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ABSTRACT 

The Use of Greedy Method in Shortest Route Search System for Historical 

and Cultural Tourist Sites. This title originates from the author's concern over the 

limited availability of information regarding historical and cultural tourism in 

Bojonegoro at present. Bojonegoro boasts historical and cultural tourist sites, yet 

visitors often encounter challenges when attempting to visit these locations. One of 

the challenges faced is related to route planning towards tourist destinations in 

Bojonegoro Regency. The Greedy Algorithm is a method employed to determine 

the shortest distance between points on a weighted graph. Consequently, this 

algorithm is highly suitable for identifying optimal routes to the nearest tourist 

destinations. The results of this algorithm can aid in establishing the shortest route 

from one point to another. 

This research aims to address the issue of finding the shortest route between 

historical and cultural tourist destinations in Bojonegoro Regency. These findings 

are based on a review of literature and observations, revealing that the scarcity of 

information concerning historical and cultural tourist sites in Bojonegoro is a 

significant challenge. 

Based on the analysis and conclusions drawn from the discussions, the 

author concludes that the solution to this issue lies in designing a nearest route 

system using the Greedy Algorithm Method. The objective of this study is to apply 

this method in establishing a system for determining routes to historical and cultural 

tourist destinations, with the hope of assisting users in selecting the nearest route to 

their desired tourist destinations. 

 

Keywords: Greedy Algorithm, Historical and Cultural Tourism Application, 

Shortest Route.  
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ABSTRAK 

Penggunaan Metode Greedy dalam sistem pencarian rute terpendek lokasi 

objek wisata sejarah dan budaya. Judul ini bermula dari keprihatinan penulis atas 

minimnya informasi wisata sejarah dan budaya yang tersedia di Bojonegoro pada 

saat ini. Bojonegoro memiliki tempat wisata sejarah dan budaya namun seringkali 

pengunjung menghadapi kendala ketika ingin berkunjung ke lokasi-lokasi tersebut. 

Salah satu tantangan yang dihadapi adalah terkait rute menuju destinasi wisata di 

Kabupaten Bojonegoro. Algoritma Greedy adalah algoritma yang digunakan untuk 

mencari jarak terpendek antara titik-titik pada graf dengan bobot. Oleh karena itu, 

algoritma ini sangat sesuai untuk digunakan dalam mencari rute optimal untuk 

destinasi wisata terdekat. Hasil dari algoritma ini dapat membantu menentukan rute 

terpendek dari satu titik ke titik lainnya. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi masalah jarak terdekat antar 

destinasi wisata sejarah dan budaya di Kabupaten Bojonegoro. Temuan ini 

didasarkan pada hasil studi litelatur dan observasi, yang menunjukkan bahwa 

minimnya informasi mengenai destinasi wisata sejarah dan budaya di Kabupaten 

Bojonegoro merupakan permasalahan yang signifikan. 

Berdasarkan analisis dan kesimpulan dari pembahasan, penulis 

menyimpulkan bahwa solusi untuk mengatasi masalah ini adalah dengan 

merancang sistem rute terdekat menggunakan Metode Algoritma Greedy. Tujuan 

dari penelitian ini adalah menerapkan metode tersebut dalam sistem penentuan rute 

destinasi wisata sejarah dan budaya, dengan harapan dapat membantu pengguna 

dalam memilih rute terdekat menuju tujuan wisata yang diinginkan. 

 

Kata kunci: Algoritma Greedy, Aplikasi Wisata Sejarah dan Budaya, Rute 

Terpendek. 
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