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ABSTRAK

Berwisata merupakan kegiatan yang sangat menyenangkan dan banyak di gemari oleh
berbagai kalangan. Indonesia memiliki banyak sekali objek wisata yang tersebar di
berbagai kota di seluruh Indonesia. Para calon wisatawan terkadang bingung menentukan
kota mana yang akan menjadi tujuan wisatanya. Oleh karena itu penelitian ini bertujuan
membangun aplikasi rekomendasi kota tujuan pariwisata menggunakan model fuzzy
Mamdani berbasis web. Aplikasi ini memiliki fungsi untuk memberikan rekomendasi kota
tujuan pariwisata berdasarkan budget dan lama wisata yang dipilih oleh pengguna.
Aplikasi ini menggunakan model fuzzy Mamdani dan metode pengembangan waterfall.
Aplikasi ini dibangun berbasis web sehingga memudahkan calon wisatawan mendapatkan
informasi rekomendasi kota tujuan pariwisata beserta rekomendasi transportasi,
penginapan, obyek wisata dan rekomendasi kuliner kapanpun dan dimanapun.

Kata kunci : fuzzy Mamdani, wisata, waterfall



ABSTRACT

Touring is an exciting activity, which is favored by every circle of people. Indonesia has
several tourism object spread almost in every cities in Indonesia. Sometimes tourist
confuses to decide which destination city they will visit. Therefore, this research is made to
build recommendation of tourism destination cities web-based application using fuzzy
Mamdani. The function of this application is to give recommendation for tourism
destination in accordanceto the term of vacation and budget constraintof user.
Theapplication use fuzzy Mamdani model and development of waterfall method. This
web-based application facilitates tourist applicant to get information about recommended
tourism destination along with recommended transportations, accommodations, tourism
objects, and culinary anywhere anytime.

Keywords:Fuzzy Mamdani, tourism, waterfall.
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BAB I
PENDAHULUAN

Bab ini menyajikan latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan manfaat, serta
ruang lingkup tugas akhir mengenai Aplikasi Rekomendasi Kota Tujuan Pariwisata

menggunakan Model Fuzzy Mamdani Berbasis Web.
1.1. Latar Belakang

Berwisata merupakan kegiatan yang sangat menyenangkan dan banyak
digemari oleh berbagai kalangan masyarakat Indonesia. Indonesia memiliki banyak
sekali obyek wisata yang tersebar di berbagai kota di seluruh Indonesia. Para
wisatawan domestik maupun mancanegara terkadang bingung menentukan kota
mana yang akan menjadi destinasi wisatanya, penginapan, transportasi, dan budget
yang sebaiknya disiapkan sebelum berpergian.

Bagi wisatawan, informasi mengenai kota-kota di Indonesia beserta obyek
wisata yang ada di kota tersebut benar-benar diperlukan. Informasi ini diperlukan
agar wisatawan tidak salah pilih ketika akan melakukan perjalan wisata ke suatu kota
dan dapat mengetahui berbagai obyek wisata yang ada di kota tersebut. Parameter
yang digunakan untuk menentukan kota tujuan pariwisata ini adalah budget yang
akan dikeluarkan oleh calon wisatawan dan lama wisata yang akan dihabiskan untuk
melakukan suatu perjalanan wisata.

Sebuah aplikasi rekomendasi kota tujuan pariwisata menggunakan model fuzzy
Mamdani berbasis web yaitu aplikasi yang diciptakan untuk memberikan
rekomendasi kota tujuan pariwisata untuk calon wisatawan sehingga dapat
mempersiapkan perjalanannya dengan matang. Aplikasi ini juga memberikan
rekomendasi transportasi untuk menjangkau kota tersebut, penginapan dan berbagai
obyek wisata yang terdapat di dalam kota hasil rekomendasi.

Logika fuzzy sangat fleksibel, hal tersebut disebabkan karena logika fuzzy dapat
membangun dan mengaplikasikan pengalaman para pakar secara langsung tanpa
harus melalui proses pelatihan, logika fuzzy didasarkan pada bahasa alami yang
digunakan sehari-hari sehingga mudah dimengerti (Kusumadewi, 2010). Model fuzzy
yang digunakan penulis yaitu model fuzzy Mamdani. Dalam proses inferensi nya,

aplikasi ini membutuhkan dukungan dengan mengadopsi keahlian berdasarkan
15



1.2.

