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ABSTRAK  
 

Seiring dengan berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi, para pengguna perangkat 

mobile menjadi lebih mudah dalam mencari informasi. Namun terdapat beberapa informasi yang sulit 

untuk dicari oleh pengguna mobile seperti informasi mengenai sarana olahraga khususnya di Kota 

Kediri. Padahal olahraga mempunyai peranan penting untuk menjaga kesehatan dan kebugaran 

masyarakat. Sistem yang dibuat oleh peneliti ini dirancang pada smartphonedengan tujuan agar dapat 

membantu memberikan informasi kepada para penggunanya yang kurang mengetahui letak sarana 

olahraga di Kota Kediri dan dapat membantu memperoleh jarak tempuh terpendek menuju sarana 

olahraga yang ingin dituju. Permasalahan penelitian ini adalah “Bagaimanakah merancang aplikasi 

pencarian rute sarana olahraga di mobile Android berbasis Location Based Service (LBS)”. 

Pengembangan aplikasi ini menggunakan model RAD yang dimulai dari desain, pengkodean, dan 

pengujian. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi sudah dapat digunakan pada perangkat androiddan 

berdasarkan uji coba menunjukkan bahwa sistem pencarian rute sarana olahraga pada mobile android 

berbasis LBS sudah layak untuk membantu mencari rute sarana olahraga yang diperlukan oleh 

pengguna. 
 

KATA KUNCI :Android, Sarana Olahraga, LBS 
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I. LATAR BELAKANG  

Sarana olahraga mempunyai peranan 

penting untuk menjaga kesehatan dan 

kebugaran masyarakat daerah, 

khususnya di Kota Kediri. 

Keberadaannya juga sangat 

dibutuhkan, sebab sarana olahraga 

merupakan tempat untuk menjaga 

kebugaran tubuh. Terdapat banyak 

sekali sarana olahraga yang tersebar di 

Kota Kediri. Tetapi terkadang 

dikarenakan ketidaktahuan masyarakat 

tentang letak sarana olahraga tersebut 

menjadikan masyarakat sekitar menjadi 

malas untuk melakukan olahraga. 

Ketidaktahuan tersebut dapat 

dikarenakan kurangnya informasi 

mengenai lokasi sarana olahraga 

tersebut terutama bagi para pendatang 

atau mahasiswa dari luar kota.Oleh 

sebab itu diperlukan suatu sistem yang 

menyediakan informasi tentang lokasi 

sarana olahraga. 

 

Kediri merupakan salah satu kota yang 

terdapat banyak sarana olahraga, 

seperti lapangan basket, futsal, tenis, 

bulu tangkis dan gym. Dikarenakan 

sulitnya mencari tempat persewaan di 

Kota Kediri, maka dibuatlah aplikasi 

ini untuk memudahkan pengguna 

telepon pintar dalam mencari informasi 

tentang tempat persewaan tersebut 

sehingga dapat menenemukan fasilitas 

olahraga yang dibutuhkan. Pengguna 

aplikasi akan mendapatkan sarana 

olahraga terdekat dari lokasi pengguna 

saat ini. 

 

Untuk membantu masyarakat dalam 

memilih sarana olahraga terdekatdan 

juga untuk mecari lokasi sarana 

olahraga tersebut, maka dibuatlah suatu 

aplikasi sistem informasi sarana 

olahraga terdekat dengan dilengkapi 

informasi umumnya dengan 

menggunakan Algoritma Dijkstra. 

memanfaatkan teknologi GPS dan 

google maps API (Application 

Programming Interface) pada ponsel 

Android. 

