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ABSTRACTION 

 

People in Pangkalpinang region Bangka Belitung island province it self is currently a 

lot of hobby to keep animals good for the contest in a race, breeding, or just for a 

hobby only. However, many people who do not know the location - Petshop location 

in Pangkalpinang area, especially migrants from outside the island who want to 

settle in Bangka, especially in Pangkalpinang. One technology that can solve the 

above problems is the technology GIS (Geographic Information System) based on 

mobile. Where users can find the location of the nearest petshop in pangkalpinang 

area by utilizing applications that will be designed with the help of google maps 

writers and algorithms dijkstra to perform calculations so that found the shortest 

route to go to the destination petshop. This application uses the waterfall model stage 

and uses object-oriented programming (OOP) method to develop application 

software. Testing this application is done in the emulator and test results conducted 

using Android-based smartphone. With this application can help and facilitate the 

community as a user in finding the location of a petshop by showing the shortest 

route that must be traversed to quickly reach the destination petshop. 

 

Keyword: petshop, GIS, mobile, Dijkstra algorithm, object oriented programming 

(OOP). 
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ABSTRAKSI 

Masyarakat di wilayah Pangkalpinang provinsi kepulauan Bangka Belitung sendiri 

saat ini banyak yang hobi memelihara hewan baik untuk ajang kontes dalam suatu 

perlombaan, beternak, maupun hanya untuk sekedar hobi saja. Akan tetapi banyak 

masyarakat yang tidak mengetahui lokasi – lokasi petshop di area Pangkalpinang 

terutama pendatang dari luar pulau yang ingin menetap di Bangka khususnya di 

Pangkalpinang. Salah satu teknologi yang dapat menyelesaikan permasalahan diatas 

yaitu teknologi GIS (Geografic Information System) berbasis mobile. Dimana 

pengguna dapat menemukan lokasi petshop terdekat di wilayah pangkalpinang 

dengan memanfaatkan aplikasi yang akan penulis rancang dengan bantuan google 

maps dan algoritma dijkstra untuk melakukan perhitungan sehingga ditemukan rute 

terpendek untuk menuju petshop tujuan. Aplikasi ini menggunakan tahapan model 

waterfall  dan menggunakan metode object oriented programming (OOP) untuk 

mengembangkan perangkat lunak aplikasinya. Pengujian  aplikasi ini dilakukan di 

emulator dan hasil uji coba dilakukan menggunakan smartphone berbasis Android. 

Dengan adanya aplikasi ini dapat membantu dan mempermudah masyarakat sebagai 

pengguna dalam mencari lokasi petshop dengan ditunjukkannya rute terpendek yang 

harus dilalui agar cepat sampai menuju petshop tujuan. 

 

Kata kunci: petshop, GIS, mobile, algoritma Dijkstra, object oriented programming 

(OOP). 
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