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Abstract 
 
Accidents in Indonesia are increasing every day. Based on data from the Central Statistics 
Agency, the range from 2019 to 2021 shows that there were 320,084 accidents in which 74,466 
people died, 33,779 people suffered serious injuries, 368,773 people suffered minor injuries, and 
resulted in material losses of Rp. 699,888,000,000.00 due to traffic accidents on the highway. 
This study aims to help reduce the death toll and also traffic accident reporting by utilizing the 
daily use of cellphones and smart gadgets. To overcome this problem, the authors created a 
design solution using the prototyping method which was implemented in a mobile application. In 
the prototype, the user can make an emergency call to call an ambulance so that the victim can 
quickly get help, and also the user can easily report a traffic accident. Hopefully the design of this 
application can reduce victims due to traffic accident incidents. 
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1. Pendahuluan 
 
Saat ini hampir sebagian besar masyarakat Indonesia memiliki kendaraan pribadi baik sepeda 
motor maupun mobil yang setiap tahunnya meningkatkan kepadatan lalu lintas. Kepadatan lalu 
lintas ini merupakan salah satu faktor penyebab kecelakaan, bersama dengan beberapa faktor 
lainnya. Tentunya dengan segala perkembangan yang terjadi, muncul beberapa permasalahan 
transportasi, termasuk kecelakaan lalu lintas. Mulai dari kecelakaan kecil hingga kecelakaan 
besar yang menyebabkan kerusakan harta benda dan kerusakan pada nyawa manusia, 
kendaraan maupun kondisi lingkungan. Kecelakaan di jalan raya tentu menjadi hal yang ingin 
dihindari oleh setiap pengguna jalan, namun kecelakaan di jalan raya bisa terjadi secara tiba-tiba 
karena infrastruktur jalan yang buruk atau kecerobohan pengguna jalan itu sendiri[5].  
 
Kecelakaan lalu lintas menurut UU RI NO. 22 tahun 2009 adalah suatu peristiwa di jalan raya 
tidak diduga dan tidak disengaja melibatkan kendaraan dengan atau tanpa pengguna jalan lain 
yang mengakibatkan korban manusia dan/atau kerugian harta benda[6]. Kecelakaan lalu lintas 
dijalan raya merupakan penyumbang angka kematian terbesar di dunia. World Health 
Organization (WHO) mencatat hampir 1,2 juta orang meninggal di jalan dunia setiap hari, dan 
puluhan juta orang terluka setiap tahun. Berdasarkan data dari badan pusat statistik, rentang 
tahun 2019 sampai tahun 2021 menunjukkan bahwa terdapat 320.084 kecelakaan dimana 
74.466 orang meninggal, 33.779 orang menderita luka berat, 368.773 orang menderita luka 
ringan, dan mengakibatkan kerugian materil sebesar Rp. 699.888.000.000,00 akibat kecelakaan 
lalu lintas di jalan raya [7]. Tingkat kecelakaan hanyalah jumlah kecelakaan yang tercatat 
(dilaporkan). Bahkan tidak menutup kemungkinan jumlah kecelakaan tersebut melebihi, karena 
masyarakat enggan melaporkan kecelakaan lalu lintas tersebut kepada pihak berwajib. Pasalnya, 
pelaporan kecelakaan saat ini dilakukan melalui telepon atau dengan melapor langsung ke 
Lakalanta. Proses ini juga kurang efisien, salah satunya karena informasi lokasi sulit diperoleh. 
Hal ini juga menyebabkan pengarsipan data kecelakaan lalu lintas menjadi tidak efisien, dan 
mungkin juga menjadi penyebab banyaknya korban meninggal dikarenakan lambatnya 
pertolongan. 



JNATIA Volume 2, Nomor 2, Februari 2024   p-ISSN: 2986-3929 
Jurnal Nasional Teknologi Informasi dan Aplikasinya 

 

378 

 

