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ABSTRACT 

  

TPS is the place to vote upon the existence of a general election. TPS can also 

called Polling, which became the place where the community determines the 

choice of candidate for State leaders and also the election of the head of the 

region. In addition to the selection of polling stations is also where the votes to 

count votes in any polling station. The purpose of this writing is to generate 

mobile applications that facilitate the community in particular newcomers to 

search TPS residing in Gabek. This application is a mobile application with 

Location Based Service (LBS) which was built on the Android platform . This 

system can make people quickly, easily, and accurately to find the location of the 

polling stations in Gabek. The application which resulted in the creation of this 

program is the application Mapping TPS in Android-based Algorithm Using 

Gabek Dijkstra. 

  

Keywords : Mapping, Tps, Application Mobile, Dijkstra Algorithm. 
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ABSTRAK 

 

TPS merupakan tempat untuk pemilihan suara pada saat adanya pemilu. TPS juga 

bisa disebut Tempat Pemungutan Suara, yang menjadi tempat dimana masyarakat 

menentukan pilihan calon pemimpin negara dan juga pemilihan  kepala daerah. 

Selain untuk pemilihan suara tps juga tempat untuk menghitung suara yang ada 

pada setiap TPS tersebut. Tujuan dari penulisan ini adalah untuk menghasilkan 

aplikasi mobile yang mempermudah masyarakat khususnya pendatang untuk 

melakukan pencarian tps yang berada di kelurahan Gabek. Aplikasi ini merupakan 

aplikasi mobile dengan teknologi Location Based Service (LBS) yang dibangun 

diatas platform Android. Sistem ini dapat membuat orang dengan cepat, mudah, 

dan akurat untuk menemukan lokasi TPS di Gabek. Aplikasi yang dihasilkan 

dalam pembuatan program ini adalah Aplikasi Pemetaan TPS di Gabek Berbasis 

Android Menggunakan Algoritma Dijkstra. 

 

Kata Kunci : Pemetaan, Tps, Aplikasi Mobile, Algoritma Dijkstra. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

 

1. Activity Diagram 

 

 

 

Start Point 

Mengambarkan awal dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

 

End Point 

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

 

Activity State 

Menggambarkan suatu proses / kegiatan bisnis. 

       NewSwimlane 

 

 

Swimlane 

Menggambarkan pembagian / pengelompokkan 

berdasarkan tugas dan fungsi sendiri. 

 

 

Decision Points 

Menggambarkan pilihan untuk pengambilan 

keputusan, true atau false. 

 

 

 

 

 

Fork 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan 

sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih 

aktivitas yang harus dikerjakan. 

 

 Join 



 

xiii 

 

 Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua 

atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan 

menghasilkan sebuah aktivitas. 

[ …. ] 

 

Guards 

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah 

transisi, harus konsisten dan tidak overlap. 

 

 

 

 

Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan control antara 

state. 

 

2. Use Case Diagram 

 

 

Actor 

Abstraksi  dari orang atau sistem yang 

mengaktifkan fungsi dari use case. 

 

Use Case 

Menggambarkan proses sistem dari perpektif 

pengguna (user). 

 

 

 

 

Relasi/Asosiasi 

Menggambarkan hubungan antara actor dengan 

use case. 

 

<< include >> 

----------------> 

 

Assosiasi yang termasuk didalam use case lain, 

yang bersifat harus dilakukan bila use case lain 

tersebut dilakukan. 

 

<<extend>> 

----------------> 

Perluasan dari use case lain jika kondisi atau 

syarat terpenuhi dan tidak harus dilakukan. 
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3. Sequence Diagram 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti 

perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan 

sistem. 

 

. Boundary 

Sebuah obyek yang menjadi penghubung antara 

user dengan sitem.Contohnya window, dialogue 

box atau screen(tampilan layar). 

 

 Control 

Suatu obyek yang berisi logika aplikasi yang 

tidak memiliki tanggung jawa kepada entitas. 

 

 Entity 

Menggambarkan suatu objek yang berisi 

informasi kegiatan yang terkait yang tetap dan 

dsimpan kedalam suatu database. 

 

 Object Message 

Menggambarkan pengiriman pesa dari sebuah 

objek ke objek lain. 

 

 Recursive 

Sebuah obyek yang mempunyai sebuah  

operation kepada dirinya sendiri. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Return Message 

 



 

xv 

 

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, 

yang menunjukan urutan kejadian yang terjadi. 

 

 Lifeline 

Garis titiktitik yang terhubung dengan obyek, 

sepanjang lifeline terdapat activation. 

 

 Activation 

Activation mewakili sebuah eksekusi operasi 

dari obyek, panjang kotak ini berbanding 

dengan durasi aktivasi sebuah operasi. 

 

 

 


