android

Antarmuka halaman peta ini terdapat peta yang diambil dari google map. Pada
peta ini menampilkan marker berdasarkan lokasi yang dimasukkan oleh pengguna.
Di sebelah kanan bawah terdapat tiga tombol untuk menampilkan marker dan satu
tombol untuk menghapus marker. Marker yang muncul akan menampilkan
informasi laporan apabila pengguna menekan marker tersebut. Antarmuka halaman

peta aplikasi Android dapat dilihat pada Gambar 4.17 berikut.
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00.28 cO X, §

Informasi Laporan
Nama : Yogi Indragiri
Lokasi : JI. Pamungkas No.AAO1, Umbulmartani,
Ngemplak, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa
Yogyakarta 55584, Indonesia
Waktu : 2016-12-02 04:32:22 i
Kategori : Iklan Tak Berizin

Deskripsi : Ngetest

Tindak Lanjut : Belum

S

Kalasan,

@

Sewon

Bantul

ur

10000

2

-4

Google

Kretek

Gambar 4.17 Halaman Peta Aplikasi Android

4.1.14. Antarmuka Halaman Pos Polisi Aplikasi Android

Antarmuka halaman pos polisi terdapat /ist nama, alamat dan nomer telepon
pos polisi yang ada di provinsi Yogyakarta. Pengguna dapat mencari pos polisi
dengan memasukkan nama pos ke dalam tombol pencarian yang ada di toolbar
aplikasi. Pengguna juga dapat menekan gambar tombol next untuk langsung
menuju ke alamat kantor polisi yang dicari dengan membuka google maps untuk
mengetahui rute jalan yang akan dituju sehingga dapat mencapai kantor polisi yang
dicari. Antarmuka halaman pos polisi aplikasi Android dapat dilihat pada Gambar

4.18 berikut.

< Pos Polisi

Poltabes Yogyakarta

JI. Reksobayan No.1

@D oo 122
8 3
J Telp:0274-512940

)

Polsek Sleman

e, JI. Parasamya No.1,Sleman
&)\ Telp 0274-868559
.

Polsek Mlati
JI. Cebc
Telp: 02

odean,Sleman

Polsek Depok Timur

ndong

65 Tel
Polsek Ngaglik

JI. Kaliurang Km 10 Ngaglik,
& Sleman

§) Telp: 0274-882810

AV AV VA Ve

Gambar 4. 18 Halaman Pos Polisi Aplikasi Android
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4.1.15. Antarmuka Halaman Pengaturan Aplikasi Android
Pada antarmuka halaman pengaturan ini terdapat satu /ist menu yaitu menu
logout untuk keluar dari aplikasi Android. Antarmuka halaman pos polisi aplikasi

Android dapat dilihat pada Gambar 4.19 berikut.

00.31 €O G X ¢

Pengaturan

E') Logout

Gambar 4.19 Halaman Pengaturan Aplikasi Android

4.1.16. Antarmuka Halaman Tindak Lanjut Aplikasi Web

Antarmuka halaman tindak lanjut berisi /ist pelaporan yang sudah dimasukkan
pengguna. Informasi yang ditampilkan di dalam /ist yaitu id, kategori, lokasi, nama
pelapor, status tindak lanjut dan aksi yang akan dilakukan. Admin dapat mengubah
status tindak lanjut pelaporan. Apabila pelaporan sudah diatasi maka admin akan
merubah status tindk lanjut. Antarmuka halaman tindak lanjut aplikasi Web dapat

dilihat pada Gambar 4.20 berikut.



TINDAK LANJUT

e
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ID  Kategori  Desiripsi Lokas Nama SeatusTindak  Action
Pelapor Lanjut

125 Potensi test A Pamurgl
Teroris Yogyakarts

AA1, Umbudmartani, Ngemplak, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogi Bebam
4, Indocesia ndragri

122 Pencdikan  ¥asus Kelaparan X Pamungkas No AADTL,

dmartani, Ngemplak, Kabupaten Sleman, Daersh Istimews Mz=diin Bebm
584, Indoresia

122 Krimieal  tes A Simpang Gajayana No.69, Dinayo, Kec. Lowckwans, Kotz Malang, Jawa Timur 65144 Tiko Bebm ﬂ
ndonesia Herfebei

122 Pencxrian  chocamdhwinx Jalan Mbahdrona, Sardonoiario, Ngagik, Kabupaten Sleman, Daerzh Istimewa Yogyskarta  ASF 2ebm ﬂ

81, Indonesi

121 Pencxian waspadaada A Pamungkas No AAD, Umbulmartani, Ngemplak, Kabupaten Sleman, Daersh Istimewa Yogi Bebm ﬂ
pencurizn 5 i ndeagiri

120 Potensi teroris 3h Iztimewa Yogi Bebm ﬂ
Tercris ndragri

119 Potensi terocis imewa Yogi Bebm ﬂ
Teroris ndeagiri

112 Pergemiz  test 3h Istimewa Yogi Bebm ﬂ
ndragri

117 Pengemiz  test imewa Yogi Bebm ﬂ
ndeagiri

116 Pencxian adapencxiansepeda AP Yogi Bebom ﬂ
motor ndragiri

| IR x
Jumilah Peilaporan
Sudsh i Tindak Lanjuti Belum di Tindak Lanjeti Sedangdi Proses

