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ABSTRAK

Penyediaan prasarana dan sarana jaringan
pejalan kaki merupakan salah satu hal yang harus
diperhatikan dalam merencanakan tata ruang.
Menurut Peraturan Menteri Pekerjaan Umum No. 03
tahun 2014 berisi tentang Pendoman Perencanaan,
Penyediaan, dan Pemanfaatan Prasarana, Sarana
Jaringan Pejalan Kaki di Kawasan Perkotaan,
prasarana dan sarana jaringan pejalan kaki memiliki
fungsi untuk memfasilitasi pergerakan para pejalan
kaki dari suatu tempat ke tempat lainnya dengan
mudah, lancar, aman, nyaman, dan mandiri termasuk
bagi pejalan kaki yang memiliki keterbatasan fisik
[1]. Berjalan kaki adalah orang yang bergerak dalam
satu ruang, dalam berjalan kaki, Shirvani (1985)
mengatakan penggunanya memerlukan jalur khusus
yang disebut dengan pedestrian, merupakan salah
satu dari sarana perancangan kawasan yang dapat
menentukan keberhasilan dari proses pembangunan
di suatu kawasan kota [2]. Berdasarkan dari hasil
kuisoner online didapatkan sekitar 71,6 % masyarakat
yang suka berjalan kaki ditrotoar, 62,7 % masyarakat
sering melakukan kegiatan jalan kaki, ketika ingin
pergi ke suatu tempat dengan jarak lebih dari 200 m
sekitar 70,1 % masyarakat lebih memilih dengan
berjalan kaki, 53,7 % masyarakat lebih memilih untuk
pergi ke kafe, akan tetapi sekitar 14,8 % masyarakat
yang berjalan kaki tidak tahu berapa banyak kalori
yang sudah terbakar, untuk layanan promosi kafe
yang ada sekarang sekitar 25,4 % memuaskan, dan
64,2 % cukup memuaskan. Agar bisa
menarik perhatian masyarakat Kota Bandung untuk
berjalan kaki di trotoar atau pedestrian yang sudah
disediakan, maka dibuatkan aplikasi mobile android
dengan menggunakan teknologi Geofencing dan
Fitur Gamification (Gamifikasi). Geofencing adalah
fitur dari program yang memanfaatkan komponen
Global Positioning System (GPS) guna menentukan
batasan geografi secara virtual.

Kunci: jalan kaki, android, smartphone, Geofencing,
Gamification

1. PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Penyediaan prasarana dan sarana jaringan
pejalan kaki merupakan salah satu hal yang harus
diperhatikan dalam merencanakan tata ruang.
Menurut Peraturan Menteri Pekerjaan Umum No. 03
tahun 2014 berisi tentang Pendoman Perencanaan,
Penyediaan, dan Pemanfaatan Prasarana, Sarana
Jaringan Pejalan Kaki di Kawasan Perkotaan,
prasarana dan sarana jaringan pejalan kaki memiliki
fungsi untuk memfasilitasi pergerakan para pejalan
kaki dari suatu tempat ke tempat lainnya dengan
mudah, lancar, aman, nyaman, dan mandiri termasuk
bagi pejalan kaki yang memiliki keterbatasan fisik
[1]. Berjalan kaki adalah orang yang bergerak dalam
satu ruang, dalam berjalan kaki, Shirvani (1985)
mengatakan penggunanya memerlukan jalur khusus
yang disebut dengan pedestrian, merupakan salah
satu dari sarana perancangan kawasan yang dapat
menentukan keberhasilan dari proses pembangunan
di suatu kawasan kota [2].

Berdasarkan dari hasil kuisoner online
didapatkan sekitar 71,6 % masyarakat yang suka
berjalan kaki ditrotoar, 62,7 % masyarakat sering
melakukan kegiatan jalan kaki, ketika ingin pergi ke
suatu tempat dengan jarak lebih dari 200 m sekitar
70,1 % masyarakat lebih memilih dengan berjalan
kaki, 53,7 % masyarakat lebih memilih untuk pergi
ke kafe, akan tetapi sekitar 14,8 % masyarakat yang
berjalan kaki tidak tahu berapa banyak kalori yang
sudah terbakar, untuk layanan promosi kafe yang ada
sekarang sekitar 25,4 % memuaskan, dan 64,2 %
cukup memuaskan.

