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ABSTRAK

Muhamad Hilmi Hibatullah. 2018. : Implementasi TOPSIS Pada Sistem
Rekomendasi Tempat Wisata Pantai Di Sekitar Malang Berbasis Lokasi. Skripsi
Program Studi Informatika/llmu Komputer, Fakultas llmu Komputer, Universitas
Brawijaya. Dosen Pembimbing: Ratih Kartika Dewi, S.T., M.Kom. Dan Drs.Mariji,
M.T.

Sektor pariwisata di Indonesia saat ini dinilai efektif peranannya dalam
menambah devisa negara. Pada tahun 2016 saja, sektor pariwisata merupakan
penyumbang devisa negara terbesar kedua dengan jumlah USD12,5 miliar. Malang
sendiri merupakan salah satu daerah yang memiliki potensi objek wisata yang
banyak, dimana salah satunya adalah objek wisata pantai yang cukup banyak.
Wisata pantai yang terdapat di daerah Malang cukup banyak dimana tidak jarang
menyebabkan pengunjung bingung untuk memilih pantai yang akan dikunjungi.
Penelitian ini mengusulkan dibuatnya suatu sistem rekomendasi pantai di sekitar
Malang dengan menerapkan metode Technique For Order Preference by Similiarity
to Ideal Solution (TOPSIS). Metode TOPSIS dipilih karena TOPSIS mampu
melakukan perangkingan alternatif terpilih, dimana alternatif terpilih mempunyai
jarak terdekat dari solusi ideal positif dan jarak terjauh dari jarak solusi ideal
negatif. Kriteria yang digunakan pada sistem ini adalah jarak antara pengguna dan
lokasi pantai, biaya masuk pantai, rating, fasilitas yang ditawarkan dan
transportasi yangbisa digunakan untuk menuju lokasi pantai. Dalam pengujian
fungsionalitas, peneliti menggunakan metode blackbox, dimana didapatkan hasil
bahwa 100% dari fungsionalitas sudah valid. Selanjutnya pengujian validasi
algoritma, dimana pengujian dilakukan dengan membandingkan hasil keluaran
sistem dengan perhitungan manual dan didapatkan hasil 100% sama. Terakhir
adalah pengujian rank consistency untuk mengetahui tingkat konsistensi dari hasil
rekomendasi dengan menambahkan dan mengurangi kriteria. Hasil yang
didapatkan pada pengujian rank consistency menunjukan bahwa metode TOPSIS
memiliki tingkat konsistensi yang baik pada saat di implementasikan pada sistem
rekomendasi pantai

Kata Kunci: sistem pendukung keputusan, pantai, topsis, rank consistency



ABSTRACT

Muhamad Hilmi Hibatullah. 2018. : Implementasi TOPSIS Pada Sistem
Rekomendasi Tempat Wisata Pantai Di Sekitar Malang Berbasis Lokasi. Skripsi
Program Studi Informatika/llmu Komputer, Fakultas llmu Komputer, Universitas
Brawijaya. Dosen Pembimbing: Ratih Kartika Dewi, S.T., M.Kom. Dan Drs.Mariji,
M.T.

The tourism sector in Indonesia currently considered to be an effective role in
increasing the country’s foreign exchange. In 2016, the tourism sector was the
second largest constributor to foreign exchange in the amount of USD12.5 billion.
Malang is one of the areas that have a lot of potential tourism object. Beach
tourism in Malang is a lot where it is cause visitors confused to choose the beach
to be visited. This research propose to make a beach recommendation system
around Malang by applying the Technique For Order Preference by Similiarity to
Ideal Solution (TOPSIS) method. The TOPSIS method was chosen because TOPSIS
was able to do the selected alternative ranking, where the selected alternative had
the closest distance from the positive ideal solution and the farthest distance from
the negative ideal solution. The criteria used in this system are distance, cost,
rating, facilities and transportation. System functional testing shows that 100% of
the functionality is valid. Furthermore, testing the validation of the algorithm,
obtained the results 100% of similarities between the system output and manual
calculation. While rank consistency testing obtained results that show that the
TOPSIS method has a good level of consistency when implemented on the beach
recommendation system.

Keywords: decision support system, beach, topsis, rank consistency.

vi



DAFTAR ISI

IMPLEMENTASI TOPSIS PADA SISTEM REKOMENDASI TEMPAT WISATA PANTAI DI

SEKITAR MALANG BERBASIS LOKASI ......oiiiiiiiieeiieeieesee et i
PENGESAHAN ...ttt sttt ettt e e snee e e i
PERYATAAN ORISINALITAS ...ttt ettt st iii
PRAKATA . ettt st e se e sttt e s e st s st e s e s e e b e e sneeenreenaneens iv
ABSTRAK .. ettt sttt ettt e sr e e sne e e nes v
ABSTRACT ..ttt ettt e e st sa e s e e e sae e s re e be e et e reeenn e e nneeeaee vi
DAFTAR ISttt st eneesrne s vii
DAFTAR TABEL. ...ttt st s sn e e e X
DAFTAR GAMBAR ...ttt ettt sre e e neens Xii
DAFTAR KODE.... ettt ettt ettt et eat e st e st e ate st e et e b e eneesaneeneeas Xiv
DAFTAR PERSAMAAN ...ttt ettt ettt ettt sttt et s st see e et e e saeesabesneesaneeseens XV
DAFTAR LAMPIRAN L.ttt ettt sttt sttt ettt et e b e st bt e e e eneas xvi
BAB 1 PENDAHULUAN ...ttt ettt ettt st ee st e sate bt e s seesaneens 1
1.1 Latar BelaKang. ... e 1

