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Abstrak 
Perkembangan teknologi di era globalisasi saat ini berlangsung sangat cepat. Teknologi informasi sudah 

menjadi salah satu kebutuhan dan keharusan dalam segala aspek kehidupan. Tanpa kita sadari bahwa dengan terus 

berkembangnya teknologi sekarang ini telah membawa manusia untuk berpikir melakukan sesuatu dengan cepat 

mudah. Praktis dan bersifat mobile terutama dalam bidang informasi dan komunikasi, Salah satu teknologi yang 

berkembang yaitu sistem informasi geografis, dengan media layanan internet dan sistem navigasi atau GPS yang 

terdapat pada smartphone,serta Google Maps produk google jasa peta yang bersifat virtual,gratis dan online. Rumah 

Kost merupakan tempat yang selalu dicari oleh masyarakat menengah kebawah, mahasiswa, pekerja swasta, pelajar, 

dll, Namun sayangnya lokasi kost yang tidak terpublikasi membuat masyarakat kesulitan dalam mencari lokasinya. 

Dibutuhkan aplikasi yang dapat memetakan lokasi kost di wilayah Pangkalpinang untuk mempermudah masyarakat 

dalam mencari kost serta bersifat mobile sehingga masyarakat bisa mengakses peta dimanapun dan kapanpun saat 

dibutuhkan.  Model yang digunakan pada pembuatan aplikasi ini adalah model prototype dan metode yang 

digunakan adalah  metode berorientasi objek, diagram UML yang digunakan antara lain adalah diagram activity, use 

case diagram, class diagram, sequence diagram dan deployment diagram, algortitma yang diterapkan untuk aplikasi 

ini adalah algoritma dijkstra dimana algoritma tersebut digunakan untuk menentukan jalur terpendek user dalam 

mencapat kost tujuan. Hasil dari penelitian ini merupakan sistem informasi geografis rumah kost di pangkalpinang 

yang dapat membantu masyarakat lokal maupun luar dari pangkalpinang dalam menemukan rumah kost.  

Kata kunci : Metode Berorientasi Objek, Mobile, Maps, Sistem Informasi Geografis, Kost, Prototype, UML, dan 

Dijkstra. 

I. PENDAHULUAN 
Pertumbuhan penduduk yang semakin tinggi mengakibatkan bertambahnya kebutuhan tempat tinggal, terutama 

oleh orang-orang yang berkerja atau pergi kuliah/sekolah ditempat yang jauh dari tempat tinggal aslinya. Hal ini 

juga terjadi dikota Pangkalpinang dimana semakin banyak pendatang dari luar daerah maupun dari seputaran kota 

Pangkalpinang,  ketika para  pendatang ini datang ke kota Pangkalpinang mereka akan mencari tempat untuk 

tinggal, terutama pelajar-pelajar dari luar daerah yang mencari kost-kostan untuk tinggal kesulitan mencari tempat 

kost dengan harga yang murah dan dekat dengan tempat sekolah ataupun kerja terjadi karena mereka berada 

didaerah baru. Selain harga yang murah dan dekat dengan tempat kerja atau sekolah mereka juga menginginkan 

tempat kost yang memiliki fasilitas yang baik seperti air,  ranjang tidur,  dan sebagainya.   

Berdasarkan masalah diatas, maka diperlukan aplikasi yang dirancang untuk mempermudah dalam pencarian 

rumah kost terdekat. Algoritma yang digunakan dalam pencarian rute terpendek ke kost yaitu dengan menerapkan 

algoritma Dijkstra. Algoritma Dijkstra merupakan algoritma yang dapat memecahkan masalah pencarian jalur 

terpendek dari suatu graf pada setiap simpul yang bernilai tidak negatif.. Kelebihan dari algoritma dijkstra yaitu : 

Algoritma Dijkstra dapat menentukan jalur tercepat dengan waktu yang lebih cepat dibandingkan algoritma lainnya, 

menggunakan Algoritma Dijkstra mempermudah kita dalam mengetahui jarak atau lintasan terpendek dari suatu titik 

tertentu ke semua titik yang lain, menggunakan Algoritma Dijkstra dalam penerapan di dalam sistem geografis akan 

menampilakan   visualisasi data dalam bentuk peta , pada penampilan rute atau peta Algoritma Dijkstra lebih mudah 

di baca dan di pahami, sehingga penampilan Algoritma Dijkstra lebih menarik dan lebih mudah untuk membedakan  

dari suatu titik tertentu ke titik yang lain. 

II. METODOLOGI PENELITIAN
Model Pada penelitian ini model yang digunakan adalah prototype dimana penulis melakukan beberapa tahapan : 

Gambar 1. Langkah-langkah pembangunan sistem 
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1. Analisis Penulis menganalisa dan mendefinisikan format kebutuhan perangkat lunak, dan garis besar

sistem yang akan dibangun dengan menggunakan bantuan UML ,metode objek berorientasi objek. Pada

tahap ini penulis juga menggunakan teknik pengumpulan data yaitu ;

a. Study literatur

Penulis mendapatkan teori-teori yang dibutuhkan dari buku , jurnal dan internet sebagai referensi

untuk penulisan ini.

b. Wawancara Penulis bertanya kepada pemilik kost dan masyarakat.

2. Perancangan  Berdasarkan analisis permasalahan yang ada maka dilakukan perancangan sistem GIS

dengan algortima dijkstra. Perancangan sistem dalam penelitian ini berdasarkan Object Oriented Analysis

and Design.