Agar bisa menarik perhatian masyarakat Kota
Bandung untuk berjalan kaki di trotoar atau
pedestrian yang sudah disediakan, maka dibuatkan
aplikasi mobile android dengan menggunakan
teknologi Geofencing dan Fitur Gamification
(Gamifikasi). Geofencing adalah fitur dari program
yang memanfaatkan komponen Global Positioning
System (GPS) guna menentukan batasan geografi
secara virtual. Sedangkan gamifikasi adalah
penggunaan dari teknik permainan, permainan
berpikir dan permainan mekanik untuk meningkatkan
non-game konteks. Untuk meningkatkan kemudahan
dan keseruan bagi pejalan kaki sekaligus mampu
menampilkan jumlah kalori terbakar pada saat
berjalan kaki, kecepatan, waktu, serta jarak yang
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ditempuh saat berjalan kaki. Aplikasi dalam bentuk
mobile android yang memanfaatkan fitur Geofencing
dan Gamification tersebut merupakan solusi yang
dapat membantu para pengguna yang berjalan kaki di
trotoar.

Berdasar dari latar belakang tersebut, maka
penelitian ini akan mengangkat tema mengenai
“Pembangunan  Aplikasi ~ Appedestrian  Untuk
Meningkatkan Jumlah Pejalan Kaki Di Trotoar
Memanfaatkan Teknologi Geofencing dan Fitur
Gamification Berbasis Android”.

1.2 Maksud dan Tujuan

Berdasarkan permasalahan yang diteliti maka
maksud dari penelitian ini adalah membangun sebuah
pembangunan  aplikasi appedestrian untuk
meningkatkan jumlah pejalan kaki di trotoar
memanfaatkan teknologi geofencing dan fitur
gamification berbasis android.

Sedangkan tujuan yang ingin dicapai dalam
penelitian ini adalah:
1. Untuk mendorong pengguna supaya mau berjalan
kaki di trotoar, maka selama berjalan kaki pengguna
akan diberi bonus poin.
2. Untuk mengetahui hasil dari aktifitas Seperti
berapa kecepatan yang mampu ditempuh, berapa
besar waktu yang diperlukan, serta berapa kalori yang
terbakar ketika melakukan aktifitas olahraga
tersebut.
3. Memberikan informasi kafe yang lengkap seperti
lokasi tempat, jam oprasional, nomor telepon serta
rute lokasi.

2. ISI PENELITIAN
2.1 Pengertian Jalur Pedestrian

Pada era modern sekarang ini, dalam penataan
ruang kota untuk jalur pejalan kaki merupakan sarana
yang sangat penting. jalur pedestrian juga
memberikan keamanan dan kenyamanan bagi
pengguna yang melintasi jalur tersebut. Maka dari itu
ruang untuk berjalan kaki sangatlah penting untuk
menciptakan yang nyaman [2].

Pejalan kaki merupakan seseorang Yyang
bergerak dalam satu ruang, yaitu dengan berjalan
kaki. Shirvani (1985) mengatakan penggunanya
memerlukan jalur khusus yang disebut juga dengan
pedestrian, yang merupakan salah satu dari sarana
perancangan kawasan Yyang dapat menentukan
keberhasilan dari proses pembangunan di suatu
kawasan kota. Dharmawan (2004) mengatakan
pedestrian berasal dari bahasa latin, yaitu pedestres,
yang berarti orang yang berjalan kaki. Jalur
pedestrian pertama kali dikenal pada tahun 6000 SM
di Khirokitia, Cyprus, dimana jalan terbuat dari batu
gamping lalu permukaannya di tinggikan terhadap
tanah dan pada interval tertentu dibuat ramp untuk
menuju ke kelompok hunian pada kedua sisi- sisinya
(Kostof, 1992) [2].

