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ABSTRAK 

 

Isnawan Khotibul Fahmi 2021 Sistem Informasi Pariwisata Di Kabupaten Tuban 

Dengan Metode Algoritma Dijkstra Berbasis Web. Penelitian ini tercipta karena 

penulis ingin berkontribusi pada Pariwisata di Kabupaten Tuban yang dimana 

pariwisata di Tuban bisa di tingkatkan lagi dari beberapa aspek. Kabupaten Tuban 

memiliki berbagai macam jenis Pariwisata begitupun dengan budayanya yang 

kental, sehingga itu menjadi daya Tarik tersendiri bagi wisatawan lokal maupun 

non-lokal. Sumber informasi tentang pariwisata di tuban memang sudah banyak, 

bahkan beberapa tempat pariwisata sudah memiliki  akun media sosial atau bahkan 

website, namun detail informasi yang dicantumkan pada media sosial kurang 

lengkap dan wisatawan pun kurang mendapat informasi yang optimal, maka dengan 

terciptanya Sistem Informasi ini akan membantu wisatawan mendapatkan 

informasi yang lengkap sehingga pariwisata di Kabupaten Tuban menjadi maju dan 

ekonomi masyarkat naik.  

 

Kata Kunci: Algoritma Dijkstra, Pariwisata, Sistem Informasi 
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ABSTRACT 

 

Isnawan Khotibul Fahmi 2021 Tourism Information System in Tuban Regency 

Using the Web-Based Dijkstra Algorithm Method. This research was created 

because the author wants to contribute to tourism in Tuban Regency where tourism 

in Tuban can be improved again from several aspects. Tuban Regency has various 

types of tourism as well as its thick culture, so that it becomes a special attraction 

for local and non-local tourists. There are already many sources of information 

about tourism in Tuban, even some tourism places already have social media 

accounts or even websites, but the detailed information posted on social media is 

incomplete and tourists do not get optimal information, so the creation of this 

Information System will help tourists get complete information so that tourism in 

Tuban Regency becomes advanced and the community economy increases. 

 

Keywords: Dijkstra's Algorithm, Tourism, Information Systems 
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