4 0

Gambar 4.20 Halaman Tindak Lanjut Aplikasi Web

4.1.17. Antarmuka Halaman Rumah Sakit Aplikasi Android

Antarmuka halaman rumah sakit terdapat /ist nama, alamat dan nomer telepon
rumabh sakit yang ada di provinsi Yogyakarta. Pengguna dapat mencari rumah sakit
dengan memasukkan nama rumah sakit ke dalam tombol pencarian yang ada di
toolbar aplikasi. Pengguna juga dapat menekan gambar tombol next untuk langsung
menuju ke alamat rumah sakit yang dicari dengan membuka google maps untuk
mengetahui rute jalan yang akan dituju sehingga dapat mencapai kantor polisi yang

dicari. Antarmuka halaman rumah sakit aplikasi Android dapat dilihat pada

Gambar 4.21 berikut.
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< Rumah Sakit

Rumah Sakit Jogja

aban No.1
55162

Rumah Sakit Umum
Pusat Dr. Sardjito

Rumah Sakit Panti
Rapih

JI. Cik Di Tiro No.3C
Yogyakarta 55223

Teln: 0274-514014

Rumah Sakit Umum
PKU Muhammadiyah
Yogyakarta

JI.'’KHA Dahlan20 Yogyakarta

Tt ANTA EANE TS

A A AV VA V4

P P P

Gambar 4. 21 Halaman Rumah Sakit Aplikasi Android

4.2 Pengujian Sistem

Pengujian sistem Android dan Web ditujukan kepada pengguna aplikasi
crowdsafe dan admin crowdsafejogja.info.com. Pengujian yang dilakukan adalah
pengujian fungsional (blackbox) dan pengujian non-fungsional dengan User

Acceptance Test (UAT) menggunakan form kuesioner.

4.2.1. Pengujian Fungsionalitas Aplikasi
Pada pengujian ini dilakukan pengujian pada aplikasi Android dan pengujian

aplikasi Web. Pengujian ini bertujuan untuk membuktikan apakah hasil yang
diperoleh sesuai dengan hasil yang diharapkan. Pengujian dilakukan secara
langsung melalui smartphone Android dan Web crowdsafejogja.info. Pengujian ini

tercatat pada tabel pengujian yang ditunjukan pada tabel 4.1.



Tabel 4.1 Pengujian Fungsionalitas
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No. Skenario Aktivitas Hasil Keterangan
1. | Daftar dengan Membuka Aplikasi Berhasil
menggunakan aplikasi, menampilkan
aplikasi Android. kemudian halaman /login, dan
muncul halaman | halaman register
login, klik aplikasi Android
tombol yang datanya
mendaftar, isi dikirim ke server
formulir, Web.
kemudian kirim
dengan menekan
tombol register.
2. | Login ke dalam Membuka Aplikasi Berhasil
aplikasi Android aplikasi menampilkan
kemudian halaman /login yang
muncul halaman | berisi formulir untuk
login, masukkan | login, dan setelah
alamat email dan | diisi formulirnya
password, pengguna masuk ke
kemudin tekan halaman utama
tombol /ogin. aplikasi Android.
3. | Lihat informasi Membuka Aplikasi Berhasil
pengguna dan edit | halaman profil menampilkan

informasi pengguna

dengan menekan
menu profil pada
halaman utama
aplikasi Android,
kemudian

menekan tombol

halaman lihat profil
kemudian
menampilkan
halaman edit profil
dan menyimpan

informasi yang di
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No. Skenario Aktivitas Hasil Keterangan
edit, kemudian ubah ke dalam
mengedit sistem.
informasi
pengguna.

4. | Kirim Pelaporan Membuka Aplikasi Berhasil

keamanan dan halaman Menampilkan
kenyamanan. pelaporan dengan | halaman tambah foto

menekan menu pelaporan,
pelaporan pada menambah foto,
halaman utama menambah kategori
aplikasi Android, | pelaporan,
kemudian menambah deskripsi
mengambil foto, | pelaporan, dan
dilanjutkan mengirim pelaporan
dengan memilih | ke sistem.
kategori
pelaporan,
mengisi deskripsi
pelaporan dan
mengirim
pelaporan ke
server.

5. | Kirim sos sinyal. Membuka Aplikasi berhasil Berhasil
halaman tambah | menampilkan

sos dengan
menekan menu
sos, kemudian
tekan tombol sos,

tambah deskripsi,

halaman sos dan
halaman tambah
deskripsi dan

mengirim sos ke

sistem.
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No. Skenario Aktivitas Hasil Keterangan
dan mengirim
sinyam sos ke
sistem
6. | Lihat timeline Membuka Aplikasi berhasil Berhasil.
pelaporan. halaman timeline | menampilkan foto
dengan menekan | profil, nama, detail
menu timeline lokasi, waktu,
pada halaman deskripsi, kategori,
utama aplikasi tombol tindak lanjut
Android. yang berisi detail
tindak lanjut, tombol
komentar yang berisi
komentar dan kirim
komentar, serta
tombol share untuk
membagi pelaporan
ke aplikasi lain.
7. | Lihat Peta Membuka Aplikasi membuka | Berhasil

halaman peta
dengam menekan
menu peta pada
halaman utama
aplikasi Android,
kemudian
menampilkan
marker, dan
menghapus

marker.

halaman peta,
kemudian berhasil
menampilkan
marker yang ada
detail informasi
pelaporan maupun

SOS.
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No. Skenario Aktivitas Hasil Keterangan
8. | Lihat kantor polisi. | Membuka Aplikasi membuka | Berhasil

halaman kantor halaman kantor

polisi dengan polisi, kemudian

menekan menu berhasil

kantor polisi menampilkan pos

pada halaman polisi yang dicari

utama aplikasi pengguna, dan

Android, menampilkan lokasi

kemudian pos polisi yang

mencari kantor dicari.

polisi yang

terdekat.