Pedestrian bisa diartikan sebagai pergerakan
atau sirkulasi perpindahan manusia dari satu tempat
asal menuju ke tempat yang ditujunya dengan
berjalan kaki [2].

2.2 Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk
perangkat mobile berbasis linux yang mencakup
system operasi, middleware dan aplikasi. Android
menyediakan system operasi yang terbuka bagi para
pengembang untuk menciptakan aplikasi. Android
diluncurkan untuk umum pada tahun 2008. Android
sangat berkembang pesat di industry karena dua
asopek utama yaitu bersifat opensource dan model
arsitekturnya. Sebagai sebuah proyek yang bersifat
opensource,  memungkinkan  android  untuk
sepenuhnya dipahami dan dianalisis mengenai fitur,
penyelesaian pada bug program hingga hardware [3].

2.3GAMIFICATION

Gamifikasi merupakan pemanfaatan dari
teknik desain permainan, permainan yang bersifat
berpikir dan permainan mekanik untuk meningkatkan
non-game konteks. Gamifikasi berlaku untuk pada
aplikasi yang berbasis non-game dan untuk
mempengaruhi bagaimana mereka dimanfaatkan.
Gamifikasi sendiri bekerja dengan membuat
teknologi yang sangat menarik, dengan mengajak
penggunanya untuk terlibat dalam perilaku yang
diinginkan, dengan memperlihatkan jalan untuk
penguasaan dan otonomi, dan dengan mengambil
keuntungan dari kecenderungan psikologis manusia
‘untuk terlibat dalam game'. Teknik ini dapat
mendorong orang untuk melakukan pekerjaan
mereka yang biasanya membosankan, yaitu
menyelesaikan survei, belanja, mengisi formulir
pajak [4].

2.4 Global Positioning System

GPS atau Global Positioning System, adalah
sebuah alat atau sistem yang digunakan untuk
menginformasikan kepada penggunanya sedang
berada di suatu tempat permukaan bumi yang
memanfaatkan sebuah satelit. Data yang dikirim dari
satelit merupakan sinyal radio dengan data yang
berbentuk digital. Dimana posisi berada saat ini,
maka GPS dapat membantu untuk menunjukan arah
lokasi yang akan dituju [5].

2.5 Analisis Metode Appedestrian
Dalam penelitian ini menggunakan beberapa
metode yaitu :
1. Data penyebaran bonus pedestrian, sebagai
berikut :
Contoh data penyebaran lokasi bonus
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id | nilai latitude longitude
1 5 |-6.885485 | 107614282
2 10 [-5.885562 | 107.614412
3 10 [-56.885549 | 107614408
4 15 |-6.885785 | 107614502
5 15 |[-G.885806 | 107 414642
6 15 |[-6.88588% | 107 614655
7 5 |-6.886017 |107.614705
3 10 -6.83615 | 107.614755
g 15 [-6.886322 |107.614807
10 10 -5.82646 | 107614854
1 20 |-5.886636 107.61492
12 30 [-6.886833 | 107.614981
13 20 |-6.886967 |[107.815037
14 15 -6.83728 | 107615143
15 25 |-6.887626 |[107.815273
16 20 |-6.887817 [107.615341
17 10 [-6.8879493 | 107.615403
18 20 |-5.883182 [107.615466
19 20 |-6.883301 (107815513
20 5 |-6.883545 |107.615505
21 10 [-6.888705 | 107 615656
22 10 [-6.8838874 | 107815712
23 25 |-6.880083 [107.615816
24 10 [-6.88914% 10761587
25 15 [-6.889344 | 107.615043
26 30 [-5.880455 | 107.516004

Kemudian diambil 10 data lokasi bonus secara acak
dari data diatas. Pengacakan pengambilan data
dengan menggunakan query sebagai berikut :
SELECT * FROM bonus

ORDER BY RAND()