1.2 RUMUSAN MASalah ....ccooiiiiiiiiiiiieiie e 3

L3 TUJUAN ettt ettt et e e e et e et e e e e e et e e e e eeaaeeea s 3

1.4 MANFA@T. .. e 3

1.5 Batasan masalah ... 3

1.6 Sistematika pembahasan ........ccueeiiiiiiiiiiii i 4

BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN ......uitiiiiiiiiiie ettt ste ettt seeesee e 6
2.1 Penelitian TerdahulU.........coccoooiiiiiiiii e 6

2.2 Sistem Pendukung Keputusan .......ccccccveveiiieeeiiiiiie e 7

2.2.1 Faktor Utama Sistem Pendukung Keputusan ........ccccccceeeveiveeennnns 7

2.3 Metode Technique For Order Preference by Similarity to Ideal Solution
(TOPSIS) ettt e sr e e e e sae e sre e 8

2.3.1 Langkah-1angkah TOPSIS ........coovivirieiieiee e 8

2.4 ANArOid ..oeeeiice e 10

2.4.1 Arsitekrut ANdroid........ccoooceerieenienieeeeee e 11

2.4.2 Android Software Development Kit (SDK) .......ccccvveeeeevevnvreenenenn. 14

vii



2.5 Pengujian Perangkat LuNaK........cccceviriiieiiiiiiiieiiiee e 14

2.5.11S0 9126 ..ottt s 14
2.5.2 Pengujian Black BOX ......ccuveeeiriiiieiiniiieeeiniiee e esireee e esiaee s 15
2.5.3 Pengujian Rank CONSISEENCY ......cccuveverecueeiiiiiiieeeniiieeesneeee e 16
BAB 3 METODOLOGI ....ceeutieiieeiieeieeee ettt sttt s sae e s 17
3.1 StUdi LIT@ratur .ccoeeeeeiieeiie et s 17
3.2 PengumpUlan Data .......cooeiirieeeiieeeeeirreeeee e 17
3.3 Analisis KEDUTUNAN «...cc.oeiiiiiiieeee e 18
3.4 PeranCcangan SiSteM.......uuieiiiiiieeei e e e e e e e e e e e e e e e aeeeaanas 18
3.5 IMplementasi SISTEM ......ooccuriieiiiee e 18
3.6 PENGUJIan SiStEM .. .cccceeiiiie e e e e e ee e 18
3.6.1 Pengujian BIaCKk BOX .....ccceeeeeieieieiiiiieisieieccieseies e s e esese s e e s e 18
3.6.2 Pengujian Validasi Algoritma ....cocceeeeeieiieiieieieieccieeeceeeecce e 18
3.6.3 Pengujian Rank CONSISTENCY ........uvvvvvervrvversrersrnrsrsnsrssnnssssessnnnensne, 19
3.7 Pengambilan Kesimpulan dan Saran ........cccccceeeeviivneeeeeeeeeeicceeeeeneeen, 19
BAB 4 ANALISIS DAN PERANCANGAN ......cccoiiiieiritenieenee e see s 20
4.1 Analisis Kebutuhan........ccocoiiiiiiiiiiiiiie 21
41.1 Gambaran ApPliKasi ...eeeeiieee i 21
4.1.2 ldentifikasi AKEOr ......cooviiiiieiieee e 22
4,1.3 Analisis Kebutuhan Fungsional ........ccccccceiiiiiiii, 22
4.1.4 Analisis Kebutuhan Non Fungsional...........cccccccveevinnnnnnnnnn. 27
4.2 Perancangan Perangkat Lunak........ccccoocveviiiiiiieiiniiiceenieee e 27
42.1 Perancangan Activity Diagram............ccccccceveeiiiiiiiieinienennnenn. 28
4.2.2 Perancangan Arsitektur Sistem........ccccecvveeiiniiieeeennieee e, 30
4.2.3 Perancangan Sequence Diagram ............ccccccceveviiiiiiiiinnannen.. 32
4.2.4 Perancangan Class Diagram............cccccuucueeeeecceeeeensiieessninnnns 35
4.2.5 Perancangan Basis Data.........ccccveiiiiiiiiiii 37
4.2.6 Perancangan Algoritma.......ccceeeeviieeeiiniiiie e 37
4.2.7 Perancangan Navigasi dan Antarmuka .......ccccceeveviiveeeennee, 43
BAB 5 IMPLEMENTASI ...ttt sttt sttt st eees 49
5.1 SPesifikasi SISTEM ..oouuiiiiiiciie e 49
5.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras........cccceevviveeiiiniieennniieee e, 49

viii



5.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak ........ccccoevvviveeinniieeeniiiiee e, 50

5.2 Batasan-Batasan Implementasi ......ccccovvveeeiniciiieenniieee e 50
5.3 Implementasi Basis Data.......ccccvvvveeeiniiieee e 51
5.4 Implementasi Class dan Assets pada File Program........ccccceeuneee. 55
5.5 Implementasi Kode Program .........ccccvvveeeiiciieeeinniiceesseeee e 56

55.1 Implementasi Kode Program Aplikasi Perangkat Bergerak .. 56

5.5.2 Implementasi Kode Program Web Service............ccueeeeeeennnn. 61

5.5.3 Implementasi Kode Program Algoritma TOPSIS ................... 65

5.6 Implementasi ANTarmMuUKa .......eeeeeeeiiiieeeeee e 66

BAB 6 PENGUJIAN DAN ANALISIS. ..ottt 69
6.1 Pengujian Fungsional .......ccccccvvviiiiii e, 69