9 Daftar admin Membuka Aplikasi Web Berhasil
menggunakan Web | halaman Web crowdsafejogja.info
crowdsafejogja.info. | crowdsafejogja.i | terbuka, kemudian

nfo, klik “sign up | berhasil

with email ”, is1 menampilkan
formulir, formulir pendaftaran
kemudian kirim | dan mengirim data
data ke sistem. ke dalam sistem.

10. | Login admin Membuka Aplikasi Web Berhasil.
menggunakan Web | halaman Web berhasil
crowdsafejogja.info. | crowdsafejogja.i | menampilkan

nfo, klik sign in,
masukkan email
dan password,
data dicek di

dalam sistem.

halaman login,
kemudian berhasil
masuk ke dalam
sistem Web setelah
pengecekan email

dan password.




66

pelaporan dan
menghapus
pelaporan yang
tidak valid di dalam
Web

crowdsafejogja.info.

halaman utama,
kemudian
membuka menu
dropdown pilih
manajemen
pelaporan, pilih
pelaporan yang
tidak valid,
kemudian di

hapus.

menampilkan /ist
pelaporan, kemudian
berhasil menghapus
pelaporan yang tidak

valid.

No. Skenario Aktivitas Hasil Keterangan
11. | Melihat dan Membuka Aplikasi Web Berhasil.
mengedit status halaman utama, | berhasil
tindak lanjut kemudian menampilkan /ist
laporan di dalam membuka menu | tindak lanjut laporan
web dropdown pilih yang dikirimkan
crowdsafejogja.info. | tindak lanjut, oleh pengguna, dan
mengisi tindak sistem juga berhasil
lanjut, kemudian | mengubah status
data di simpan ke | tindak lan jut
dalam sistem. pelaporan yang ada
di dalam sistem.
12. | Melihat /ist Membuka Aplikasi berhasil Berhasil

Dari hasil pengujian diatas dapat disimpulkan aplikasi dapat berjalan dengan

baik pada aplikasi maupun aplikasi Web. Untuk mengetahui apakah aplikasi dapat

berjalan dengan baik pada perangkat smartphone Android dari berbagai versi

Android, spesifikasi dan ukuran layar, maka pembahasan selanjutnya adalah

pengujian kompatibilitas aplikasi pada smartphone.
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4.2.2. Pengujian Kompatibilitas Aplikasi
Aplikasi ini diujikan pada berbagai perangkat Smartphone dan Tablet Android

dari spesifikasi tertinggi (High-End) hingga spesifikasi terendah (Low-End). Tetapi
karena keterbatasan perangkat yang dimiliki, pengujian hanya dilakukan dengan
beberapa perangkat yang tersedia. Beberapa perangkat pengujian diantaranya
adalah Meizu m3 note, Samsung Galaxy Grand 2, Samsung Galaxy Note 4 Edge,
Samsung Galaxy A5 2016, Asus Zenfone 3 5,5 inch, Asus Zenfone 6 dan 25
perangkat yang diujikan oleh 25 responden dengan berbagai versi Android yang
berbeda-beda. Berikut ini penjelasan dari pengujian kompatibilitas Aplikasi
Crowdsafe.
a. Pengujian Pada Meizu M3 Note

Smartphone Meizu M3 Note merupakan smartphone Android dengan

ukuran layar 5,5 inch. Meizu M3 Note berjalan pada Android versi Lollipop

(5.1) . Perangkat ini masuk dalam perangkat dengan spesifikasi cukup untuk

menjalankan aplikasi Crowdsafe dengan processor Octa-core (4x1.8 GHz

Cortex-A53 & 4x1.0 GHz Cortex-A53), RAM 2 GB, dan kapasitas

penyimpanan internal 16 GB. Pengujian ditunjukan pada Gambar 4.21.

Gambar 4.22 Pengujian Aplikasi Crowdsafe pada Meizu M3 Note
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Hasil pengujian pada Gambar 4.21 menunjukan aplikasi Crowdsafe

berjalan dengan baik.

b. Pengujian Pada Samsung Galaxy Grand 2.
Smartphone Samsung Galaxy Grand 2 merupakan smartphone Android
dengan ukuran layar 5,25 inch. Samsung Galaxy Grand 2 berjalan pada
Android versi Kitkat (4.4.2) . Perangkat ini masuk dalam perangkat dengan
spesifikasi cukup untuk menjalankan aplikasi Crowdsafe dengan processor
Quad-core 1.2 GHz Cortex-A7 , RAM 1,5 GB, dan kapasitas penyimpanan
internal 8 GB. Pengujian ditunjukan pada Gambar 4.22.

