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INTISARI

Brebes   Selatan   memiliki   banyck   objek   wisata   yang   letaknya  jarang
diketahui.  Dengan   tidak  adanya informasi  mengenai  letck  dan rutenya tersebut
pencarian  objek  wisata  dapat  menjadi  masalah  tersendiri  yang  akan  menyita
banyck waktu dan biaya sehingga dibutuhkan sistem untuk pencarian objek wisata
terdekat.

Pencarian  rute  terdekat  dapat  dilakukan  dengan  banyak  metode  yaitu
algoritma  Bellman-Ford,  A*,  Floyd-Warshall,  Bdeath  First  Search  ,  salah  satu
diantaranya adalah algoritma Dijkstra.

Algoritma   Dijkstra   merupakan   bagian   dari    algoritma   greedy   yang
digunakan untuk  menentukan  rute  texpendek  dari  titik  asal  sampai  titik  tujuan.
Pencarian    dilakukan    dengan    menandai    lokasi    dari    setiap    objek    wisata,
persimpangan dan lokasi awal yang akan digunakan. Lokasi-lokasi ini selanjutnya
dikonversi  menjasi  node-node,  lalu  dihubungkanlch  node  ke  node  lain  dengan
jalur,  selanjutnya  memberi  bobot  terhadap  setiap  jalur,  dari  bobot  setiap jalur
maka dihasilkan   graph berbobot yang nantinya   dengan menentukan titik awal
dan objek wisata maka dapat dilakukan pencarian rule terpendek ke setiap objek
wisata  dengan  .  Selanjutnya  akan  dihasilkan  objek  wisata  yang memiliki jarak
yang terdekat dari lokasi awal.

jK¢!af jFw"ci. -Objek Wisata, Algoritma, Dijkstra, Rute Tedekat, Pencarian
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ABSTIIACT

South Brebes  has  many  tourist attractions which are  rarely known.  In the
absence  Of irformaton about the  location and route,  the search i;or attraction
can be  a  problem  in  itself which will  take  a  lot  Of time  and  money  so  that  the
system is needed for the search for the nearest tourist attraction.

Searching for the shortest path can be done in many methods. namely the
Bellrran-Ford,  A  *,  Floyd-Warshall,  Bdeath  First  Search  algorithms,  one  Of
which is the Dijketra algorithm.

The  Dijkstra  algorithm  is  part  Of the  greedy  algorithm  that  is  used  t_o
determine the shortest path from the origin to the destination.  Search is  done by
marking the location Of each tourist attraction, intersection and initial location to
be used.  These  locations  are  then corrverted to  nodes,  then  cormected nodes  to
other nodes with paths,  then  give weight to each path, from the weight  Of each
patl., resulting in a weighted graph which will determine the shortest rout_e l±ter
by determining the starting point and object to each tourist attraction with. Then.
a tourist attraction will be produced that has the closest distance from the initial
location.

Key  Word  -   Tourist  Attraction.   Algorithm,   Dijkstra.   Shortest   Path,   Search
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