6.2 Pengujian Non-Fungsional ..........cccccvieiniiiieee, 72

6.2.1 Pengujian Validasi Algoritma .......ccccccevvveiiiiiieiiiiieeeeeee, 72

6.2.2 Pengujian Rank CONSISEENCY .........cccccvvvueeeeeeeeiiiiirrereeneeeenennns 73

6.3 ANalighw............. 90l LRI S LA e P e 76

6.3.1 Analisis Pengujian Fungsional ........cccccvveeeieiiiiiiiiiieieee e, 76

6.3.2 Analisis Pengujian Non-Fungsional ...........cccccccevvvveininnnnnnn, 77

BAB 7 KESIMPULAN DAN SARAN ...ttt s 79
0 R =Y 15101 01U - o T 79

7.2 SATAN ceeiiiiiiiiiiii e e e 79
DAFTAR PUSTAKA ...ttt st nnees 80
LAMPIRAN ..ottt ettt et sh e et e s heesh b e e beesab e e bt e abeesaeeeneenaeas 82



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Penelitian RUJUKAN........ocoiiieiiiiieieeeeeee e e e e 6
Tabel 4.1 Identifikasi AKEOT ......c.coiieiiieee e 22
Tabel 4.2 Spesifikasi Kebutuhan FUNZSIONal ........ceeeiiiiiiiiiiiiiiiiecceeccieeeeee e 22
Tabel 4.3 Spesifikasi Use Case Menampilkan Daftar Pantai........ccecevvvveeeeieiiennnns 23
Tabel 4.4 Spesifikasi Use Case Mendapatkan Rekomendasi .........ccccuvvveeeeeeeeinnnnns 24
Tabel 4.5 Spesifikasi Use Case Menampilkan Informasi Pantai.........ccccceeeeeeennnns 24
Tabel 4.6 Spesifikasi Use Case Menampilkan Peta ........ccooveveeeeeeieiicciiveeeeeeeeiiennns 24
Tabel 4.7 Skenario Use Case Menampilkan Daftar Pantai..........ccceeevvveeeeiieiinnnns 24
Tabel 4.8 Skenario Use Case Memasukkan Bobot Kriteria.........cccoceevveeneennennnen. 25
Tabel 4.9 Skenario Use Case Mendapatkan Rekomendasi.........cccoeeuvvvvveeeeeerinnnnns 25
Tabel 4.10 Skenario Use Case Menampilkan Informasi Pantai.........ccccceeviiveeennns 26
Tabel 4.11 Skenario Use Case Menampilkan Peta........cccccceeivviiieeiiiiiieieiniieeees 27
Tabel 4.12 Spesifikasi Kebutuhan Non Fungsional ..........cccccveviieeiniiiiieiiiiiiee s 27
Tabel 4.13 Sampel BObOt Krteria ....ceivecueeeiiiiiiee it 39
Tabel 4.14 Sampel Data Alternatif.......ccceeeeiieiiiiiiiii e 39
Tabel 4.15 Hasil Penjumlahan Alternatif Tiap Kriteria.......ccccoovcieeeiiiiieeiiniieeenns 39
Tabel 4.16 Hasil Normalisasi Matriks Alternatif...........ccccceeviiiiiiiiiiiiiiecieeee 40
Tabel 4.17 Hasil Normaliasi Matriks Terbobot...........ccccovcviiiiiiiiiiiniiiine e 40
Tabel 4.18 Hasil Solusi Ideal Positif dan Solusi Ideal Negatif..........cccveeviviiieennnns 41
Tabel 4.19 Hasil Perhitungan Jarak Terhadap Solusi Ideal Positif dan Negatif..... 41
Tabel 4.20 Hasil Perhitungan Nilai Prefrensi.......ccccveevviiiieiiniceeecieee i 42
Tabel 4.21 Hasil Perangkingan .........cioiiiiiiiiiieee e saaee e 42
Tabel 5.1 Spesifikasi Perangkat Keras KOmputer.......cccocveeviiiiiieeeiniieeeeeniieee s 50
Tabel 5.2 Spesifikasi Perangkat Bergerak ........cccevvvieeiiviiieiiiniiiie e 50
Tabel 5.3 Spesifikasi Perangkat Lunak pada Komputer........ccccceeevvecneeeeeeeeeininnns 50
Tabel 5.4 Spesifikasi Perangkat Lunak pada Perangkat Bergerak.........cccccccevennnee. 50
Tabel 5.5 Tabel Basis Data table_fasilitas........ccoccceeieeiieiiiiieeeeeeeieeicrieeeee e, 52
Tabel 5.6 Tabel Basis Data table_Kriteria.......ccovveeeeiieiieiiiiireeeieeceeeeeeeeee e e 53
Tabel 5.7 Tabel Basis Data table_10Cation .................couuueeivuvueeieeeeeiiiiiiereeeeeeeinnnns 53
Tabel 5.8 Tabel Basis Data table_pantai.......cccccvveeeeieeiiiiiiieeeeeeeeceeieiieeeeee e 53



Tabel 5.9 Tabel Basis Data table_relasi_fasilitas .......ccccoeveeeiiiiiiieeiiniiien e 54
Tabel 5.10 Tabel Basis Data table_relasi_transportasi.......ccccoccceeeericieeeiiiinneennnns 54
Tabel 5.11 Tabel Basis Data table_transportasi.........ccccoevuveeriricieeeiniiieeeeiiiieee e 54
Tabel 5.12 Berkas Kelas dan Assets Layout pada Aplikasi Perangkat Bergerak.... 55

