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Abstrak 

 
Yermi Gerson Huan : Sistem Pendukung Keputusan Untuk Pemilihan Obyek Wisata Dengan 

Menggunakan Metode Fuzzy Tahani (Studi Kasus  : Dinas Pariwisata), Skripsi, Teknik 

Informatika, FT, UN PGRI Kediri 2017. 

Kata Kunci : Sistem Pendukung Keputusan, Metode Fuzzy Tahani, Kriteria, Obyek Wisata 

 Berwisata merupakan kebutuhan jasmani yang penting tanpa kita sadari. Karena dengan 

berwisata dapat menghilangkan penat akibat aktivitas selama seharian. Pemilihan obyek wisata yang 

tepat juga berpengaruh dalam hal ini sehingga untuk memilih obyek wisata yang tepat, dibutuhkan 

sebuah sistem dalam bidang kepariwisataan yang diharapkan dapat digunakan untuk mendapatkan 

informasi dan pengambilan keputusan pemilihan obyek wisata secara efektif. 

Permasalahan penelitian ini adalah (1) Bagaimana merancang dan membuat suatu sistem 

pendukung keputusan untuk pemilihan obyek wisata di Pulau Rote yang mampu memberikan 

keputusan terbaik beserta informasi tentang obyek wisata dengan metode Logika Fuzzy Tahani yang 

sesuai dengan kriteria pemilihan.? (2) Bagaimana menentukan tujuan wisata sesuai dengan kriteria-

kriteria yang ada, dimana penelitian kriteria tersebut nantinya digunakan sebagai bahan pertimbangan 

dalam pengambilan keputusan untuk membantu pengunjung wisata dalam memilih obyek wisata di 

Pulau Rote. 

Kriteria yang digunakan adalah jarak, fasilitas dan harga. Metode Logika Fuzzy Tahani 

digunakan untuk menentukan pembobotan kriteria sesuai dengan tahapan dan proses perhitungan, 

selanjutnya hasil pembobotan kriteria dari metode Fuzzy Tahani tersebut akan menjadi inputan data 

kriteria yang nantinya digunakan outputperangkingan dari obyek wisata yang direkomendasikan. 

 Adapun tujuan yang akan dicapai adalah memberi kemudahan pada calon pengunjung wisata 

untuk memilih obyek wisata di Pulau Rote yang sesuai dengan kriteria dengan menerapkan metode 

Logika Fuzzy Tahani. 

 Untuk membangun sistem pemilihan ini dibutuhkan pemrograman PHP dan database MySQL. 

Hasil dari penelitian ini adalah telah terbangunnya sistem pendukung keputusan untuk pemilihan 

obyek wisata di Pulau Rote menggunakan metode Fuzzy Tahani yang mampu memberikan 

rekomendasi pemilihan obyek wisata di Pulau Rote sesuai dengan kriteria yang dipilih. 
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I. LATAR BELAKANG 

Pengaruh perkembangan teknologi 

informasi saat ini berjalan begitu cepat. 

Mempengaruhi berbagai aspek kehidupan 

di masyarakat tanpa mengenal batasan. 

Banyak aspek kehidupan yang dipengaruhi 

oleh berkembangnya teknologi informasi. 

Salah satunya adalah peningkatan kualitas 

ilmu pengetahuan khususnya dalam bidang 

teknologi itu sendiri. Saat ini beragam 

karya dari hasil pemikiran manusia dapat 

diciptakan. Teknologi komputer yang 

berkembang dan mengarah pada kecerdasan 

buatan menghasilakan suatu metode yang 

digunakan dalam penyelesaian berbagai 

permasalahan yaitu suatu sistem 

pengambilan keputusan (Decisions Support 

System). 

Berwisata merupakan kebutuhan 

jasmani yang penting tanpa kita sadari. 

Karena dengan berwisata dapat 

menghilangkan rasa penat akibat aktivitas 

selama seharian. Pemilihan obyek wisata 

yang tepat juga berpengaruh dalam hal ini 

sehingga untuk memilih obyek wisata yang 

tepat, dibutuhkan sebuah sistem dalam 

bidang kepariwisataan yang diharapkan 

dapat digunakan untuk mendapat informasi 

dan pengambilan keputusan pemilihan 

obyek wisata secara efektif. 