Gambar 4.23 Pengujian Aplikasi Crowdsafe pada Samsung Galaxy Grand 2

Hasil pengujian pada Gambar 4.22 menunjukan aplikasi Crowdsafe

berjalan dengan baik.

c. Pengujian pada Samsung Galaxy Note 4 Edge.
Smartphone Samsung Galaxy Note 4 Edge merupakan smartphone Android
dengan ukuran layar 5,6 inch. Samsung Galaxy Note 4 Edge berjalan pada
Android versi Marshmallow (6.0) . Perangkat ini masuk dalam perangkat

dengan spesifikasi cukup untuk menjalankan aplikasi Crowdsafe dengan
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processor Quad-core 2.7 GHz Krait 450, RAM 3 GB, dan kapasitas
penyimpanan internal 32 GB. Pengujian ditunjukan pada Gambar 4.23.

Gambar 4.24 Pengujian Aplikasi Crowdsafe pada Samsung Galaxy Note 4 Edge

Hasil pengujian pada Gambar 4.23 menunjukan aplikasi Crowdsafe

berjalan dengan baik.

d. Pengujian pada Samsung Galaxy A5 2016.

Smartphone Samsung Galaxy A5 2016 merupakan smartphone Android
dengan ukuran layar 5,2 inch. Samsung Galaxy A5 2016 berjalan pada
Android versi Marshmallow (6.0.1) . Perangkat ini masuk dalam perangkat
dengan spesifikasi cukup untuk menjalankan aplikasi Crowdsafe dengan
processor Octa-core (4x1.2 GHz Cortex-A53 & 4x1.5 GHz Cortex-AS53)
Octa-core 1.6 GHz Cortex-A53, RAM 2 GB, dan kapasitas penyimpanan
internal 16 GB. Pengujian ditunjukan pada Gambar 4.24.
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Gambar 4.25 Pengujian Aplikasi Crowdsafe pada Samsung Galaxy AS 2016
Hasil pengujian pada Gambar 4.24 menunjukan aplikasi Crowdsafe

berjalan dengan baik.

e. Pengujian pada Asus Zenfone 3 5,5 inch.
Smartphone Asus Zenfone 3 5,5 inch merupakan smartphone Android
dengan ukuran layar 5,5 inch. Asus Zenfone 3 5,5 inch berjalan pada Android
versi Marshmallow (6.0.1). Perangkat ini masuk dalam perangkat dengan
spesifikasi cukup untuk menjalankan aplikasi Crowdsafe dengan processor
Octa-core 2.0 GHz Cortex-A53, RAM 3 GB, dan kapasitas penyimpanan
internal 32 GB. Pengujian ditunjukan pada Gambar 4.25.
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Gambar 4.26 Pengujian Aplikasi Crowdsafe pada Asus Zenfone 3 5,5 inch

Hasil pengujian pada Gambar 4.25 menunjukan aplikasi Crowdsafe

berjalan dengan baik.

f. Pengujian pada Asus Zenfone 6.
Smartphone Asus Zenfone 6 merupakan smartphone Android dengan
ukuran layar 6,0 inch. Asus Zenfone 6 berjalan pada Android versi Lollipop
(5.0.2). Perangkat ini masuk dalam perangkat dengan spesifikasi cukup
untuk menjalankan aplikasi Crowdsafe dengan processor Dual-core 2.0
GHz, RAM 2 GB, dan kapasitas penyimpanan internal 32 GB. Pengujian
ditunjukan pada Gambar 4.26.
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Gambar 4.27 Pengujian Aplikasi Crowdsafe pada Asus Zenfone 6

Hasil pengujian pada Gambar 4.26 menunjukan aplikasi Crowdsafe

berjalan dengan baik.

g. User Acceptance Test

Pengujian non-fungsional atau User Acceptance Test dilakukan kepada 25
pengguna aplikasi Crowdsafe yang diberikan dalam bentuk kuesioner
menggunakan Google Form. Form kuesioner terdiri dari 2 pertanyaan
kompatibilitas aplikasi terhadap smartphone pengguna dan 14 pertanyaan pilihan
ganda (multiple choice) mengenai fungsionalitas pada aplikasi crowdsafe. Berikut
ini adalah penjelasan dari hasil User Acceptance Test yang dilakukan.

a. Hasil Pengujian Kompatibilitas pada Smartphone Pengguna aplikasi crowdsafe.

Sebelum melakukan pengujian, 25 responden diharapkan memasang aplikasi
Crowdsafe pada smartphone Android yang dimiliki. Kemudian responden dapat
mengisi pertanyaan kuesioner mengenai kompatibilitas aplikasi seperti Gambar

4.27 dan Gambar 4.28.
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@® 55Inch
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4 Inch
40% @ Lainnya

Gambar 4.28 Grafik Pengujian Aplikasi pada Ukuran Layar Smartphone

Hasil pertanyaan “Berapa Ukuran Layar Smartphone Anda?”” menunjukkan
bahwa aplikasi dapat berjalan baik pada ukuran layar 4 inch, 5 inch, 5.5 inch, dan
lainnya adalah 4.5 inch, 5,6 inch dan 7 inch.

Versi apa Android di smartphone anda ? (25 tznggzpan

4 ©® 42 43/elly Bean
® 4.4Kitkat
5.0, 5.1/Lollipop
i @ 6.0/Marshmallow
’ @ Lainnya
.