Tabel 6.1 Kasus Uji Fungsional Menampilkan Daftar Pantai ............cccccceeeeeennnes 69
Tabel 6.2 Kasus Uji Fungsional Memasukkan Bobot Kriteria..........cccceeevvviieeennns 70
Tabel 6.3 Kasus Uji Melihat Hasil Rekomendasi ..........ccceevvvveeeeiiiiiiciiieeenee i, 70
Tabel 6.4 Kasus Uji Fungsional Menampilkan Informasi Pantai..........ccccceeeevnennnns 71
Tabel 6.5 Kasus Uji Fungsional Menampilkan Peta.........ccoccvveieeiieiiicinineeeeeeeeienns 71
Tabel 6.6 BODOt KFiteria ....cccceeeieiiiiiiieieciee e 72
Tabel 6.7 Data AILernatif........coc.eeiiiiiiiie e e 72
Tabel 6.8 Perbandingan Keluaran Sistem dan Perhitungan Manual.................... 73
Tabel 6.9 Data Alternatif........ccceeiieiiieiie e 74
Tabel 6.10 Hasil Pengujian FUNGSIONal........cocovviviiiiieiiiiiiiireeee e eeeerrveee e s e 76
Tabel 6.11 Hasil Pengujian Validasi AIZOritma......ccccccceeeeeeieviieeeeieiieiiieeeee e, 77
Tabel 6.12 Hasil Pengujian Rank Consistency (Rekomendasi) .........ccccvevveeeeerennnnne 77

Xi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Arsitektur ANdroid.........coceeieeeiieiieireee e 12
Gambar 2.2 Struktur hierarki 1SO 9126..........cooveriieiieeieeeeee e 15
Gambar 3.1 AlUrCMetodOIOgi ...uvveeeiiieiiiciiiieeeeeee e 17
Gambar 4.1 Diagram Pohon Perancangan........cccceeeevvvevreeeeeeeiiiciinreeeeeeeeeeeennnneenns 20
Gambar 4.2 Gambaran UmUm ......c.ceoieiiinieeeeieesee e 21
Gambar 4.3 Use Case Diagram Kebutuhan Fungsional .........ccccecvveeveeiiiiiiicnnnnen. 23
Gambar 4.4 Activity Diagram Menampilkan Daftar Pantai.......ccccceeeeeeeeiecnnnnneee. 28
Gambar 4.5 Activity Diagram Memasukkan Bobot Kriteria ........cccceveeeeeeieinnnneeee. 29
Gambar 4.6 Activity Diagram Melihat Hasil Rekomendasi........ccccveeveeeeeiiiinnnnneen. 29
Gambar 4.7 Activity Diagram Menampilkan Informasi Pantai.......cccccccceeeunnneeee. 30
Gambar 4.8 Activity Diagram Menampilkan Peta.......cccccvvvieeiiiciiiieiniiiee e, 30
Gambar 4.9 Arsitektur Perangkat Bergerak........ccccovvccvveeiiiiieeiiciiiie s 31
Gambar 4.10 Akses Data Eksternal JSON Daftar Pantai......cccccceeeviiiiiiieiiieeenneen. 31
Gambar 4.11 Akses Data Eksternal JSON Hasil Rekomendasi Pantai ................... 32
Gambar 4.12 Sequence Diagram Menampilkan Daftar Pantai........ccccccceeeenunnenn. 33
Gambar 4.13 Sequence Diagram Memasukan Bobot Kriteria..........ccoccveeverinnenn. 33
Gambar 4.14 Sequence Diagram Melihat Hasil Rekomendasi .......ccccoccveevevunnennn. 34
Gambar 4.15 Sequence Diagram Menampilkan Informasi Pantai..........ccceeuueee.. 34
Gambar 4.16 Sequence Diagram Menampilkan Peta.......cccccceeivviveienniieeeencineenn, 35
Gambar 4.17 Class DiGgram...........cccuueeeeicueeiiniiiieeeeeiiieesssiteeeesssiaeessssaneessssseeees 36
Gambar 4.18 Perancangan Basis Data........ccccevcviieiiviiiiieineeec e 37
Gambar 4.19 FIoWchart TOPSIS ....c..uiiiiiiiiieeeeeeeee et 38
Gambar 4.20 Screen Flow Aplikasi Perangkat Bergerak .......ccccoecvveeeiniiieeennneennn. 43
Gambar 4.21 Antarmuka Halaman HOome...........ccccueeiiiiiiieeiiiceieeeeec e 44
Gambar 4.22 Antarmuka Halaman Input Bobot Kriteria .......ccccccvvveeveeeeeiniicnnnnnn. 45
Gambar 4.23 Antarmuka Halaman Hasil Rekomendasi........c.ccceeveriinnveniecneenne. 46
Gambar 4.24 Antarmuka Halaman Detail Pantai........cccccevvevieeneenieenec e 47
Gambar 4.25 Antarmuka Halaman Map dan RUEE ........eeeveeeeeeiiiinreeeene e, 48
Gambar 5.1 Diagram Pohon Implementasi Sistem.......ccccvveeeeeiicvnrereeeeeeeeiinneeeen. 49
Gambar 5.2 Hasil Implementasi Basis Data ........cccceeevveeeeeeeeiiiiiiiireeeeeeeeeeeeennvnnen 55

Xii



Gambar 5.3 Hasil Implementasi Antarmuka Home ..........cccccevevcieeiiniiieeennieeenn, 67

Gambar 5.4 Hasil Implementasi Antarmuka /Input Bobot Kriteria..........ccccecuuee.. 67
Gambar 5.5 Hasil Implementasi Antarmuka Hasil Rekomendasi ..........ccccoevueeee. 68
Gambar 5.6 Hasil Implementasi Antarmuka Detail Pantai.........ccccceevviiieeinninenn. 68
Gambar 6.1 Pohon Diagram Pengujian dan Analisis......cccoccvveviirciieeeiniiiieessnieeennn 69
Gambar 6.2 Data Hasil Rekomendasi 4 Kriteria........ccocueevieeiniieeinieeniieeeieenen, 74
Gambar 6.3 Data Hasil Rekomendasi 5 Kriteria.......c.ccoeveeveenieenieniniececneee 75
Gambar 6.4 Data Hasil Rekomendasi 3 Kriteria.......c.ccoeveereenieinienineeeecneee 76