Berdasarkan permasalahan tersebut, pada penelitian ini dilakukan pengembangan aplikasi 
pelaporan kecelakaan lalu lintas. Penelitian dilakukan dikarenakan masih banyak unit Lakalantas 
diberbagai daerah di indonesia yang hanya mengandalkan telepon atau pelaporan langsung saat 
terjadi kecelakaan lalu lintas. Aplikasi yang akan dibangun merupakan modul-modul yang 
terintegrasi dari sisi pelapor(pengguna jalan), polisi lalulintas, dan juga rumahsakit, sehingga 
pada sisi masyarakat aplikasi pelaporan diharapkan dapat memudahkan proses pelaporan 
kecelakaan lalu lintas. Pada sisi Unit Lakalantas, aplikasi pelaporan diharapkan dapat mengelola 
data kecelakaan lalu lintas sehingga mengoptimalkan pembentukan budaya manajemen yang 
berorientasi pada data sebagai aset strategis sebagai katalisator kebijakan, serta sebagai faktor 
strategis pengambilan keputusan. Selain itu, data kecelakaan lalu lintas yang telah diolah 
merupakan informasi penting bagi masyarakat sebagai edukasi seputar kecelakaan lalu lintas. 
 
2. Metode Penelitian 
 
Sebelum melakukan penelitian, penulis melakukan studi literatur tentang metode yang akan 
digunakan untuk meneliti. Didalam penelitian ini penulis menggunakan metode Prototyping dan 
juga dalam melakukan pengujian usabilitas menggunakan metode SUS. Penulis menggunakan 
berbagai sumber seperti jurnal dan artikel untuk memastikan bahwa penelitian yang dilakukan 
dapat dilakukan dengan baik dan dapat menghasilkan hasil yang dapat diukur.  
 

 
Gambar 1. Alur Penelitian 

 
Prototyping adalah model kerja dasar dari suatu program (software) atau perangkat lunak. 
Prototype biasanya dibuat sebagai model untuk tujuan demonstrasi atau sebagai bagian dari 
perangkat lunak atau proses manufaktur. Kata prototype berasal dari kata latin “proto” yang 
artinya asli dan “typus” untuk bentuk atau model. Dalam konteks non-teknis, prototipe adalah 
contoh spesifik yang mewakili kelas tertentu[2].  
 
System Usability Scale adalah salah satu standard kuesioner penilaian terhadap suatu aplikasi 
atau User Interface. Usability juga berfungsi sebagai tolak ukur kepuasan pengguna terhadap 
sebuah produk. Hasil penilaian ini akan dijadikan bahan evaluasi untuk mendapatkan design 
sistem terbaik yang User inginkan. Klasifikasi peringkat nilai dari System Usability Scale ini dibagi 
menjadi 5 yaitu NPS, Acceptable, Adjective, Greade dan SUS Score[8]. Untuk abjective rating 
yang akan digunakan adalah Awful, Poor, OK, Good, Excellent. Adapun pembobotan skor 
kuesioner System Usability Scale ini dapat dilihat pada Tabel brikut ini[4]. 
 

 
 

Gambar 2. Skor SUS 
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Tahapan tahapan penelitian yang dilakukan dengan penerapan metode prototyping dan sus yaitu 
Requirements (Pengumpulan data dan analisa), pada penelitian ini diawali dengan pengumpulan 
data dan analisis kebutuhan system. Kebutuhan dari sistem akan dijabarkan sedetail mungkin 
sehingga dapat mengoptimalkan fitur yang akan dibuat. Proses pengumpulan informasi dilakukan 
dengan melakukan interview untuk mengetahui apa saja kebutuhan dan harapan mereka tentang 
sistem yang akan dibuat. Quick Design (Desain singkat), tahapan kedua yang akan dilakukan 
yaitu quick design tahap dimana dilakukan pembuatan desain sederhana yang nantinya dapat 
memberikan gambaran secara singkat mengenai sistem apa yang akan dibuat maupun 
dikembangkan. Tahap ini dilakukan setelah tahap membangun rancangan umum contoh acuan 
atau contoh yang diberikan kepada user. Build Prototype (Membangun prototype), pada tahapan 
ini, prototype dibuat langsung berdasarkan data dan informasi yang didapatkan dari quick design. 
Pada tahapan ini, bagian kecil dari model sistem dibuat. User Evaluation (Evaluasi pengguna), 
tahap keempat dalam penelitian ini yaitu dengan melakukan pengujian usabilitas dan user 
evaluasi, sistem yang telah dibuat dipresentasikan pada pengguna untuk dievaluasi. Dengan 
adanya evaluasi, kita dapat mengetahui kekuatan dan kelemahan dari model prototype tersebut. 
Pengujian usabilitas dilakukan menggunakan metode SUS yang dimuat kedalam bentuk 
kuisioner yang disebar kepada pengguna. Refining Prototype (Penyempurnaan prototype), 
selama tahap penyempurnaan prototipe, jika pengguna tidak puas atau sistem yang dibangun 
tidak memenuhi harapan, prototipe akan disempurnakan berdasarkan umpan balik dan saran 
pengguna. Langkah ini diulang sampai kebutuhan pengguna terpenuhi. Jika prototipe memenuhi 
kebutuhan pengguna, sistem akhir akan dibangun berdasarkan sistem prototipe sebelumnya 
yang memenuhi kebutuhan pengguna. Implement and Maintain (Implementasi dan perawatan), 
setelah sistem final dibangun berdasarkan hasil evaluasi prototipe system sebelumnya, sistem 
bergerak ke tahap produksi. Selain itu, sistem dipelihara secara teratur untuk mengurangi 
downtime sistem.  
 