 

II. METODE   

Menurut Fauzi (2011), Algoritma  

Dijkstra bertujuan  untuk menemukan  

jalur  terpendek berdasarkan  bobot  

terkecil  dari  satu titik  ke  titik  

lainnya.  Misalkan  titik 

mengambarkan  gedung  dan  garis 

menggambarkan jalan, maka algoritma 

Dijkstra  melakukan kalkulasi terhadap 

semua  kemungkinan  bobot  terkecil 

dari setiap titik. 
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Diketahui di sebuah daerah terdapat 

grap seperti pada gambar diatas, di 

jelaskan bahwa lokasi asal ditandai 

dengan huruf A dan lokasi tujuan 

ditandai dengan huruf C, untuk jarak 

antar titik punya jarak sebagai berikut: 

 

Dari Ke Jarak 

A B 8 

A E 10 

B C 10 

E C 6 

E D 8 

D C 4 

 

Di bawah ini merupakan proses 

penyelesaian untuk menemukan jarak 

terdekat dari titik asal A menuju titik 

tujuan C. 

Menentukan jarak terdekat dari semua 

kemungkinan yang ada yaitu: 

 A ke B dengan jarak = 8 

A ke E dengan jarak = 10 

Maka dari data diatas dipilih lah A 

ke B = 8 

 A ke B ke C dengan jarak = 18 

A ke E dengan jarak = 10 

Maka dipilih A ke E dengan jarak = 

10, karena lebih kecil / dekat. 

 A ke B ke C dengan jarak = 18 

A ke E ke C dengan jarak = 16 

A ke E ke D dengan jarak = 18 

Maka dipilih A ke E ke C dengan jarak 

= 16 

 Jarak menuju D tidak dihitung karena 

pada jarak A ke E ke D dengan jarak 

16 lebih dekat daripada jarak A ke E ke 

D = 18 

 

 

Gambar diatas merupaka ngambar hasil 

dari perhitungan jalur terpendek yang 

ditempuh oleh pengguna untuk menuju 

lokasi yang diinginkan. 

 

III. HASIL DAN KESIMPULAN 

a. Tampilan awal  

Tampilan awal program akan muncul 

Menu Utama yang berisi tampilan 

yang sederhana yang berisi button 

login untuk login admin dan 

menambahkan data, button pencarian 

menampilkan data rute terpendek. 
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b. Tampilan Input Data 

Setelah login admin memiliki akses 

yaitu input data dan hapus data sarana 

olahraga, sedangkan user hanya dapat 

mengakses daftar data sarana olahraga. 

 

c. Tampilan Data Sarana Olahraga 

Halaman ini akan muncul ketika user 

memilih button pencarian pada 

halaman utama, halaman ini akan 

menampilkan  data sarana olahraga 

terdekat dari posisi pengguna. 

 

 

d. Tampilam Rute Sarana Olahraga 

Halaman ini akan muncul ketika user 

memilih button location pada halaman 

data sarana olahraga, halaman ini akan 

menampilkan  rute terdekat dari posisi 

pengguna. 

 

 

 

 

 

  

  

  

 

 

 

e. Pengujian Model Terbatas 

Uji validasi ahli dan praktisi Tahapan 

ini berisi dua kegiatan pokok, yaitu 

melakuan validasi isi (ahli 

pemprograman) dan yang ke dua 

validasi umum (masyarakat). Tujuan 

yang ingin dicapai untuk mengevaluasi 

sisitem yang akan di bangun dengan 

revisi yang relevan.  
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Uji coba lapangan  Pada bagian ini 

dijelaskan mengenai pengujian dan 

pengevaluasian hasil uji coba 

perangkat lunak.  Pembahasan yang 

dikemukakan meliputi lingkungan uji 

coba, data  uji coba,  dan pemaparan 

hasil uji coba.  

f. Kesimpulan 

1. Aplikasi telah berhasil dibuat 

dan diujicobakan untuk 

menampung aspirasi dari 

pengguna lain untuk melakukan 

penghitungan secara 

konvesional. 

2. Aplikasi dapat dimanfaatkanan 

sebagai sarana untuk membantu 

orang yang ingin melakukan 

olahraga yang belum tau tempat 

dan fasilitas olahraga di kota 

Kediri, terutama bagi para 

pendatang dari luar kota. 

3. Hasil dari aplikasi bisa 

dimanfaatkan oleh para 

pengguna yang merasa 

kesulitan mencari sarana 

olahraga berserta fasilitas yang 

disediakan. 
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