Xiii



DAFTAR KODE

Kode 5.1 Kode Membuat Tabel table fasilitas......c..ccccoevevvveeiieiieiiiiiiiieeeeeeeeeennnns 51
Kode 5.2 Kode Membuat Tabel table _Kriteria.......c..cccooevevuvvveiiiiieiiiiiireeenee e, 51
Kode 5.3 Kode Membuat Tabel table _10Cation ..........cccccevvveeeeiiiiiiccciiveenneeeeiieninns 51
Kode 5.4 Kode Membuat Tabel table pantai......cccccccccovvevvveeeieeieiieiiiiieeeeeeeeeennns 51
Kode 5.5 Kode Membuat Tabel table_relasi_fasilitas .......ccccccveeiiiviiiiveeeneiiiiiinnns 52
Kode 5.6 Kode Membuat Tabel table_relasi_transportasi.........cccceeevvveveeeeeennnnnns 52
Kode 5.7 Kode Membuat Tabel table _transportasi.......ccccceveeeeeeeeeiciiiveeeeeeeeeinnnnns 52
Kode 5.8 Kode Program Kelas MintaRekomendasiActiVity ........cccceevvvveeeereeeennnnns 58
Kode 5.9 Kode Program Kelas HasilRekomendasiActivity .....ccccccceeeevunveeveeeeeeninnns 60
Kode 5.10 Kode Program Fungsi Mendapatkan Daftar Pantai........ccccceeeeeeeeennnnnns 61
Kode 5.11 Kode Program Fungsi Mendapatkan Hasil Rekomendasi Pantai......... 64

Kode 5.12 Kode Program Fungsi Menghitung Jarak Alternatif Terhadap Solusi Ideal
dan Nilai Prefensi ..ot 66

Xiv



DAFTAR PERSAMAAN

Persamaan (2.1) cueeiiei oot e e et e e e e e e et e e e e e e e enabararreaeeesennnns 9
PErSAamMaan (2.2) cueeiiii ittt e ettt e e e et e e e e e e ee st e e e e e e e s bbararreaeeesennnns 9
Persamaan (2.3) cueeiiii oot e e e e e s e et e e e e e e e e abararreaeeesennnns 9
PErSAMAAN (2.4) ceveiieiieeieciirieeeee et e e et e e e e e ee st be e e e e e e e e enbbabarraaeeesennnns 9
Persamaan (2.5) ceeeiiieieiiiiiiieiie e e e e e e e st r e r e e e e e e enanes 10
PErsamaan (2.6) .eeeiiieieiiiiiiiieiie ettt e e e e e e e e er b e e e e e s eaarrrareeeeeesenane 10
PrSAMAAN (2.7) weeeiiieieeetieiiee ettt e e e ebee e e e e e e eerebareee e e e e e e sebrrbraeeeeeeeeenanes 10

XV



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Kasus Uji Pengujian Fungsional Menampilkan Daftar Pantai............ 82
Lampiran 2 Kasus Uji Pengujian Fungsional Memasukkan Bobot Kriteria ........... 83
Lampiran 3 Kasus Uji Pengujian Fungsional Melihat Hasil Rekomendasi............. 84
Lampiran 4 Kasus Uji Pengujian Fungsional Menampilkan Informasi Pantai....... 85

Lampiran 5 Kasus Uji Pengujian Fungsional Menampilkan Peta .......ccccccceeeeiinnns 86

XVi



BAB 1 PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

Pariwisata yang berada di negara Indonesia sekarang ini dapat dikatakan
efektif kontribusinya dalam menambah devisa negara. Hal itu tak terlepas dari
berkembangnya kebutuhan masyarakat terhadap pariwisata. Meningkatnya
kebutuhan manusia terhadap pariwisata menyebabkan sektor dinilai mempunyai
prospek yang cukup menjanjikan di masa mendatang. Selain itu, sektor pariwisata
juga mampu menghidupkan ekonomi masyarakat sekitarnya. Secara kumulatif
dari bulan Januari hingga Agustus 2017 sebanyak 9,25 juta wisatawan
mancanegara (wisman) berkunjung ke Indonesia, dimana pada periode yang sama
pada tahun 2016 kunjungan wisman hanya 7,36 juta(BPS, 2018).

Lebih lanjut Menteri Pariwisata Arif Yahya mengatakan, pada tahun 2017
sector pariwisata berkontribusi 10 persen terhadap PDB nasional dan merupakan
nominal tertinggi di ASEAN. Pada 2016, sector pariwisata merupakan penyumbang
devisa terbesar kedua dengan jumlah USD12,5 miliar setelah CPO yang
menyumbang devisa USD15,9 miliar.

Pariwisata merupakan suatu asset strategis untuk menjadi daya Tarik yang
dinilai penting untuk suatu daerah dan sekaligus menjadi pendorong
pembangunan pada daerah yang memiliki potensi objek wisata (Firmansyah,
2018). Salah satu daerah yang memiliki posisi yang strategis sehingga memiliki
potensi objek wisata pantai yang cukup banyak adalah Malang. Keindahan pantai
yang alami dan masih banyak belum tersentuh tangan manusia menjadi salah satu
keunggulan pantai yang berada disekitar Malang ini.

Wisata pantai yang terdapat di daerah Malang cukup banyak menyebabkan
pengunjung bingung untuk memilih pantai yang ingin dikunjungi, hal itu juga
menyebabkan masih banyaknya pantai-pantai yang masih sepi wisatawan. Selain
karena jumlahnya yang banyak, hal ini bisa disebabkan juga karena kurangnya
informasi yang dimiliki oleh wisatawan. Padahal setiap pantai di Malang memiliki
keunggulan dan ciri khas masing-masing.