3. Prototipe Penulis membangun aplikasi dengan analisis yang telah didapat.

4. Evaluasi Sistem Penulis mengavaluasi apakah sistem yang telah dibangun sesuai dengan analisis penulis.

Jika proses evaluasi telah sesuai dengan algoritma maka dilanjut ke proses implementasi, sedangkan jika

evaluasi tidak sesuai maka di ulang ke proses analisis.

5. Implementasi Pada tahan ini penulis berfokus pada penerapan aplikasi pada handphone.

6. Pengujian Penulis melakukan pengujian pada setiap fungsi dan algoritma aplikasi dengan metode

blackbox.

A. Metode Pengembangan Sistem Metode yang digunakan yaitu menggunakan metode berorientasi objek dimana 

didalam metode ini terdapat classes, methods, objects, dan message yang berkaitan dengan Sistem Informasi 

yang akan dibuat. 

B. Alat Bantu Pengembangan Sistem  Pada pembuatan aplikasi ini penulis menggunakan UML sebagai alat bantu 

dalam pengembangan sistem. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Activity Diagram 

Activity diagram digunakan untuk menggambarkan proses aktivitas yang terjadi. Berikut ini adalah beberapa

proses yang digambarkan antara lain : 

Gambar 2. Activity Diagram Pencarian Kost 

Gambar 2. Activity Diagram Cek Lokasi Kost 
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B. Use Case Diagram 

Use case diagram untuk menggambarkan kebutuhan dan fungsionalitas sistem dari sudut pandang user. 

Gambar 3. Use case Sistem Usulan 

C. Sequence Diagram 

Gambar 4. Sequence Diagram Cek Lokasi Kost 

D. Class Diagram 

Gambar  5. Class Diagram 

E. Deployment Diagram 

Gambar 6. Deployment Diagram 
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F. Algoritma Dijkstra 

Gambar 7. Flow Algoritma Dijkstra 

1. Mendapatkan simpul awal dan tujuan

2. Tandai simpul awal

3. Perulangan mendapatkan simpul yang dikerjakan 4. Perulangan mendapatkan simpul dengan

bobot terkecil

5. Hapus ruas yang lain 6. Mendapatkan jalur terpendek
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G. Implementasi 

Berikut ini adalah tampilan layar menu utama 

aplikasi koskite yang berisi 2 menu yaitu : cek 

lokasi kos dan about. 

Gambar 8. Tampilan menu utama 

Berikut adalah tampilan layar menu cek lokasi kos yang 

dimana terdapat peta yang mengarah ke Pangkalpinang 

dan terdapat menu daftar kos.  

Gambar 9. Tampilan menu cek lokasi kost 

Berikut adalah tampilan layar apabila user 

mengklik menu daftar kos maka akan 

ditampilkan lis-list kos. 

Gambar 10 . Tampilan Menu Daftar Kos 

Berikut adalah tampilan layar apabila user telah memilih 

salah satu list kos dan menentukan lokasi user. Dalam hal 

ini juga terdapat jalur terpendek dari lokasi user dan lokasi 

kos berdasarkan hasil perhitungan dijkstra 

Gambar 11. Tampilan Jalur Terpendek 
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H. Pengujian BlackBox 

No pengujian Hasil yang diharapkan Hasil pengujian Benar / 
Salah 

1 Tap icon kost Menampilkan tampilan utama 

dan peta kota Pangkalpinang 

Menampilkan tampilan utama 

dan peta kota Pangkalinang 

Benar 

2 Tap pada menu drop

down pilih kost 

Menampilkan semua daftar Kost 

yang telah dimasukkan dan dapat 

memilih kost sesuai keinginan 

Menampilkan semua daftar 

lokasi kost dan dapat dipilih 

Benar 

3 Tap pada peta untuk

menentukan lokasi 

pengguna 

Menampilkan jalur terpendek 

yang akan dilalui untuk menuju 

lokasi kost tujuan 

Menampilkan jalur terpendek 

yang akan dilalui untuk menuju 

lokasi kost tujuan 

Benar 

IV. PENUTUP
A. Kesimpulan 

Penulis dapat mengambil kesimpulan bahwa aplikasi yang telah dibuat dengan menggunakan pemrograman

java android dapat mengakses informasi lokasi kos yang ada di wilayah Pangkalpinang, selain itu penerapan 

teknologi GPS dalam aplikasi ini membuat pengguna dapat mengetahui lokasi keberadaannya. Hasil dari 

kesimpulan dalam menggunakan aplikasi ini adalah :  

1. Aplikasi yang dibuat dengan model prototype, metode berorientasi objek, dan tools UML dapat membantu

pengguna mencari rumah kost di daerah Pangkalpinang.

2. Aplikasi dapat memberi informasi kost kepada pengguna.

3. Aplikasi dapat menunjukkan jalur terpendek kepada pengguna menuju rumah kost menggunakan algoritma

dijkstra.

B. Saran 

Penulis menyadari dalam pembuatan  aplikasi ini masih terdapat banyak kekurangan yang dapat diperbaiki 

maupun dilengkapi oleh peneliti atau pengembang selanjutnya.Maka penulis menyarankan hal-hal seperti :  

1. Memperluas cakupan jenis item yang dipetakan sehingga aplikasi ini tidak terbatas hanya untuk

menampilkan lokasi kost saja.

2. Memperluas lokasi daerah kost yang dipetakan sehingga tidak hanya terbatas pada area pangkalpinang saja.

3. Memperluas cakupan are jalur terpendek diluar area pangkalpinang 4. Aplikasi SIG ini, untuk saat ini

hanya bisa dijalankan di handphone platform android, kedepannya untuk pengembang diharapkan aplikasi

ini bias dijalankan di semua  Sistem operasi. Menambahkan fitur agar aplikasi dapat menambahkan lokasi

kost baru
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