Penulis mengambil penelitian di Pulau 

Rote, Kabupaten Rote Ndao, provinsi Nusa 

Tenggara Timur (NTT) yang terletak paling 

selatan di Negara Republik Indonesia. 

Karena banyaknya obyek wisata yang ada 

di Pulau Rote yang belum di ketahui oleh 

masyarakat luas maka perlunya obyek 

wisata di pulau Rote untuk dipublikasikan 

sehingga di Pulau Rote dapat lebih di kenal 

lagi oleh masyarakat luas dan dapat 

memajukan obyek wisata di Pulau Rote. 

Metode yang dipakai dalam 

pengambilan keputusan pemilihan obyek 

wisata adalah logika Fuzzy Tahani. Logika 

Fuzzy Tahani dipilih karena metode logika 

Fuzzy Tahani merupakan suatu bentuk 

model pendukung keputusan dimana 

peralatan utamanya kriteria yang telah 

ditentukan. Dengan adanya aplikasi sistem 

pendukung keputusan pemilihan obyek 

wisata ini diharapkan dapat mempermudah 

pengambilan keputusan untuk memilih 

obyek wisata. 

Dengan adanya aplikasi sistem 

pendukung keputusan pemilihan obyek 

wisata ini diharapkan dapat mempermudah 

pengambilan keputusan untuk memilih 

obyek wisata dikarenakan banyaknya 

alternatif pilihan obyek wisata di Pulau 

Rote sesuai dengan kriteria-kriteria yang 

ditentukan atau dipilih untuk dikunjungi. 

Sehubungan dengan hal tersebut diatas, 

maka dalam penelitian ini penulis 

mengambil judul “Sistem Pendukung 
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Keputusan Untuk Pemilihan Obyek Wisata 

Di Pulau Rote Dengan Menggunakan 

Metode Fuzzy Tahani” 

II. METODE FUZZY TAHANI 

Logika fuzzy pertama kali ditemukan 

oleh profesor Lotfi A. Zadeh dari 

Universitas California, pada bulan juni 

1965. Logika fuzzy merupakan generalisasi 

dari logika klasik yang hanya memiliki dua 

nilai keanggotaan, yaitu 0 dan 1. Dalam 

logika fuzzy, nilai kebenaran suatu 

pernyataan berkisar dari sepenuhnya benar, 

sampai dengan sepenuhnya salah. Dengan 

teori himpunan fuzzy, suatu obyek dapat 

menjadi anggota dari banyak himpunan 

dengan derajat keanggotaan yang berbeda 

dalam masing-maasing himpunan. Konsep 

ini berbeda dengan  himpunan klasik 

(crips). Teori logika klasik tergantung pada 

logika dua nilai (two valued logic) untuk 

menentukan apakah sebuah obyek 

merupakan suatu anggota himpunan atau 

bukan. (Kusumadewi, 2010:1) 

Pada himpunan tegas (crips), nilai 

keanggotaan suatu item x dalam suatu 

himpunan A, yang sering ditulis dengan 

µA[x], memiliki dua kemungkinan 

(Kusumadewi, 2010:3), yaitu : 

a. Satu (1), yaitu berarti bahwa suatu item 

menjadi anggota dalam suatu 

himpunan, atau 

b. Nol (0), yang berarti bahwa suatu item 

tidak menjadi anggota dalam suatu 

himpunan. 

Perancagan Perhitungan Logika Fuzzy 

Tahani 

1. Fungsi Keanggotaan 

a. Kriteria Harga Tiket  

Rekomendasi apakah untuk kriteria 

harga tiket murah menggunakan metode 

fuzzy tahani. 

 

 

    

        

    Rumus derajat harga tiket masuk 

dapat dirumuskan sebagai berikut : 

 

 

µ Harga Murah (x) =  

 

 

µ Harga Sedang (x) = 

 

 

µ Harga Mahal (x) =  

 

 

 

MURAH SEDANG  MAHAL 

0         5             10               15 (Ribu Rp)  

1 

f(x
) 

µ[x] 

Gambar 4.1. Fungsi Keanggotaan Kriteri Harga Tiket 
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Tabel 4.1 Tabel derajat keanggotaan harga tiket 

 

No  

 

Tempat wisata 

 

Harga 

Tiket 

(Satuan 

Ribuan) 

 