Gambar 4.29 Grafik Pengujian Aplikasi pada Versi Android

Hasil pertanyaan “Versi Android berapa di Smartphone Anda?” menunjukkan
bahwa aplikasi dapat berjalan pada versi Android, KitKat 4.4, Lollipop 5.0, 5.1,
Marsmallow 6.0 dan lainnya (Other) tidak memasukkan informasi versi Android
yang digunakan. Pengujian ini membuktikan bahwa aplikasi Crowdsafe memiliki

kompatibilitas yang cukup luas dan berjalan dengan baik pada 25 responden.

b. Hasil Kuesioner
Hasil kuesioner merupakan hasil seluruh jawaban yang diperoleh dari 25
responden. Jumlah jawaban responden di rangkum dalam tabel yang

ditunjukkan pada tabel 4.2.
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Tabel 4.2 Hasil Kuesioner

Nomor Jawaban

Soal SS S N TS STS
1 2 17 2 0
2 3 15 5 2 0
3 5 15 3 2 0
4 4 13 5 2 1
5 5 13 5 1 1
6 3 16 4 1 1
7 3 13 7 1 1
8 3 13 8 0 1
9 2 12 7 3 1
10 4 15 5 0 1
11 3 16 5 0 1
12 3 19 1 1 1
13 3 18 2 1 1
14 4 12 ), 1 1

Keterangan:

SS : Sangat Setuju Poin : 5 poin

S : Setuju Poin : 4 poin

N : Netral Poin : 3 poin

TS : Tidak Setuju Poin : 2 poin

STS : Sangat Tidak Setuju Poin : 1 poin

Masing-masing jawaban responden akan dikalikan dengan masing-masing
poin. Jawaban sangat setuju akan dikalikan 5 poin, setuju akan dikalikan 4 poin,
netral akan dikalikan 3 poin, tidak setuju akan dikalikan 2 poin, dan sangat tidak
setuju akan dikalikan 1 poin. Jumlah skor akan diperoleh dari rentang 1 sampai 5

dimana 5 adalah sangat setuju, 4 adalah setuju, 3 adalah netral, 2 adalah tidak setuju
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dan 1 adalah sangat tidak setuju. Untuk mengetahui jumlah skor, maka setiap

jawaban dari pertanyaan yang diajukan akan dihitung dengan rumus berikut.

Berikut ini adalah penjelasan dari masing-masing pertanyaan yang diajukan
kepada 25 responden.

- Pertanyaan Kuesioner Nomor 1

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Netral

2% @ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.30 Grafik Kuesioner Pertanyaan Nomor 1

Tabel 4.3 Frekuensi jawaban responden untuk pertanyaan nomor 1

Jawaban Frekuensi Poin
Sangat Setuju 2 10
Setuju 17 68
Netral 4 12
Tidak Setuju 2 4
g:?lﬁit Tidak 0 0

Jumlah Skor 94/25=3,76

Tabel 4.3 menunjukan jawaban dari pertanyaan “Apakah aplikasi ini berjalan
dengan baik?”. Terdapat 25 responden yang mengisi jawaban tersebut dengan 2
responden menyatakan sangat setuju, 17 responden menyatakan setuju, 4
responden menyatakan netral, dan 2 responden menyatakan tidak setuju. Jumlah
skor menunjukan secara umum responden netral mendekati setuju bahwa aplikasi

Crowdsafe berjalan dengan baik.



- Pertanyaan Kuesioner Nomor 2

Ny

Gambar 4.31 Grafik Kuesioner Pertanyaan Nomor 2

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Netral
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Tabel 4.4 Frekuensi jawaban responden untuk pertanyaan nomor 2

Jawaban Frekuensi Poin
Sangat Setuju 3 15
Setuju 15 60
Netral 5 15
Tidak Setuju 2 4
gzgﬁit Tidak 0 0

Jumlah Skor 94 /25=3,76
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Tabel 4.4 menunjukan jawaban dari pertanyaan “Apakah aplikasi ini mudah

dipahami?”. Terdapat 25 responden yang mengisi jawaban tersebut dengan 3

responden menyatakan sangat setuju, 15 responden menyatakan setuju, 5

responden menyatakan netral, dan 2 responden menyatakan tidak setuju. Jumlah

skor menunjukan secara umum responden netral mendekati setuju bahwa aplikasi

Crowdsafe mudah dipahami.
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- Pertanyaan Kuesioner Nomor 3

@ Sangat Setuju
@® Setuju
Netral

o @ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

4

Gambar 4.32 Grafik Kuesioner Pertanyaan Nomor 3

Tabel 4.5 Frekuensi jawaban responden untuk pertanyaan nomor 3

Jawaban Frekuensi Poin
Sangat Setuju 5 25
Setuju 15 60
Netral 3 9
Tidak Setuju 2 <
gzgigj?lt Tidak 0 0

Jumlah Skor 98/25=3,92

Tabel 4.5 menunjukan jawaban dari pertanyaan “Apakah desain dan tampilan
antarmuka aplikasi Crowdsafe mudah untuk digunakan ?”. Terdapat 25 responden
yang mengisi jawaban tersebut dengan 5 responden menyatakan sangat setuju, 15
responden menyatakan setuju, 3 responden menyatakan netral, dan 2 responden
menyatakan tidak setuju. Jumlah skor menunjukan secara umum responden netral

mendekati setuju bahwa aplikasi Crowdsafe mudah untuk digunakan.