LIMIT 10

Maka di dapatkan data lokasi bonus untuk setiap
pengguna sebagai berikut :

id | nilai latitude longitude
13 20 |-6.886947 107615037
24 10 | -6.885195 107 61587
G 15 |-6.8858585 | 107614655
16 200 |-6.887817 [107.615341
15 25 |-6.B87626 (107615273
17 10 |-6.8879938 |107.615403
22 10 | -G.882874 | 107615712
3 10 | -6.885645 | 107614453
13 20 |-6.883182 (107615486
14 20 |-6.883301 (107615513

2. Penghitung Kalori Terbakar, sebagai berikut :
jumlah kalori yang bisa dipangkas dengan jalan kaki
sesuai kisaran berat badan individu, melansir laman
Good HouseKeeping (27/11/2017).

*Berat Badan 54 — 63 Kg

Jalan Kaki Santai (3 mph)

-15 menit : 50 kalori

-30 menit : 100 kalori
-1 jam : 200 kalori
Jalan Kaki Cepat (4-5 mph)

-15 menit : 95 kalori
-30 menit : 185 kalori
-1 jam : 370 kalori

*Berat Badan 72 — 81 Kg
Jalan Kaki Santai (3 mph)

-15 menit : 65 kalori

-30 menit : 127 kalori
-1 jam : 255 kalori
Jalan Kaki Cepat (4-5 mph)

-15 menit : 120 kalori
-30 menit : 245 kalori
-1 jam : 485 kalori

3. Haversine Formula

Metode Haversine digunakan untuk menghitung
jarak antara titik di permukaan bumi menggunakan
garis lintang (longitude) dan bujur (latitude) sebagai
variabel inputan. Dengan mengasumsikan bahwa
bumi berbentuk bulat sempurna dengan jari-jari R :
6371 Km, dengan kemiringan bidang 10 : 0,0174533
radian dan lokasi dari 2 titik di koordinant bola
(lintang dan bujur) masing-masing adalah lonl, latl,
dan lon2, lat2. Berikut tabel 3.2 longitude dan
latitude sebanyak 5 kafe yang telah di survei oleh
peneliti.

Tabel 2.1 Longitude dan Latitude Kafe

Nama Kafe Latitude Longiitude
Upnormal -6.916686 107.609187
EatBoss -6.397272 107.613063
Caba Rawit Café -6.351616 107.613047
Mujigae Resto -6.960136 107.580948
The Jomt -6.904398 107.620434

Sebagai contoh pada penelitian ini lokasi pengguna
sedang berada di trotoar sekitar kampus UNIKOM
JIn. Dipatiukur Bandung dan ingin ke lokasi kafe
yang paling dekat dengan kampus UNIKOM.
Dengan rumus haversine sebagai berikut :

x = (Lon2 — Lonl) * cos ((Latl + Lat2) / 2)

y = (Lat2 — Latl)

d =sgrt (x*x + y*y) *R

Keterangan :

X = Longitude

y = Latitude

d = Jarak

R = Radius Bumi = 6371 km

1°=0.0174532925 radian

1. Unikom — Upnormal

Lokasi 1 : Latl = -6.886825, Longl = 107.615295
Lokasi 2 : Lat2 = -6.916686, Long2 = 107.609187
Latl = -6.886825 * 0.017453293 radian = -
0.120197771 radian
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Longl = 107.615295 * 0.017453293 radian
1.878241221 radian
Lat2 = -6.916686 * 0.017453293 radian =
0.120718944 radian
Long2 = 107.609187 * 0.017453293 radian
1.878134616 radian
x = (long2 - longl) * cos ((latl +1at2) / 2)
=(1.878134616 - 1.878241221) * cos ((-0.120197771 + (-0.120718944) / 2))
=-0.000106605 * cos -0.1204583375
=-0.000106605 * 0.9927536606
=-0.0001058325
¥ =(lat2 - Iatl)
= (-0.120718944 - (-0.120197771))
=-0.000521173
d=sqrt (x*x+y¥) *R
= sqrt (-0.0001058325 * -0.0001038325 +-0.000521173* -0.000521173) # 6371
= sqrt (0.00000028282) = 6371
=0.00053180823 * 6371
=3.388150272
Berdasarkan hasil dari rumus haversine formula
diperoleh jarak dari UNIKOM ke Upnormal adalah
3.388150272 Km.