Derajat Keanggotaan 

Harga Tiket 

Murah Sedang Mahal 

1 Pantai Nemberala 20 0 0 1 

2 Batu Termanu 10 0 1 0 

3 Pantai Tiang Bendera 15 0 0 1 

4 Pantai Bo’a 8 0,4 0,6 0 

5 Bukit Mando’o 5 1 0 0 

6 Pantai Oeseli 2 1 0 0 

7 Pantai Laviti 2 1 0 0 

8 Danau Laut Mati 4 1 0 0 

9 Mata Air Oemau 12 0 0,6 0,4 

10 Pantai Mulut Seribu 3 1 0 0 

11 Pantai Inaoe 5 1 0 0 

12 Istana Raja Ba’a 10 0 1 0 

13 Pantai Deranitan 2 1 0 0 

14 Patung Sudirman 25 0 0 1 

15 Pantai Oesosole 2 1 0 0 

16 Pantai Sa’i Tolama 2 1 0 0 

b. Kriteria Fasilitas  

Kriteria fasilitas dibagi menjadi 3 

himpunan fuzzy, yaitu : SEDIKIT, 

SEDANG dan BANYAK. Himpunan 

SEDIKIT dan BANYAK 

menggunakan pendekatan fungsi 

keanggotaan yang berbebtuk bahu, 

sedangkan himpunan SEDANG 

menggunakan pendekatan berbentuk 

segitiga pada gambar dibawah ini : 

 

   

   

    

    Fungsi keanggotaan pada kriteria 

jumlah fasilitas dapat dirumuskan sebagai 

berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

  

 

Tabel 4.2 Tabel derajat keanggotaan 

fasilitas 

 

No  

 

Tempat wisata 

 

Fasilitas 

wisata 

 

Derajat Keanggotaan 

Fasilitas 

Sedikit Sedang Banyak 

1 Pantai Nemberala 10 0 0 1 

2 Batu Termanu 7 0 0 1 

3 Pantai Tiang 

Bendera 

8 0 0 1 

4 Pantai Bo’a 7 0 0 1 

5 Bukit Mando’o 5 0 0,66667 0,33333 

6 Pantai Oeseli 2 1 0 0 

7 Pantai Laviti 3 0,5 0,5 0 

8 Danau Laut Mati 2 1 0 0 

9 Mata Air Oemau 6 0 0,33333 0,66667 

10 Pantai Mulut 

Seribu 

3 0,5 0,5 0 

11 Pantai Inaoe 2 1 0 0 

12 Istana Raja Ba’a 5 0 0,66667 0,33333 

13 Pantai Deranitan 2 1 0 0 

14 Patung Sudirman 4 0 1 0 

15 Pantai Oesosole 1 1 0 0 

16 Pantai Sa’i 

Tolama 

1 1 0 0 

 

c. Kriteria Jarak dari pusat kota  

 Kriteria jarak dibagi menjadi 3 

himpunan fuzzy, yaitu : DEKAT, 

SEDANG dan JAUH. Himpunan 

DEKAT dan JAUH menggunakan 

pendekatan fungsi keanggotaan yang 

0      x ≤ 2 / x ≥ 7 

 

 

 
x - 2 
  2 

7 - x 
   3 

: 

: 

2 ≤ x ≤ 4 

4 ≤ x ≤ 7 

0  x ≤ 4 

 

 

 

 

  

x - 4 

2 
: 4 ≤ x ≤ 7 

1 x > 7 

µ Fasilitas SEDANG (x) = 

µ Fasilitas BANYAK (x) = 

DEKAT   SEDANG     JAUH 

SEDIKIT   SEDANG     BANYAK 

0         2               4    7   Fasilitas 

1 

f(x) 

µ[x] 

Gambar 4.2. Fungsi Keanggotaan Fasilitas 

1          x ≤ 2 
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2 µ Fasilitas SEDIKIT (x) =  
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berbebtuk bahu, sedangkan himpunan 

SEDANG menggunakan pendekatan 

berbentuk segitiga pada gambar dibawah 

ini :  

f(x)   

 

 

  

Fungsi keanggotaan pada kriteria 

jarak dapat dirumuskan sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 4.3 Tabel derajat Keanggotaan jarak 

 

No  

 

Tempat wisata 

 

Jarak 

wisata 

 