3. Hasil dan Pembahasan 

 
3.1 Analisis Kebutuhan 
 
Berdasarkan hasil interview dengan calon user, fitur utama yang paling dibutuhkan pada aplikasi 
yang akan dirancang adalah panggilan darurat untuk rumahsakit, dan pelaporan singkat kepada 
pihak kepolisian lalulintas. 
 

a. Kebutuhan Pengguna 
 

• User dapat melakuakn panggilan darurat dengan mudah dan cepat kepada puhak 
rumahsakit terdekat. 

• User dapat melakukan pelaporan dengan singkat kepada pihak kepolisian lalulintas 
terdekat, agar cepat di proses di TKP. 

• User dapat memahami Fitur dan Bahasa aplikasi dengan mudah. 
 

b. Kebutuhan Sistem 
 
1. Kebutuhan Fungsional 

• Registrasi 

• Login 

• Setting 

• History 

• Menu 

• Confirmation 
 

2. Kebutuhan Non Fungsional 

• Operasional 
System ini dapat hanya dapat diakses melalui perangkat smartphone yang 
terkoneksi internet. 
  

https://dosenit.com/software/metode-prototype
https://dosenit.com/software/metode-prototype
https://dosenit.com/software/metode-prototype
https://id.wikipedia.org/wiki/Proses_pengembangan_perangkat_lunak
https://id.wikipedia.org/wiki/Proses_pengembangan_perangkat_lunak
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• Keamanan 
Semua password dan data pengguna terlindungi oleh enkripsi dan hanya 
dibagikan atas persetujuan dari user. Hanya admin yang dapat semua data 

 
3.2 Perancangan Sistem 

 
a. Use Case Diagram  

 

 
 

Gambar 3. Use Case Diagram 
 

Pada gambar 2 yaitu use case diagram, dijelaskan bahwa user sebagai actor dapat 
melakukan registrasi, login, panggilan darurat, kirim lokasi, dan lapor kecelakaan. 
Sementara pihak rumahsakit dapat menerima informasi panggilan darurat, dan juga lokasi 
terjadinya kecelakaan, lalu untuk polisi dapat menerima panggilan darurat, lokasi 
kecelakaan, dan informasi lainnya dari laporan terjadinya kecelakaan. 

 
b. Workflow Aplikasi 

 

 
 

Gambar 4. Workflow Pelapor 
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Gambar 5. Workflow Polisi 
 

 
 

Gambar 6. Workflow Rumah Sakit 
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3.3 Implementasi 
 

a. Tampilan Splash Screen 
 
Gambaran halaman splash screen yang muncul ketika user baru membuka aplikasi. 
Selanjutnya user akan diarahkan pada tampilan halaman boarding screen. Pada interface 
boarding screen terdapat tombol mulai yang akan membawa user ke halaman masuk atau 
daftar. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 7,8,9. 
 

     
 

Gambar 7, 8, dan 9. Spalsh schreen 
 

b. Tampilan Registrasi dan Login 
 
Gambaran halaman registrasi dan Login dari aplikasi LANTAS. Pada halama ini terdapat 
beberapa formulir yang harus diisikan oleh pengguna untuk memenuhi kebutuhan data diri 
pada saat menggunakan aplikasi, diantaranya yaitu nama, nomor telepon, jenis kelamin, 
email, dan password. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 10,11. 
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Gambar 10 dan 11. Halaman Registrasi 
 

c. Tampilan Homepage dan Sidebar 
 
Tampilan Homepage, terdapat 4 bagian yang memiliki fungsinya masing-masing. Menubar 
memiliki 3 buah button yaitu Lapor Kecelakaan, Emergency, dan History. Pada side bar 
terdapat menu profile, pengaturan, dan bantuan. 