2. Unikom — Eat Boss

Lokasi 1: Latl = -6.886825, Longl = 107.615295
Lokasi 2 : Lat2 = -6.897304, Long2 = 107.613196
Latl = -6.886825 * 0.017453293 radian = -
0.1201977746

Longl = 107.615295 * 0.017453293 radian
1.878241275

Lat2 = -6.897304 * 0.017453293 radian =
0.1203806676

Long2 = 107.613196 * 0.017453293 radian

1.87820464
x = (long2 - longl) * cos ((lat] +1at2) / 2)

= (1.87820464 - 1.878241275) * cos ((-0.1201877746 + (-0.1203806676) / 2)
=-0.000036633 * cos -0.1803881084
=-0.000036635 * 0.9837741338
=-0.00003604036
y=(lat2 - latl)
= (-0.1203806676 - (-0.1201977746))
=-0.0001828%3
d=sqrt (x*x+y¥%) *R
= sqrt (-0.00003604056 * -0.00003604036) + (-0.000182893 * -0.000182893) * 6371
= sqrt (0.00000003474) * 6371
=0.00018638669 * 6371
= 1187469633
Berdasarkan hasil dari rumus haversine formula
diperoleh jarak dari UNIKOM ke Upnormal adalah
1.187469633 Km.

3. Unikom — Cabe Rawit Kafe

Lokasi 1 : Latl = -6.886825, Longl = 107.615295
Lokasi 2 : Lat2 = -6.891613, Long2 = 107.615012
Latl = -6.886825 * 0.017453293 radian = -
0.120197775

Longl = 107.615295 * 0.017453293 radian = -
0.120281341

Lat2 = -6.891613 * 0.017453293 radian =
1.878241275

Long2= 107.615012 * 0.017453293 radian =

1.878236336
x = (long2 - longl) * cos ((latl +1at2) / 2)

=(1.878236336 - 1878241275 ) * cos ((-0.120197775 + (-0.120281341 ) / 2))
=-0.000004939 * cos -0.120239558
=-0.000004939 * 0.9527799293
=-0.00000430334
y =(lat2 - latl)
=(-0.120281341 - (-0.120197775))
=-0.000083366
d=sqrt (x¥x+y¥y) *R
= sqrt (-0.00000490334 *-0.00000490334) + (-0.000083566 * -0.000083566) * 6371
= sqrt (2.40427431536x10 +6.983276336x10 ) * 6371
= squt (7.007315093156x10 * 6371)
=8.37097311736x10°° # 6371
=0.5333147
Berdasarkan hasil dari rumus haversine formula
diperoleh jarak dari UNIKOM ke Cabe Rawit Kafe
adalah 0.5333147 Km.

4. Unikom — Mujigae Resto
Lokasi 1 : Latl = -6.886825, Longl = 107.615295
Lokasi 2 : Lat2 = -6.960156, Long2 = 107.580948
Latl = -6.886825 * 0.017453293 radian = -
0.1201977746
Longl = 107.615295 * 0.017453293 radian
1.878241275
Lat2 = -6.960156 * 0.017453293 radian =
0.121477642
Long2 = 107.580948 * 0.017453293 radian
1.877641807
x = (long2 - longl) * cos ((latl +1at2) / 2)

= (1.8776418066618 - 1.878241275) * cos ((-0.1201977746 + (-0.121477642) / 2))

= -0.0003950969
y = (lat2 - latl)

= (01203806676 - (-0.1201977746))

=-0.0012798674
d=sqt (x*x +y%) *R

= sqrt (-0.0003950969 * -0.0005950969 + (-0.0012798674 * -0.0012798674) * 6371

= 5qrt (0.0000019922) * 6371

=0.00141145315 * 6371

=8.992363031
Berdasarkan hasil dari rumus haversine formula
diperoleh jarak dari UNIKOM ke Upnormal adalah
8.992368031 Km.