- Pertanyaan Kuesioner Nomor 4

L
\4

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Netral
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.33 Grafik Kuesioner Pertanyaan Nomor 4

Tabel 4.6 Frekuensi jawaban responden untuk pertanyaan nomor 4

Jawaban Frekuensi Poin
Sangat Setuju 4 20
Setuju 13 52
Netral 5 15
Tidak Setuju 2 4
Sangat Tidak | |
Setuju

Jumlah Skor 92/25=13,68
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Tabel 4.6 menunjukan jawaban dari pertanyaan “Apakah lokasi anda tampil

secara tepat atau presisi ?”. Terdapat 25 responden yang mengisi jawaban tersebut

dengan 4 responden menyatakan sangat setuju, 13 responden menyatakan setuju, 5

responden menyatakan netral, 2 responden menyatakan tidak setuju dan 1

responden menyatakan sangat tidak setuju. Jumlah skor menunjukan secara umum

responden netral mendekati setuju bahwa aplikasi Crowdsafe dapat menampilkan

lokasi secara tepat atau presisi.
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Gambar 4.34 Grafik Kuesioner Pertanyaan Nomor 5

Tabel 4.7 Frekuensi jawaban responden untuk pertanyaan nomor 5

Jawaban Frekuensi Poin
Sangat Setuju & 25
Setuju 13 52
Netral 5 15
Tidak Setuju 1 2
Sangat Tidak | |
Setuju

Jumlah Skor 95/25=3,8

Tabel 4.7 menunjukan jawaban dari pertanyaan “Apakah menu profil dapat
menampilkan dan mengubah profil anda dengan baik ?”. Terdapat 25 responden
yang mengisi jawaban tersebut dengan 5 responden menyatakan sangat setuju, 13
responden menyatakan setuju, 5 responden menyatakan netral, 1 responden
menyatakan tidak setuju dan 1 responden menyatakan sangat tidak setuju. Jumlah
skor menunjukan secara umum responden netral mendekati setuju bahwa menu

profil dapat menampilkan dan mengubah profil responden dengan baik.
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Gambar 4. 35 Grafik Kuesioner Pertanyaan Nomor 6

Tabel 4.8 Frekuensi jawaban responden untuk pertanyaan nomor 6

Jawaban Frekuensi Poin
Sangat Setuju 3 15
Setuju 16 64
Netral 4 12
Tidak Setuju 1 4
Sangat Tidak | |
Setuju

Jumlah Skor 94 /25=3,76

Tabel 4.8 menunjukan jawaban dari pertanyaan “Apakah menu pelaporan
keamanan dan kenyamanan dapat berjalan dengan baik untuk mengirimkan
pelaporan anda ?”. Terdapat 25 responden yang mengisi jawaban tersebut dengan
3 responden menyatakan sangat setuju, 16 responden menyatakan setuju, 4
responden menyatakan netral, 1 responden menyatakan tidak setuju dan 1
responden sangat tidak setuju. Jumlah skor menunjukan secara umum responden
netral mendekati setuju bahwa menu pelaporan keamanan dan kenyamanan dapat

berjalan dengan baik untuk mengirimkan pelaporan responden.
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Gambar 4.36 Grafik Kuesioner Pertanyaan Nomor 7

Tabel 4.9 Frekuensi jawaban responden untuk pertanyaan nomor 7

Jawaban Frekuensi Poin
Sangat Setuju 3 15
Setuju 13 52
Netral 7 21
Tidak Setuju 1 3
Sangat Tidak | |
Setuju

Jumlah Skor 91/25=3,64
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Tabel 4.9 menunjukan jawaban dari pertanyaan “Apakah menu timeline dapat

memberikan informasi tentang keamanan dan kenyamanan publik ?”. Terdapat 25

responden yang mengisi jawaban tersebut dengan 3 responden menyatakan sangat

setuju, 13 responden menyatakan setuju, 7 responden menyatakan netral, 1

responden menyatakan tidak setuju dan 1 responden menyatakan sangat tidak

setuju. Jumlah skor menunjukan secara umum responden netral mendekati setuju

bahwa menu timeline dapat memberikan informasi tentang keamanan dan

kenyamanan kepada responden.
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Gambar 4.37 Grafik Kuesioner Pertanyaan Nomor 8
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Tabel 4.10 Frekuensi jawaban responden untuk pertanyaan nomor 8

Jawaban Frekuensi Poin
Sangat Setuju 3 15
Setuju 13 52
Netral 8 24
Tidak Setuju 0 0
Sangat Tidak | |
Setuju

Jumlah Skor 92/25=73,68
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Tabel 4.10 menunjukan jawaban dari pertanyaan “Apakah menu pengiriman

sinyal SOS dapat mengirim SOS dengan baik ?”. Terdapat 25 responden yang

mengisi jawaban tersebut dengan 3 responden menyatakan sangat setuju, 13

responden menyatakan setuju, 8 responden menyatakan netral, dan 1 responden

menyatakan sangat tidak setuju. Jumlah skor menunjukan secara umum responden

netral mendekati setuju bahwa menu pengiriman sinyal SOS dapat mengirim SOS

dengan baik.
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Gambar 4.38 Grafik Kuesioner Pertanyaan Nomor 9

Tabel 4.11 Frekuensi jawaban responden untuk pertanyaan nomor 9

Jawaban Frekuensi Poin
Sangat Setuju Z 10
Setuju 12 48
Netral 7 21
Tidak Setuju 3 6
Sangat Tidak | |
Setuju