Sekarang kepemilikan smartphone tidak hanya didasari pada fungsi utamanya
saja yaitu alat komunikasi, akan tetapi fitur-fitur yang ditawarkan serta desain
produk juga menjadikannya dasar dalam memepertimbangkan unttuk memilih
jenis atau merk smartphone yang akan digunakan. Seperti yang kita ketahui,
bahwa perkembangan teknologi semakin hari semakin pesat dan sekarang kita
mengenal istilah smartphone yang memiliki banyak fitur dan kecanggihan yang
hampir menyamai sebuah computer. Bahkan smartphone saat ini telah mengubah
gaya hidup masyarakat, mulai dari melihat peta, memesan makanan, ngobrol
dengan teman, membeli tiker, mentransfer uang, update status social media,



bermain game, bahkan sudah banyak yang melakukan edit video di
smartphonenya.

Berdasarkan masalah yang sering terjadi pada wisatawan dan banyaknya
kepemilikin smartphone pada masyarakat, maka sebuah sistem yang dapat
memberikan pilihan rekomendasi pantai yang harus dikunjungi, beserta informasi
terkait lokasi, dan rute menuju lokasi menjadi sesuatu yang dubutuhkan saat ini.
Sistem akan memberikan pilihan rekomendasi wisata pantai berdasarkan
beberapa parameter, yaitu: harga, jarak dari lokasi user dan fasilitas.

Terdapat beberapa metode yang bisa digunakan pada sistem rekomendasi ini,
yaitu metode Technique For Order Preference by Similiarity to Ideal Solution
(TOPSIS), Analytic Hierarchy Process (AHP), Weighted Product, Simple Additive
Weighting (SAW) dan metode lainnya. Dari beberapa metode yang bisa digunakan
untuk sistem rekomendasi, penulis memilih metode TOPSIS dengan alasan karena
TOPSIS dapat melakukan perangkingan alternatif, dimana alternatif yang terpilih
mempunyai jarak paling dekat dengan solusi ideal positif dan jarak paling jauh
dengan solusi ideal negatif (Gunawan, 2014). Bukan hanya itu, metode TOPSIS
juga dipilih karena konsepnya yang tidak kompleks, mudah untuk dimengerti,
efisien dalam komputasi, dan juga dapat menghitung nilai kinerja dari alternatif
keputusan kedalam bentuk matematis tidak kompleks(Maharani, 2014).

Selain karena beberapa alasan metode TOPSIS dipilih diatas. Metode TOPSIS
sudah sering dipakai dalam penelitian para peneliti. Salah satu penelitian yang
pernah menggunakan metode TOPSIS adalah penelitian yang pernah dibuat
Bustanul Arifin tahun 2015, yang berjudul “Sistem pendukung keputusan
rekomendasi pemilihan mobil bekas dengan menggunakan metode TOPSIS”. Pada
penilitian tersebut bukan hal yang tidak mungkin untuk mengimplementasikan
metode TOPSIS pada kasus pemilihan mobil bekas. Selain itu rekomendasi dari
penilitian tersebut adalah bagaimana mengimplementasikannya pada aplikasi
mobile Android (Bustanul Arifin, 2015).

Penelitian selanjutnya yang menggunakan metode TOPSIS adalah penelitian
yang dilakukan oleh Reza Perdana dengan judul “Sistem Rekomendasi Tempat
Wisata Kuliner Menggunakan Metode TOPSIS Berbasis Mobile” pada tahun 2014.
Dimana pada penilitian ini lebih berfokus pada bagaimana aplikasi mampu
menyampaikan rekomendasi tempat wisata kuliner yang halal dan sesuai dengan
keinginan pengguna. Hasil dari penelitian tersebut juga menyatakan bahwa
pengguna yang merasakan manfaat aplikasi mencapai angka 82% dan pengguna
yang mendapatkan informasi serta pengalaman baru dalam penggunaan aplikasi
mencapai angka hingga 96%.(Reza Perdana, 2014).

Selanjutnya ada juga penelitian yang dibuat oleh Amanda Ayu Larasati yang
berjudul “Development Decision Support System of Choosing Medicine using
TOPSIS Method” pada tahun 2017. Pada penilitian tersebut peneliti menggunakan
metode TOPSIS untuk mendapatkan rekomendasi terkait obat yang akan dipilih
oleh pengguna. Berdasarkan penelitian tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa
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metode TOPSIS dapat diaplikasikan pada system rekomendasi untuk memilih
obat. (Larasati, Setianingrum and Wardhani, 2017)

Berdasarkan uraian diatas, adanya suatu sistem yang dapat memberikan
rekomendasi wisata pantai berbasis lokasi dengan menerapkan metode TOPSIS ini
diharapkan dapat mempermudah promosi dan sosialisasi objek wisata pantai yang
ada di daerah sekitar Malang. Oleh karena itu, penulis memilih judul
“IMPLEMENTASI TOPSIS PADA SISTEM REKOMENDASI TEMPAR WISATA PANTAI
DI SEKITAR MALANG BERBASIS MOBILE ANDROID".

1.2 Rumusan masalah

Seperti yang sudah dijabarkan pada latar belakang, dan juga sesuai denga
tujuan dibuatnya penelitian ini, maka terdapat 3 rumusan masalah skripsi, yaitu:

1. Bagaimana membangun sistem yang dapat memberikan rekomendasi
tempat wisata pantai di sekitar Malang dengan berbasiskan lokasi?