5. Unikom — The Joint

Lokasi 1 : Latl = -6.886825, Longl = 107.615295
Lokasi 2 : Lat2 = -6.904598, Long2 = 107.620434
Latl = -6.886825 * 0.017453293 radian = -
0.1201977746

Longl = 107.615295 * 0.017453293 radian
1.878241275

Lat2 = -6.904598 * 0.017453293 radian =
0.120507972

Long2 = 107.620434 * 0.017453293 radian
1.878331
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x=(long2 - long1) * cos ((lat] +1a2) / 2)
= (1.878331- 1.878241275) * cos ((-0.1201977746 + (-0.120507972) / 2))
=0.0000850437

¥y =(lat2 - latl)
=(-0.120508 - (-0.1201977746))
=-0.0003101974

d=sqit (x¥x+y%) *R
= sqrt (0.0000890437 * 0.0000890437 + -0.0003101974 * -0.0003101974) * 6371
= sqrt (0.00000010415) * 6371
=0.00032272279 * 6371
=2.056066903

Berdasarkan hasil dari rumus haversine formula

diperoleh jarak dari UNIKOM ke Upnormal adalah

2.056066903 Km.

Berikut adalah tabel 3.3 hasil perhitungan jarak antar
kafe dari Unikom.
Tabel 2.2 Hasil Perhitungan Jarak Antar Kafe

=T

Upnormal | J1. Braga No.84 Bandung | -6.916633 | 107.609175 [ 3.388130272

Eafboss | JL I HDjuanda No. 12| -6.807304 | 107.613106 | 1187469633
Bandung
CafeCabe | I Tedku UmarNo.l | -6.891613 | 107613012 | 03333147
Rawit Bandune
Mujigae | 1. Raya Kopo Bandwmz | -6.960136 | 107.580948 | 8.992368031
Resto
The Joimt | J1. Cimanuk No 12 Bandunz | -6.909398 | 107.620434 | 2.056066903

2.6 Perancangan Antarmuka
1. Tampilan Login
Perancangan antarmuka login, sebagai berikut :

701 Lozin
K :
/ o \ 1. Isi kolom email
2. Isi kolom password dengan
max karakter 8 digit
| (|2 o s ms oo
I Emol ] menampilkan M.02
4. Tekan Lupa Password
IPou\vord ]

maka akan menampilkan
M.03

5. Tekan Registrasi maka
akan menampilkan M.04

b |

Lupa Possword ? disini

Belum punya ckun ? Registrosi disae

R 4

Ukuran : Disesuaikan
‘Wama Font : Disesuaikan
Font Style : Disesuatkan
Font Size : Disesuaikan

Gambar 2.1 Tampilan Login

2. Tampilan Registrasi
Perancangan antarmuka registrasi, sebagai berikut

M.02 Ragistrast
Kateranzan.:
/ o \ 1. Isikolomnama
2. Isi kolom email
3. Isi kolom password
C— (1 o s
lome | password
5. Tekan ‘Register’ maka
‘EN‘ ] gikan menampilkan pesan
Ip“wd ] verification
6. Klik ‘disini’ maka zkan ke
| Konf¥mos: Possword ] MLOD login

[EEssT
Dengon melokukon regstras: ands

setuju dengan syarct don
ketentuon penggunacn.

