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PERANCANGAN APLIKASI MOBILE UNTUK

PENCARIAN RUTE BUS MENGGUNAKAN

ALGORITMA DIJKSTRA

ABSTRAK

Oleh: Deandrha Agusta

Banyak sekali aplikasi Android yang digunakan untuk kepentingan umum.
Aplikasi tersebut dibuat untuk memecahkan persoalan dalam kehidupan sehari-
hari. Google Maps merupakan salah satu aplikasi yang membantu penggunanya
dalam memecahkan persoalan yaitu dalam melakukan pencarian lokasi. Namun
data lokasi yang ada pada Google Maps untuk halte bus umum seperti kopaja dan
metromini tidak tersedia dan rute yang di berikan bukanlah rute yang terpendek.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka dibutuhkan aplikasi Android
pencarian rute bus yang hanya dikhususkan untuk jenis transportasi bus umum yaitu
bus jenis kopaja dan metromini. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi
yang dapat membantu pengguna dalam mencari rute terpendek dan memberikan
rekomendasi jenis bus yang harus dinaiki. Manfaat dari penelitian ini adalah
pengguna akan lebih mudah untuk menemukan halte bus dan mendapatkan rute
terpendek untuk menuju halte bus.

Kata Kunci: Dijkstra, Android Studio, Google Maps
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DESIGN MOBILE APPLICATION OF BUS ROUTE

FINDER USING DIJKSTRA ALGORITHM

ABSTRACT

By: Deandrha Agusta

Lots of Android applications that are used for the public interest. The
application is made to solve problems in everyday life. Google Maps is one of the
applications that help users in solving problems that in the search location. But the
data existing locations on Google Maps for public bus stop as kopaja and
metromini not available and the service that is given is not the shortest route.

Based on these problems it is necessary to create Android apps bus route
finder that is solely devoted to the type of public bus transportation such as kopaja
and metromini. Results from this study is to create an application that can help
users find the shortest route and give recommendations to choose the bus type. The
advantage of this research is to optimization in finding the bus stop and get the
shortest route.

Keyword: Dijkstra, Android Studio, Google Maps
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