Derajat Keanggotaan 

Jarak 

Dekat Sedang Jauh 

1 Pantai Nemberala 133  0 0,1 0,9 

2 Batu Termanu 103 0,70588 0,29412 0 

3 Pantai Tiang Bendera 98 1 0 0 

4 Pantai Bo’a 118 0 0,85 0,15 

5 Bukit Mando’o 112 0,17647 0,82353 0 

6 Pantai Oeseli 126 0 0,45 0,55 

7 Pantai Laviti 107 0,47059 0,52941 0 

8 Danau Laut Mati 143 0 0 1 

9 Mata Air Oemau 97 1 0 0 

10 Pantai Mulut Seribu 105 0,58824 0,41176 0 

11 Pantai Inaoe 122 0 0,65 0,35 

12 Istana Raja Ba’a 97 1 0 0 

13 Pantai Deranitan 125 0 0,5 0,5 

14 Patung Sudirman 160 0 0 1 

15 Pantai Oesosole 150 0 0 1 

16 Pantai Sa’i Tolama 122 0 0,65 0,35 

 

III. HASIL DAN KESIMPULAN 

A. Hasil 

Tahap selanjutnya setelah perancangan 

adalah implementasi program. Pada 

tahap ini, aplikasi dibuat menggunakan 

bahasa pemrograman PHP dan 

database MySQL. 

1. Tampilan form login 

Halaman ini digunakan oleh admin 

untuk login terlebih dahulu dengan 

mengisi username dan password.  

 

Gambar 1.1 Tampilan Form Login 

2. Tampilan Data Alternatif 

Tampilan ini digunakan untuk 

menampilkan data obyek wisata 

 

Gambar1.2 Tampilan Alternatif 

1 

µ[X] 

0         98          115  135 (Km) 

Jarak 
Gambar 4.3 Fungsi Keanggotaan Kriteria Jarak 

1 x ≤ 98 
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1 x ≥ 135 

115 ≤ x ≤ 135 

µ Jarak DEKAT [x]  = 

µ Jarak SEDANG [x] = 

µ Jarak JAUH [x] = 

X – 98 
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135–x 

20 

X – 115 

20 

 

115 – x 

 2 
98≤x≤115 

DEKAT    SEDANG       JAUH 
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3. Tampilan Sub Kriteria 

Berisi form untuk menampilkan data 

sub kriteria yaitu jarak sedikit, sedang 

dan jauh dan untuk kriteria fasilitas 

yaitu fasilitas sedikit, sedang dan 

banyak dan untuk kriteria harga yaitu 

harga murah, sedang dan mahal. 

 

Gambar 1.3 Tampilan Sub Kriteria 

4. Hasil Akhir 

Berisi rekomendasi obyek wisata 

yang telah dipilih sesuai kriteria.  

 

Gambar 1.4. Tampilan Hasil Akhir 

B. Kesimpulan  

Berdasarkan pembahasan program 

yang mengacu pada rumusan masalah yaitu 

bagaimana merancang sistem informasi 

bagi calon pengunjung pemilihan obyek 

wisata menggunakan metode fuzzy tahani, 

bagaimana membuat program aplikasi 

sistem informasi bagi calon pengunjung 

pemilihan obyek wisata menggunakan 

metode fuzzy tahani. 

1. Telah dihasilkan rancangan sistem dari 

perhitungan metode Fuzzy Tahani 

dengan dimulai dari perhitungan 

kriteria (kriteria yang digunakan ada 3, 

dalam logika metode yang digunakan 

di bab 4), kemudian semua kriteria 

dihitung untuk menghasilkan nilai 

akhir yang nantinya digunakan untuk 

pemilihan obyek wisata. 

2. Metode fuzzy tahini dapat 

diimplementasikan pada aplikasi yang 

dibuat dan dapat menganalisa kriteria 

kemudian memberikan urutan prioritas 

obyek wisata di Pulau Rote dengan 

nilai Firestrength antara 0-1 dimana 0 

merupakan obyek wisata yang tidak 

direkomendasikan untuk dipilih dan 

nilai 1 merupakan obyek wisata yang 

direkomendasikan untuk dipilih. 

3. Telah dihasilkan program aplikasi 

untuk pemilihan obyek wisata dengan 

hasil akhir dari perhitungan metode 

Fuzzy Tahani. 

4. Hasil akhir dari penelitian ini adalah 

membuat suatu sistem yang dapat 

membantu para pembuat keputusan 

untuk menentukan solusi pemelihan 

obyek wisata dengan menggunakan 

Logika Fuzzy Tahani. 
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