Sudah punyo akun 7 Logn dains

X A

| Uloaran - Dizesuaikan
Wama Font : Dizesuaikan
Font Style : Dizesuaikan
Font Size : Dissanaikan

Gambar 2.2 Tampilan Registrasi

3. Tampilan Lupa Password
Perancangan antarmuka lupa password, sebagai
berikut :

ML03 Lups Password
K .
/O \ 1. Isi kolom masukian email
2. Tekan tombol ‘Send
Verification” maka akan
[T e———
3. Tekan tombol back maka
Maguikkon emad yong sudoh didoftarken akan kembali ke MO1
[Emo | Login
% J
| Ukaran - Dizesuaiian

Wama Font : Dizesaaikan
Font Style : Dizesuaikan
Font Size : Digemzikan

Gambar 2.3 Tampilan Lupa Password

4. Tampilan Awal Pedestrian
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Perancangan antarmuka Awal Pedestrian, sebagai

berikut :

N.04 Taupilan Aval Appadestisn

i€

/ \ 1 Tampu]m awal

o C——O
appedesmian akan

ilkan  map
R | oo oo

99999
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Wama Font : Dizesuaikan
Font Style : Dizesuzikan
Font Size : Dissmnzikay

Gambar 2.4 Tampilan Awal Pedestrian

5. Tampilan Awal 2
Perancangan antarmuka tampilan awal 2, sebagai

berikut :
MO3 TAugilan Sl 2
Kataranzaa
/ o \ 1. Tekan ‘Profil’ maka akan
menampilkan M.06 Profil

Info Kofe

I 2. Tekan ‘Cek Poin’ maka
@ d akan menampilkan MO7
| 3. Tekan “Info Jalan
Pedestrian’ maka akan
| Jalan Pedestrian
Info Jolan Pedestrion 4. Tekan ‘Info Kafe' maka
Info Kafe
Tuker Pon e 5. Tekan ‘Tukar Poin’ maka
tegin Tukar Poin
6. Tekan ‘Logout’ maka akan

Cek Poin
Proti |
9 menampilkan M08 Info
Cek Pon
akan menampilkan M.02
akan menampilkan M.10
?f'f',l menampillcan pesan

de

Wama Font : Dizesuzikan
Font Style : Dizesuaikan
Font Size : Dizaanaikan

Gambar 2.5 Tampilan Awal 2

6. Tampilan Profil
Perancangan antarmuka profil, sebagai berikut :

AL06 Brofil
Kataranzan :
/O \ 1. Tampilan menu profil akan
I pengzuna seperti
E— (| e
‘ tempat, tanggal lahir.
INo‘no ]
|Emo-l ]
[Atomat |
[Tempat |
[Tenggal Lohir
N, T—— 4
Wama Font : Dizesuzikan
Font Style : Dizesuaikan
Font Size : Digenaikan

Gambar 2.6 Tampilan Profil

7. Tampilan Cek Poin
Perancangan antarmuka cek poin, sebagai berikut

W07 Cek Pomn
Feteranzan :
/ \ 1. Tampilan meru cek poin
© menampilin poin yang
sudah  didapatkan  oleh
pengguna aplikasi
Poin
N #
| Uloaran - Dizesuaikan
Wama Font : Dizesuzikan
Font Style : Disesuzikan
Font Size : Digesuaikan

Gambar 2.7 Tampilan Cek Poin

8. Tampilan Info Jalan Pedestrian
Perancangan antarmuka info jalan pedestrian,

sebagai berikut :
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TLUZ Info Jalzn Pedesmian
Feteranzan :

/ o \ 1. Tampilan menu info jalan
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Gambar 2.8 Tampilan Info Jalan Pedestrian

9. Tampilan Info Kafe
Perancagan antarmuika info kafe, sebagai berikut

M.09 Info Kafe

K 3
/O \I.szpihnmenuinﬁokzﬁe
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Gambar 2.9 Tampilan Info Kafe

10. Tampilan Tukar Poin
Perancagan antarmuka tukar poin, sebagai berikut

M.10 Tukar Poin
K Zan :

/ o \ 1. Pengzma haruz menscan
barcode produk  umtuk
menukarkan poin dengan

—— —
Scan Barcode

- 5
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Wama Font : Dizesuatkan
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Gambar 2.10 Tampilan Tukar Poin

11. Tampilan Logout

Perancangan antarmuka logout, sebagai berikut :
M.11 Logout

K

/o  co—) \I-Tm;"’;' logout  akan
menampilkan pesan

©)
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Logout '
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Gambar 2.11 Tampilan Logout