 

   
 

Gambar 12 dan 13. Home page dan sidebar 
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d. Lapor Kecelakaan, Emergency dan Histori 
 
Berikut ini adalah tampilan dari emergency dimana pengguna bisa melakukan panggilan 
kepada ambulance dari rumahsakit terdekat secara otomatis, dan dilanjutkan dengan 
mengisi formular pelaporan kecelakaan lalulintas, dan mengirimkan lokasi. 
 

     
 

Gambar 14, 15, dan 16. Lapor Kecelakaan & Emergency 
 

     
 

Gambar 17 dan 18. Emergency & Histori 
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e. Rumahsakit dan Polisi 
 
Interface berikut merupakan tampilan dari pengguna yang menjadi pihak kepolisian dan 
juga pihak rumahsakit untuk menerima laporan emergency atau telah terjadi kecelakaan 
lalulintas. 
 

    
 

Gambar 19 dan 20. Halaman Polisi 
 

     
 

Gambar 21,22, dan 23. Halaman Rumahsakit 
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3.4 Pengujian 
 
Pengujian pada tampilan User Interface dilakukan berdasarkan kuesioner yang sesuai dengan 
analisa System Usability Scale dan melibatkan 10 responden sesuai yang tertera pada Tabel 3 
dengan rincian hasil masing-masing responden sebagai berikut: 
 

Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Skor SUS 

R1 4 3 4 3 1 2 3 4 4 4 80 

R2 4 4 3 4 4 4 4 3 2 4 87,5 

R3 4 3 3 2 2 2 3 4 4 4 75 

R4 3 2 3 3 1 2 4 3 3 3 70 

R5 4 2 4 4 3 3 4 2 4 4 85 

R6 2 4 2 3 2 2 3 3 3 2 65 

R7 4 3 4 2 4 3 4 3 4 4 87,5 

R8 2 3 2 4 3 4 3 2 3 2 67,5 

R9 3 4 2 2 4 4 4 4 3 3 85 

R10 4 2 4 3 3 2 4 4 4 4 80 

Jumlah 782,5 

Rata-rata 78,25 

 
Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa Jumlah SUS skor yang didapatkan dengan cara 
menjumlahkan semua skor SUS dari responden dan membagi sesuai jumlah responden seperti 
pada rumus (1) dan (2). 
 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑆𝑈𝑆 = ((Q1 – 1)+ (5 – Q2)+ (Q3 – 1)+ (5 – Q4)+ (Q5 – 1)+ (5 – Q6)+ (Q7 – 
1)+ (5 – Q8) + (Q9 – 1)+ (5 – Q10)) × 2,5 

(1) 

 

𝑥 = 
∑ 𝑥

𝑛
  (2) 

 
Didalam penelitian ini kami menemukan bahwasanya Sebagian besar responden merasa 
terbantu dalam melakukan pelaporan terjadinya insiden lakalantas dan melakukan panggilan 
darurat untuk ambulance. Hasil penelitian ini menyatakan bahwa aplikasi LANTAS yang dibangun 
menghasilkan skor rata-rata sebesar 78,25 yang merepresentasikan adjective rating good, 
acceptable, NPS passive, dengan Letter Grade B. 
 
4. Kesimpulan 
 
Berdasarkan hasil penelitian dan implementasi dari program LANTAS yang telah dilakukan, dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi LANTAS adalah aplikasi mobile yang dirancang dengan metode 
prototyping dan memiliki tujuan untuk memudahkan pengguna jalan dalam melakukan panggilan 
darurat dan melakukan pelaporan kecelakaan lalulintas di Indonesia. Dari hasil pengujian 
usability palikasi Lantas mendapatkan nilai rata-rata kepuasan pengguna dengan detail skor rata-
rata sebesar 78,25 yang merepresentasikan adjective rating good, acceptable, NPS passive, 
dengan Letter Grade B, dengan hal itu aplikasi ini sudah dapat memenuhi kebutuhan pengguna 
dalam melakukan pelaporan lakalantas dan panggilan darurat secara instan dan mudah. 
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