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ABSTRAK 

Rizky Kharisma, Pengembangan Aplikasi Mobile Untuk Mencari dan 
Memberikan Pertolongan Terhadap Permasalahan Kendaraan Berdasarkan 
Lokasi Terdekat 

Pembimbing: Dr.Eng. Herman Tolle, S.T., M.T., Niken Hendrakusma Wardani, 
S.Kom. , M.Kom. 

Jumlah kendaraan bermotor yang terus meningkat setiap tahunnya 
mengakibatkan peningkatan jumlah terjadinya permasalahan kendaraan 
bermotor seperti ban bocor, kehabisan bensin ataupun mogok. Dimana saat 
terjadi permasalahan pada kendaraan bermotor tersebut maka diperlukan 
bantuan dari orang lain untuk mengatasinya karena adanya sifat dasar manusia 
yang merupakan makhluk sosial. Dengan sifat dasar manusia yang memiliki 
tingkah laku prososial menyebabkan timbulnya fenomena crowdsourcing untuk 
mengerahkan kemampuannya dalam mengatasi atau membantu memecahkan 
suatu permasalahan. Crowdsourcing merupakan suatu konsep yang 
memungkinkan suatu kelompok atau individu secara kolaboratif melakukan tugas 
untuk membantu maupun mengerjakan sesuatu yang diberikan. Dengan 
perkembangan smartphone yang meningkat terutama pengguna operasi sistem 
android memungkinkan pencarian bantuan dapat menggunakan konsep 
crowdsourcing untuk melempar pengumuman terbuka mengenai pencarian 
bantuan dan memanfaatkan fitur GPS pada smartphone yang ada sehingga dapat 
mencari orang lain yang berada disekitar lokasi agar lebih mudah mencari pemberi 
bantuan terdekat. Aplikasi pencarian dan pemberian pertolongan terhadap 
masalah kendaraan bernama “Todong Ban” memberikan fitur untuk mencari 
bantuan dari pengguna disekitarnya. Berdasarkan pengujian validasi, “Todong 
Ban” telah memenuhi 7 kebutuhan fungsional utama. Sedangkan hasil pengujian 
usability berdasarkan usefulness, ease to use, ease to learn dan satisfaction 
menunjukan skor yang mencapai rata-rata 90,08%, maka dapat disimpulkan 
bahwa “Todong Ban” dapat diterima dan mudah digunakan. 

 

Kata kunci: kendaraan bermotor, pencarian bantuan, android, crowdsourcing, GPS  
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ABSTRACT 

Rizky Kharisma, Pengembangan Aplikasi Mobile Untuk Mencari dan 
Memberikan Pertolongan Terhadap Permasalahan Kendaraan Berdasarkan 
Lokasi Terdekat 

Lecturer: Dr.Eng. Herman Tolle, S.T., M.T., Niken Hendrakusma Wardani, S.Kom. 
, M.Kom. 

Amount of motor vehicles are increase every year, that can annually increase 
motor vehicle’s problems that occur such as tires leak, run out of gasoline or strike. 
The problem occurs when the vehicle makes people will need help from others to 
overcome it because of the human nature that is a social creature. With the human 
nature that has prosocial behavior causes the emergence of crowdsourcing 
phenomenon to mobilize its ability in overcoming a thing or help solve the problem. 
Crowdsourcing is a concept that allows a group or individual to collaboratively do 
a job of helping or doing something given. With the increasingly high development 
of smartphones, especially users of android system operations, enabling the search 
for help can use the concept of crowdsourcing to throw open announcements 
about help search and take advantage of GPS features on existing smartphones so 
they can search for other people around the site to find the nearest help giver. 
Based on validation test, this application has fulfilled the functional requirements. 
While the results of usability testing based on usefulness, easy to use, easy to learn 
and satisfaction showed a score reaching an average of 90,08% which can be 
concluded that the search application and provision of assistance on vehicle 
problems can be accepted and easily used.  

 

Keyword: motor vehicle, searching help, android, crowdsourcing, GPS  
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