Jumlah Skor 86/25=3,44

Tabel 4.11 menunjukan jawaban dari pertanyaan “Apakah menu peta dapat
menampilkan marker informasi pelaporan keamanan, kenyamanan, dan SOS
dengan baik ?”. Terdapat 25 responden yang mengisi jawaban tersebut dengan 2
responden menyatakan sangat setuju, 12 responden menyatakan setuju, 7
responden menyatakan netral, 3 responden menyatakan tidak setuju dan 1
responden menyatakan sangat tidak setuju. Jumlah skor menunjukan secara umum
responden netral mendekati setuju bahwa menu peta dapat menampilkan marker

informasi pelaporan keamanan, kenyamanan, dan SOS dengan baik.
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Gambar 4.39 Grafik Kuesioner Pertanyaan Nomor 10
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Tabel 4.12 Frekuensi jawaban responden untuk pertanyaan nomor 10

Jawaban Frekuensi Poin
Sangat Setuju 4 20
Setuju 15 60
Netral 5 15
Tidak Setuju 0 0
Sangat Tidak | |
Setuju

Jumlah Skor 96/25=3,84
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Tabel 4.12 menunjukan jawaban dari pertanyaan “Apakah menu pos polisi

dapat menampilkan informasi kontak dan lokasi pos polisi yang anda cari dengan

baik ?”. Terdapat 25 responden yang mengisi jawaban tersebut dengan 4 responden

menyatakan sangat setuju, 15 responden menyatakan setuju, 5 responden

menyatakan netral, dan 1 responden menyatakan sangat tidak setuju. Jumlah skor

menunjukan secara umum responden netral mendekati setuju bahwa menu pos

polisi dapat menampilkan informasi kontak dan lokasi pos polisi yang dicari

responden dengan baik.
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Gambar 4.40 Grafik Kuesioner Pertanyaan Nomor 11
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Tabel 4.13 Frekuensi jawaban responden untuk pertanyaan nomor 11

Jawaban Frekuensi Poin
Sangat Setuju 3 15
Setuju 16 64
Netral 5 15
Tidak Setuju 0 0
Sangat Tidak | |
Setuju

Jumlah Skor 95/25=3,8
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Tabel 4.13 menunjukan jawaban dari pertanyaan “Apakah setelah adanya

aplikasi ini informasi tentang keamanan dan kenyamanan publik didapat lebih

mudah ?”. Terdapat 25 responden yang mengisi jawaban tersebut dengan 3

responden menyatakan sangat setuju, 16 responden menyatakan setuju, 5

responden menyatakan netral, dan 1 responden menyatakan sangat tidak setuju.

Jumlah skor menunjukan secara umum responden netral mendekati setuju bahwa

setelah adanya aplikasi Crowdsafe informasi tentang keamanan dan kenyamanan

publik didapat dengan lebih mudah.
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Gambar 4.41 Grafik Kuesioner Pertanyaan Nomor 12

Tabel 4.14 Frekuensi jawaban responden untuk pertanyaan nomor 12

Jawaban Frekuensi Poin
Sangat Setuju 3 15
Setuju 19 76
Netral 1 3
Tidak Setuju 1 2
Sangat Tidak
Setuju ! y

Jumlah Skor 97/25=3,88
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Tabel 4.14 menunjukan jawaban dari pertanyaan “Apakah setelah adanya

aplikasi ini anda terbantu untuk meningkatkan rasa kewaspadaan terhadap

keamanan ?”. Terdapat 25 responden yang mengisi jawaban tersebut dengan 3

responden menyatakan sangat setuju, 19 responden menyatakan setuju, 1

responden menyatakan netral, 1 responden menyatakan tidak setuju dan satu

responden menyatakan sangat tidak setuju. Jumlah skor menunjukan secara umum

responden netral mendekati setuju bahwa aplikasi ini dapat membantu responden

untuk meningkatkan rasa kewaspadaan terhadap keamanan.

- Pertanyaan Kuesioner Nomor 13
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Gambar 4.42 Grafik Kuesioner Pertanyaan Nomor 13

Tabel 4. 15 Frekuensi jawaban responden untuk pertanyaan nomor 13

Jawaban Frekuensi Poin
Sangat Setuju 3 15
Setuju 18 72
Netral 2 6
Tidak Setuju 1 2
Sangat Tidak | |
Setuju

Jumlah Skor 96 /25=3,84
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Tabel 4.15 menunjukan jawaban dari pertanyaan “Apakah setelah ada aplikasi

ini dapat meningkatkan partisipasi publik untuk melaporkan permasalahan pada

wilayahnya untuk mencapai kenyamanan pada wilayah tempat tinggalnya ?”.

Terdapat 25 responden yang mengisi jawaban tersebut dengan 3 responden

menyatakan sangat setuju, 18 responden menyatakan setuju, 2 responden

menyatakan netral, 1 responden menyatakan tidak setuju dan 1 responden

menyatakan sangat tidak setuju. Jumlah skor menunjukan secara umum responden

netral mendekati setuju bahwa setelah adanya aplikasi Crowdsafe responden dapat

meningkatkan partisipasi untuk melaporkan permasalahan pada wilayahnya untuk

mencapai kenyamanan pada wilayah tempat tinggalnya.
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Gambar 4.43 Grafik Kuesioner Pertanyaan Nomor 14
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Tabel 4. 16 Frekuensi jawaban responden untuk pertanyaan nomor 14

Jawaban Frekuensi Poin
Sangat Setuju 4 20
Setuju 12 48
Netral 7 21
Tidak Setuju 1 2
Sangat Tidak | |
Setuju

Jumlah Skor 92/25=3,68
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Tabel 4.16 menunjukan jawaban dari pertanyaan “Apakah setelah adanya

aplikasi ini dapat lebih membantu anda pada saat anda dalam ancaman bahaya

?”. Terdapat 25 responden yang mengisi jawaban tersebut dengan 4 responden

menyatakan sangat setuju, 12 responden menyatakan setuju, 7 responden

menyatakan netral, 1 responden menyatakan tidak setuju dan 1 responden

menyatakan sangat tidak setuju. Jumlah skor menunjukan secara umum responden

netral mendekati setuju bahwa setelah adanya aplikasi Crowdsafe dapat membantu

responden pada saat responden dalam ancaman bahaya.



