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INTISARI 

Di zaman globalisasi yang semakin maju dan berkembang pada saat ini, 
teknologi sangat memegang peranan penting dalam menunjang kebutuhan 
manusia yang tidak ada habisnya. Salah satunya adalah masalah transportasi, 
setiap detik pasti selalu ada aktifitas mobile yang kita lakukan. Dengan 
menerapkan kemajuan teknologi ini, diharapkan dunia transportasi akan jauh lebih 
maju dalam system informasi yang dapat diakses pengguna. Untuk itu kami akan 
merancang sebuah sistem informasi yang bertujuan memajukan dunia transportasi. 
Sistem informasi yang kami rancang adalah “Sistem Informasi Shelter Dan Jalur 
Trans Jogja Berbasis Multimedia” yang berguna untuk mempermudah pengguna 
mengetahui rute dan shelter alat transportasi terbaru di kota Yogyakarta ini. 

Dengan menciptakan sistem informasi yang berbasiskan multimedia ini 
diharapkan dapat mempermudah kebutuhan pengguna untuk melakukan aktifitas 
mobilenya. Trans Jogja merupakan salah satu bagian dari program penerapan Bus 
Rapid Transit (BRT) yang dicanangkan Departemen Perhubungan. Sistem ini 
mulai dioperasikan pada awal bulan Maret 2008 oleh Dinas Perhubungan, 
Pemerintah Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta (DISHUB DIY). Bus terjadwal 
dari pukul 05.30 - 21.30 WIB, Trans Jogja memiliki 8 jalur bus yang berhenti di 
halte-halte khusus. Media informasi jalur dan halte yang ada sekarang hanya 
berupa peta yang ditempelkan pada halte-halte Trans Jogja serta beberapa brosur 
yang dibagikan langsung kepada masyarakat umum tapi tidak semua masyarakat 
memiliki peta Trans Jogja dikarenakan DISHUB DIY hanya mencetak peta 
tersebut dengan jumlah terbatas. 

Cara menjalankan aplikasi ini adalah user memilih button jalur, maka akan 
ditampilkan seluruh jalur Trans Jogja. Lalu user memilih salah satu jalur yang 
tersedia. Setelah memilih salah satu jalur, akan keluar shelter mana saja yang akan 
dilalui jalur tersebut. User juga bisa mengetahui rute jalan mana saja yg dilalui 
salah satu jalur dengan memasukan shelter awal dan shelter tujuan. Dengan 
sendirinya akan ada garis yang bergerak dari shelter awal menuju shelter tujuan 
yang user pilih. 

Dengan sistem informasi ini diharapkan para pengguna layanan transportasi 
khusunya Trans Jogja dapat lebih terbantu dengan segala fitur dan informasi yang 
ada dalam system informasi ini. 

 

Kata kunci : trans jogja, shelter, jalur, media informasi, dinas perhubungan 
provinsi daerah istimewa yogyakarta, standing computer desktop, 
prototype. 
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ABSTRACT 
 
 

In era globalization increasingly developed and developing currently, 
technology very holds role important in supporting human needs endless. One is 
problem transportation, every seconds definitely always exist activity mobile we 
do. By applying advancement this technology, expected world transportation will 
far more advanced in system information accessible user. For that we would 
design a information system aiming advancing world transportation. System 
information our tailored is "Information System Shelter And Path Trans Jogja 
Based Multimedia" useful to simplify users know route and shelter transportation 
tools newest around Yogyakarta this. 

By creating information system based this multimedia expected can simplify 
user needs to perform activities mobilenya. Trans Jogja is one part from program 
implementation Bus Rapid Transit (BRT) that proclaimed Ministry 
Transportation. This system began operated at early March 2008 by Dinas 
Transportation, Government Yogyakarta Special Region (Affair DIY). Buses 
scheduled from o'clock 5:30-21:30 WIB, Trans Jogja has 8 lane bus who stopped 
at stops-stops special. Media information paths and stops who exist now only 
form map pinned on stops-stops Trans Jogja well several brochures who 
distributed directly to society general but not all society have maps Trans Jogja 
due Affair DIY only scored map these with amount limited. 

How run this application is user choose button lanes, then will displayed 
entire lane Trans Jogja. Then user selecting one pathways available. After 
selecting one lane, will exit shelter anywhere be traversed pathway. Users also 
could knowing route road anywhere yg impassable one lane by including shelter 
beginning and shelter destination. By itself will no line moving from shelter 
beginning towards shelter destination user select. 

With this information system expected users hauling services especially Trans 
Jogja can more ameliorated by all features and information existing in system this 
information. 
 
Keywords: trans jogja, shelter, route, media information, offices nexus provincial 

special regions yogyakarta, standing desktop computer, prototype. 
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