2.7 Perancangan Jaringan Semantik

Jaringan  Semantik merupakan gambaran
pengetahuan grafis yang menunjukkan hubungan
antar objek  (lingkaran) dan garis yang
menggambarkan formasi antar objek tersebut.
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Adapun jaringan semantik untuk perangkat yang
dibangun dapat dilihat pada gambar 2.12 dan tabel

Gambar 2.12 Jaringan Semantik

Tabel 2.3 Tabel Kode Tampilan

Kode Deskripsi
Tampilan

M.01 Halaman Login

M.02 Halaman Registrasi

M.03 Halaman Lupa Password

M.04 Halaman Tampilan Awal 1

M.05 Halaman Tampilan Awal 2

M.06 Halaman Profil

M.07 Halaman Cek Poin

M.08 Halaman Info Jalan Pedestrian

M.09 Halaman Info Kafe

M.10 Halaman Tukar Poin

M.11 Halaman Logout

2.8 Kesimpulan Pengujian Alpha

Berdasarkan hasil pengujian perangkat lunak
yang dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa
perangkat lunak yang dibangun sudah berjalan sesuai
dengan yang diharapkan baik itu dari segi validasi
maupun proses penanganan kesalahan.

2.9 Kesimpulan Pengujian Beta
Berdasarkan hasil pengujian beta tersebut, dapat

diambil kesimpulan bahwa :

1. Pengguna setuju bahwa aplikasi sudah bisa
mendorong penggunanya untuk berjalan kaki di
trotoar.

2. Pengguna setuju bahwa aplikasi ini dapat
membantu anda dengan mudah mendapatkan
informasi jumlah kalori yang terbakar saat
berjalan kaki.

3. Pengguna setuju bahwa aplikasi ini bisa
memberitahu informasi promosi suatu tempat
usaha di sekitar anda.

4. Pengguna setuju bahwa aplikasi ini sudah
menyajikan informasi jumlah langkah dan jarak
yang ditempuh secara tepat dalam aktifitas jalan
kaki anda.

5. Pengguna setuju bahwa aplikasi appedestrian ini
mudah di mengerti.

6. Pengguna sangat setuju bahwa aplikasi
appedestrian ini mudah digunakan

3. PENUTUP
3.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil dari pengujian aplikasi

Appedestrian untuk meningkatkan jumlah pejalan

kaki dengan memanfaatkan teknologi geofencing dan

fitur gamification berbasis android maka didapatkan
kesimpulan sebagai berikut :

1. Aplikasi sudah bisa mendorong penggunanya
untuk berjalan kaki di trotoar.

2. Aplikasi ini dapat membantu anda dengan mudah
mendapatkan informasi jumlah kalori yang
terbakar saat berjalan kaki.

3. Aplikasi ini bisa memberitahu informasi promosi
suatu tempat usaha di sekitar anda.

4. Aplikasi ini sudah menyajikan informasi jumlah
langkah dan jarak yang ditempuh secara tepat
dalam aktifitas jalan kaki anda.

3.2 Saran
Aplikasi  Appedestrian  dibangun  untuk
meningkatkan jumlah pejalan kaki ditrotoar, mencari
poin yang sudah tersebar di beberapa jalur pedestrian,
dan mendapatkan informasi promosi kafe. Oleh
karena itu ada beberapa saran yang dapat digunakan
sebagai panduan pengembangan perangkat lunak
kearah yang lebih baik guna mendukung
pertumbuhan pengguna dan konten pada aplikasi
Appedestrian ini. Adapun saran-saran tersebut adalah
sebagai berikut :
1. Menambahkan fitur backend untuk admin kafe
agar bisa menambahkan bonus poin di pedestrian.
2. Aplikasi untuk pengguna hanya dapat berjalan
pada satu platform, yaitu android. Sebaiknya
aplikasi juga dapat dikembangkan pada platform
yang lain agar dapat memperluas pengguna dalam
menggunakan perangkat lunak ini.
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