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ABSTRAK

Ditlantas Polda Jawa Timur sebagai bagian integral dari Kepolisian Daerah
Jawa Timur memiliki tanggung jawab besar dalam mengelola dan mengawasi lalu
lintas di wilayahnya. Mengingat wilayah yang luas dan dinamika lalu lintas yang
berubah-ubah, Ditlantas Polda Jawa Timur dihadapkan pada tugas pengelolaan dan
koordinasi yang kompleks.

Pada saat melakukan pengamanan jalur hal pertama yang dilakukan oleh
Ditlantas Polda Jawa timur adalah melaksanakan simulasi perencanaan pengamanan
pengaturan jalan atau yang biasa disebut dengan tactical floor game. Tetapi Hingga
saat ini pada pelaksanaan pengaturan jalan, Ditlantas Polda Jawa Timur masih
melaksanakan Tactical Floor Game dengan menggunakan banner map yang
direntangkan pada lantai yang diatasnya terdapat miniature kendaraan dan petugas
yang tentu saja jika pada situasi yang mendesak penggunaan alat tersebut sangat
tidak efisien dan membutuhkan biaya yang banyak untuk mengganti berbagai lokasi
seluruh jawa timur pada banner map dan miniatur.

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan diatas, maka
penulis ingin memanfaatkan Aplikasi web Tactical Floor Game ini untuk dapat
memberikan solusi visual yang lebih baik, memungkinkan para petugas untuk
dengan cepat merespons perubahan kondisi lalu lintas, melakukan perencanaan
taktis, dan mengambil keputusan yang tepat waktu dengan menerapkan fitur-fitur
yang mendukung. Metodologi penelitian yang digunakan yaitu deskriptif kualitatif
dengan metode pengembangan sistem waterfall. Waterfall adalah model SDLC
yang sering digunakan dalam pengembangan sistem informasi atau perangkat lunak.
Framework yang digunakan adalah Laravel, aplikasi open source berupa bahasa
pemrograman PHP. Untuk penggujian aplikasi menggunakan penggujian black box
testing dan pengguna Staf Ditlantas Polda Jawa Timur untuk mengetahui fitur dari
aplikasi web tactical floor game. Dengan adanya aplikasi web tactical floor game
dapat membantu para petugas untuk dengan cepat merespons perubahan kondisi lalu
lintas, melakukan perencanaan taktis, mengambil keputusan yang tepat waktu, dan
meningkatkan efisiensi dalam pengelolaan dan pengamanan jalur di wilayah hukum
Ditlantas Polda Jawa Timur.
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ABSTRACT

The East Java Regional Police Traffic Directorate as an integral part of the
East Java Regional Police has a major responsibility in managing and supervising
traffic in its area. Given the large area and changing traffic dynamics, the East Java
Police Traffic Directorate is faced with complex management and coordination
tasks.

When carrying out road security, the first thing that the East Java Regional
Police's Traffic Directorate does is carry out a road control security planning
simulation or what is usually called a tactical floor game. But up to now, in
implementing road arrangements, the East Java Regional Police Traffic Directorate
is still implementing the Tactical Floor Game using a banner map stretched on the
floor above which there are miniature vehicles and officers, which of course, if in
an urgent situation, the use of this tool is very inefficient and costs money. lots of
things to replace various locations throughout East Java on map banners and
miniatures.

Based on the background of the problem explained above, the author wants
to utilize this Tactical Floor Game web application to be able to provide better visual
solutions, allowing officers to quickly respond to changes in traffic conditions, carry
out tactical planning, and make timely decisions. by implementing supporting
features. The research methodology used is descriptive qualitative with the waterfall
system development method. Waterfall is an SDLC model that is often used in
developing information systems or software. The framework used is Laravel, an
open source application in the form of the PHP programming language. To test the
application, use black box testing and use the East Java Police Traffic Directorate
Staff to find out the features of the tactical floor game web application. With the
tactical floor game web application, it can help officers to quickly respond to
changes in traffic conditions, carry out tactical planning, make timely decisions, and
increase efficiency in managing and securing routes in the jurisdiction of the East
Java Regional Police Traffic Directorate.
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