2. Bagaimana sistem rekomendasi tempat wisata pantai di sekitar Malang
dapat terintegrasi dengan metode TOPSIS?

3. Bagaimana pengujian sistem rekomendasi tempat wisata pantai di sekitar
Malang menggunakan metodeTOPSIS?

1.3 Tujuan

1. Membangun sistem yang dapat memberikan rekomendasi pantai di sekitar
Malang berbasis lokasi.

2. Mampu mengintegrasikan metode TOPSIS untuk mendukung rancangan
sistem rekomendasi tempat wisata pantai di sekitar Malang.

3. Dapat mengetahui hasil pengujian sistem.

1.4 Manfaat

Dengan penelitian ini, terdapat manfaat yang bisa didapatkan, yaitu:

- Dengan dirancangnya aplikasi ini, wisatawan dapat lebih mudah dalam
menentukan objek wisata pantai yang akan dikunjungi.

- Membantu wisatawan untuk mendapatkan informasi terkait wisata pantai
Malang

1.5 Batasan masalah

Dengan luasnya cakupan pembahasan mengenai system rekomendasi tempat
wisata pantai dan agar penelitian ini dapat fokus dan menghindari semakin
melebarnya masalah, maka akan dilakukan pembatasan pembahasan dengan
tujuan penelitian dapat terfokus pada masalah yang yang diangkat. Lingkup
pembahasan antara lain:

1. Data objek wisata pantai yang digunakan hanya di sekitar Kota Malang.
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2. Kriteria yang digunakan untuk merekomendasikan wisata pantai adalah harga
tiket masuk, rating, jarak dan fasilitas.

w

Metode TOPSIS merupakan metode yang akan digunakan pada sistem.

4. GPS dan Internet dianggap bekerja dengan baik dan dapat secara langsung
digunakan pada aplikasi. Tidak diperlukan pembahasan untuk perancangan
dan implementasi terkait GPS dan internet.

1.6 Sistematika pembahasan

Pada bagian ini terdapat penjelasan singkat terkait struktur skripsi dari
pendahuluan hingga penutup. Diharapkan bagian ini dapat membantu untuk
memahami isi dalam skripsi ini. Pembahasan terkait susunan skripsi terbagi
kedalam 7 (tujuh) bab, yaitu:

BAB |

BAB I

BAB Il

BAB IV

BAB V

BAB VI

BAB VII

: PENDAHULUAN

Menjelaskan latar belakang masalah, rumusan masalah,
manfaat dari diadakannya penelitian, tujuan, batasan masalah
atau ruang lingkup pembahasan, dan sistematika penulisan
dari sistem rekomendasi tempat wisata pantai di sekitar
Malang.

: LANDASAN KEPUSTAKAAN

Menjelaskan secara singkat terkait penelitian yang sudah
pernal dilakukan sebelumnya dan juga materi yang digunakan
sebagai dasar dalam pembuatan sistem rekomendasi tempat
wisata pantai di sekitar Malang.

: METODOLOGI

Menjelaskan tentang tahapan metodologi yang akan dilakukan
dalam penelitian skripsi pembangunan sistem rekomendasi
tempat wisata pantai di sekitar Malang.

: ANALISIS DAN PERANCANGAN

Menjelaskan tentang gambaran umum sistem, identifikasi
aktor dan kebutuhan fungsional. Selain itu menjelaskan juga
terkait perancangan dari analisis kebutuhan yang ada.

: IMPLEMENTASI

Menjelaskan tentang implementasi sistem berdasarkan pada
perancangan sistem.

: PENGUJIAN DAN ANALISIS

Menjelaskan terkait pengujian serta analisis terkait sistem yang
sudah dibuat.

: PENUTUP



Menjelaskan terkait kesimpulan yang telah dilakukan dan juga
masukan saran untuk pengembangan kedepannya.



BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN

2.1 Penelitian Terdahulu

Dasar teori atau temuan hasil penelitian sebelumnya dapat dijadikan sebagai
data pendukung. Pada penelitian ini, penilitian terdahulu yang akan dijadikan
sebagai acuan ditunjukkan oleh Tabel 2.1.

Tabel 2.1 Penelitian Rujukan

No Peneliti Judul Hasil
Reza Sistem Rekomendasi | Aplikasi mampu
Perdana, Tempat Wisata menyampaikan rekomendasi
2014, Kuliner tempat wisata kuliner yang
Menggunakan halal dan sesui dengan
Metode TOPSIS keinginan pengguna. Hasil
: Berbasis Mobile. dari penelitian juga

menyatakan bahwa 82%
pengguna merasakan
manfaat dari aplikasi dan
96% mendapatkan informasi
dan pengalaman

menggunakan aplikasi baru

Bustanul Sistem Pendukung Metode TOPSIS dapat
Arifin, 2015. Keputusan diimplementasikan pada
Rekomendasi kasus pemilihan maobil bekas.
Pemilihan Mobil Selain itu rekomendasi dari
Bekas Dengan penulis untuk penelitian
2 Menggunakan selanjutnya adalah
Metode TOPSIS. bagaimana

mengimplementasikannya

pada aplikasi mobile

Android.




Larasati, Development Metode TOPSIS dapat

Setianingrum, | Decision Support diimplementasikan pada
3 | dan System of Choosing | kasus pemilihan obat

Wardhani, Medicine using kesehatan.