1.3.

1.4.

pengetahuan pakar yang digunakan untuk membantu menyusun aturan fuzzy, dengan
begitu calon wisatawan dapat mencari rekomendasi kota tujuan wisatanya melalui
aplikasi ini kapanpun dan dimanapun tanpa harus berkonsultasi dengan agen tour

and travel secara langsung.
Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang dibahas
dalam penelitian tugas akhir ini adalah bagaimana merancang dan membangun
sebuah aplikasi berbasis web dengan model fuzzy Mamdani yang dapat membantu
memberikan rekomendasi kota tujuan wisata kepada calon wisatawan domestik

maupun mancanegara.
Tujuan dan Manfaat

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian tugas akhir ini adalah
menghasilkan suatu aplikasi berbasis web yang dapat membantu memberikan
rekomendasi kota untuk tujuan wisata kepada wisatawan domestik maupun
mancanegara.

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian tugas akhir ini adalah sebagai
berikut:

1.  Sebagai media untuk memberikan rekomendasi kepada wisatawan dalam
menentukan kota yang akan menjadi destinasi wisata
2. Aplikasi ini membantu memberikan rekomendasi obyek wisata, transportasi

penginapan, dan rekomendasi kuliner sesuai dengan kota terpilih
Ruang Lingkup

Ruang lingkup dalam pembangunan aplikasi rekomendasi kota tujuan
pariwisata dengan menggunakan metode fuzzy Mamdani berbasis web adalah sebagai
berikut:

1.  Aplikasi berbasis web

2. Aplikasi dibangun dengan menggunakan bahasa pemograman PHP framework
codeigniter dan DBMS MySQL

3. Menggunakan model fuzzy Mamdani untuk memberikan rekomendasi kota

tujuan pariwisata bagi calon wisatawan

16



4. Model Proses yang digunakan dalam pembangunan aplikasi ini adalah model
waterfall

5. Centra Tour and travel sebagai pakar dalam memberikan informasi yang valid
sebagai acuan dalam pembuatan aplikasi

6.  Variabel output dalam aplikasi ini adalah keputusan berupa kategori wisata
yang berisikan kota-kota yang menjadi rekomendasi tujuan pariwisata

7. Aplikasi ini tidak memberikan rekomendasi transportasi yang digunakan
selama calon wisatawan berpergian di dalam kota

8.  Harga yang tercantum di dalam aplikasi ini tidak termasuk biaya konsumsi,
transportasi dalam kota dan keperluan pribadi

9.  Harga perjalan ke setiap kota di dalam aplikasi ini tidak dapat dijadikan satu
satu nya patokan, karena harga transportasi dan hotel dapat berubah-ubah
setiap saat

10. Kota keberangkatan awal yaitu kota Semarang
1.5. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penulisan tugas akhir ini terbagi

dari beberapa pokok bahasan, yaitu :

BAB | PENDAHULUAN
Bab ini berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan
manfaat, ruang lingkup, serta sistematika penulisan dalam penulisan
tugas akhir.

BAB Il LANDASAN TEORI
Bab ini berisi tentang dasar teori yang berhubungan dengan topik
tugas akhir. Dasar teori digunakan dalam penyusunan tugas akhir
hingga selesai terciptanya perangkat lunak yang dapat di
implementasikan.

BAB Il ANALISIS KEBUTUHAN DAN PERANCANGAN
Bab ini berisi tentang analisis kebutuhan pada Aplikasi
Rekomendasi Kota Tujuan Pariwisata baik perancangan struktur
maupun perancangan antarmuka nya.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

17



BAB V

Bab ini berisi tentang implementasi perangkat lunak serta rincian
pengujian perangkat lunak yang digunakan dengan metode
blackbox.

PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan yang diambil berkaitan dengan perangkat
lunak yang dikembangkan dan saran-saran untuk pengembangan

perangakat lunak lebih lanjut.
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