Tabel 4.17 Perhitungan Jumlah Skor

No.

Pertanyaan

Jumlah Skor

Apakah aplikasi Crowdsafe berjalan dengan baik ?

3,76

Apakah aplikasi ini mudah dipahami ?

3,76

Apakah desain dan tampilan antarmuka aplikasi
Crowdsafe mudah untuk digunakan ?

3,92

Apakah lokasi anda tampil secara tepat atau presisi
?

3,68

Apakah menu profil dapat menampilkan dan
mengubah profil anda dengan baik ?

3,8

Apakah menu pelaporan keamanan dan
kenyamanan dapat berjalan dengan baik untuk
mengirimkan pelaporan anda ?

3,76

Apakah menu timeline dapat memberikan

informasi tentang keamanan dan kenyamanan
publik ?

3,64

Apakah menu pengiriman sinyal SOS dapat
mengirim SOS dengan baik ?

3,68

Apakah menu peta dapat menampilkan marker
informasi pelaporan keamanan, kenyamanan, dan
SOS dengan baik ?

3,44

10

Apakah menu pos polisi dapat menampilkan
informasi kontak dan lokasi pos polisi yang anda
cari dengan baik ?

3,84

11

Apakah setelah adanya aplikasi ini informasi
tentang keamanan dan kenyamanan publik didapat
lebih mudah ?

3,8

12

Apakah setelah adanya aplikasi ini anda terbantu
untuk meningkatkan rasa kewaspadaan terhadap
keamanan ?

3,88

13

Apakah setelah ada aplikasi ini dapat meningkatkan
partisipasi publik untuk melaporkan permasalahan
pada wilayahnya untuk mencapai kenyamanan
pada wilayah tempat tinggalnya ?

3,84

14

Apakah setelah adanya aplikasi ini dapat lebih
membantu anda pada saat anda dalam ancaman
bahaya ?

3,68
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Dari hasil kuesioner yang telah di ambil dapat disimpulkan bahwa Aplikasi

Crowdsafe ini dapat membantu meningkatkan rasa kewaspadaan terhadap

keamanan, meningkatkan partisipasi publik untuk melaporkan permasalahan pada



90

wilayahnya untuk mencapai kenyamanan pada wilayah tempat tinggalnya,
membantu pengguna pada saat ada ancaman bahaya, serta memiliki kompatibilitas
yang luas karena dapat digunakan pada berbagai spesifikasi, ukuran layar dan versi

Android.



BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Masalah keamanan dan kenyamanan merupakan masalah yang sangat
diperhatikan oleh masyarakat. Oleh sebab itu maka dibangunlah sistem yang
berbasis mobile dengan Android native untuk melaporkan kejadian yang berkaitan
dengan keamanan dan kenyamanan publik dan sistem berbasis Web untuk
mengelola pelaporan yang masuk dari pengguna.

Sistem yang berbasis mobile Android mempunyai banyak fungsi diantaranya
adalah mengelola data profil, mengirimkan pelaporan, mengirimkan sinyal SOS,
melihat timeline informasi keamanan dan kenyamanan, melihat pelaporan dalam
bentuk marker di dalam peta, dan informasi pos polisi. Sedangkan sistem Web
terdapat berbagai fungsi antara lain yaitu mengelola tindak lanjut laporan,
mengelola laporan yang masuk, serta mengelola data profil admin.

Setelah dilakukan berbagai pengujian baik pengujian fungsionalitas maupun
pengujian kepada responden, sistem crowdsourcing yang dikembangkan dapat
berjalan dengan baik serta dapat membantu pengguna untuk meningkatkan rasa
kewaspadaan terhadap keamanan, meningkatkan partisipasi publik untuk
melaporkan permasalahan pada wilayahnya untuk mencapai kenyamanan pada
wilayah tempat tinggalnya, membantu pengguna pada saat ada ancaman bahaya.

Dengan dibangunnya sistem crowdsourcing ini diharapkan dapat mewujudkan
terwujudnya smartcity dengan partisipasi publik dalam peningkatan keamanan dan

kenyamanan pada wilayah tempat tinggalnya.
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5.2. Saran

Sistem crowdsourcing yang dibangun ini masih banyak kekurangan, serta
memerlukan perbaikan dikemudian harinya sesuai dengan perkembangan
teknologi. Oleh sebab itu saran untuk pengembangan aplikasi crowdsourcing ini
yaitu :
1. Penambahan fitur untuk aplikasi Android maupun aplikasi Web.
2. Perbaikan fungsionalitas dan estetika aplikasi.
3. Tambahan panduan secara detail untuk mempermudah pengguna baru untuk

mempelajari penggunaan aplikasi.

4. Penggunaan aplikasi tidak hanya untuk pelaporan keamanan dan kenyamanan

saja tetapi lebih banyak fitur fitur yang lain.
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