2017. TOPSIS Method.

2.2 Sistem Pendukung Keputusan

Sistem Pendukung Keputusan pertama kali diperkenalkan oleh Michael S.
Scott Morton pada tahun 1970, kala itu dikenal dengan nama Management
Decision Model (Sprague, 1982). Dasar dari sistem pendukung keputusan adalah
karakterisasi yang dilakukan oleh sistem komputer interaktif yang membantu
pengambilan keputusan menggunakan bantuan data serta model dalam
mengatasi masalah-masalah yang tidak terstruktur. Sistem ini di desain agar
membantu dalam mengambil keputusan dimulai dengan mengindentifikasi
permasalahan, mengambil data-data yang relevan, melakukan pendekatan untuk
mengambil keputusan dan melakukan evaluasi terhadap pilihan secara interaktif.
(Ginting et al., 2017)

Berdasarkan pernyataan Raymond Mcleod, Jr (1998) definisi dari sistem
pendukung keputusan adalah system yang memiliki tujuan unutk membantu
daam proses manajemen penyelesaian masalah (McLeod, 1998). Selain itu ada
juga pendapat yang mengatakan bahwa sistem pendukung keputusan adalah
suatu sistem komputer yang memberikan alternative pilihan agar dapat
membantu mengatasi manajemen masalah menggunakan data dan model.
Dengan begitu dapat ditarik kesimpulan bahwa sistem pendukung keputusan
merupakan sistem informasi yang dapat memberikan bantuan terhadap para
manajer dalam memberikan alternative pilihan dalam menyelesaikan masalah
yang dihadapi. (Ginting et al., 2017)

2.2.1 Faktor Utama Sistem Pendukung Keputusan

Terdapat 4 komponen utama dalam system pengukung keputusan yang saling
berhubungan satu sama lain. Komponen sistem pendukung keputusan tersebut
terdiri dari data management, model management, communication, dan
knowledge management (Risza, 2016).

1. Data Management

Database yang mengandung data-data lengkap dan relevan terhadap
semua situasi dan juga dikendalikan oleh software yang disebut dengan
Database Management System (DBMS) merupakan salah satu yang
termasuk data management.

2. Model Management



Di dalamnya terdapat model statistical, finansial, management science,
dan juga semua model kuantitatif, hal itu menyebabkan kemampuan
untuk memberikan nilai kepada sistem untuk melakukan analisis dan
manajemen.

3. Communication

Merupakan antarmuka untuk interaksi sistem dengan pengguna.
Pengguna dapat berkomunikasi dengan memberikan input terhadap
sistem melalui bagian ini.

4. Knowledge Management

Merupakan subsistem yang bersifat optional. Subsistem ini dapat
bertindang sebagai pendukung subsistem yang lain ataupun bertindak
secara mandiri.

2.3 Metode Technique For Order Preference by Similarity to Ideal
Solution (TOPSIS)

Technique For Order Preference by Similarity to Ideal Solution atau biasa
disingkat TOPSIS merupakan metode yang pertama kali diperkenalkan pada tahun
1981. Metode ini memberikan hipotesis terkait dua alternative buatan yaitu
alternative untuk solusi optimal dan alternative untuk solusi tidak optimal. Dasar
dari pemikiran ini berasal dari konsep kompromi dimana solusi alternative yang
memiliki jarak paling dekat terhadap solusi optimal dan memiliki jarak yang paling
jauh dari solusi tidak optimal (Lokare dan Jadhav, 2016).

2.3.1 Langkah-langkah TOPSIS

Langkah yang digunakan dalam mencari solusi dengan metode TOPSIS pada
umumnya dikerjakan dengan melewati tahapan berikut (Perdana, 2014):

1. Memasukkan nilai bobot kriteria dan data alternatif

Merupakan suatu tahapan yang biasa dikenal dengan istilah pra-proses.
Dimana pada tahap ini dimasukkan data alternative ke dalam system dan
kriteria-kriteria yang mempengaruhi pengambilan suatu keputusan diberi
suatu nilai bobot berdasarkan presentasi kriteria tersebut dalam
menentukan pengambilan keputusan. Segala macam cara maupun metode
yang absah dapat dilakukan untuk mentukan bobot kriteria.

2. Menentukan matriks keputusan ternormalisasi

Berikut merupakan langkah yang digunakan untuk mendapatkan nilai
normalisasi:

a. Menghitung nilai kuadrat tiap kriteria
b. Lakukan penjumlahan nilai kuadrat krteria
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c. Lakukan perhitungan untuk mencari nilai normalisasi dari setiap
elemen untuk tiap kriteria.

Elemen rj; hasil normalisasi ditunjukkan oleh persamaan berikut:

Xij
e
penjelasan:

rij = nilai normalisasi decision matrix R;
i=1,23,..m;
i=123,..m;

Menentukan matriks keputusan yang ternormalisasi terbobot

Jika nilai W=(w1, w2,........, wn), untuk mencari nilai normalisasi
terbobot matriks V ditunjukkan oleh persamaan berikut:

Wily o o W,
v=| (2.2)

w,r oW r

1" ml n' mn

Setelah dilakukan pembobotan, maka matriks keputusan Vij dapat
dijalankan sebagai matriks keputusan yang etlah dinormalisasi dan diberi
bobot.

Menentukan matriks ideal positif dan matriks ideal negatif

Dengan solusi ideal positif dinotasikan sebagai A* dan solusi ideal negative
dinotasikan sebagai A-. Maka persamaan untuk menentukan solusi ideal
negative dan solusi ideal positif ditunjukkan oleh persamaan berikut:

AT = {(maxvl-j|j € J) (min vl~j|j € J‘)i = 1,2,3,...,m}= {vl+,v2+,...,vm+} (2.3)

AT = {(maxvij|j € J) (minv,~j|j € J‘li = l,2,3,...,m}= {vl_,vz_,...,vm_} 2.4)
dimana:

vij= elemen matriks V baris ke-i dan kolom ke-j;
J={j=1,2,3,...,mdan j berhubungan dengan benefit kriteria};

) ={j=1,2,3,...mdan j berhubungan dengan cost kriteria};



5. Menghitung jarak setiap matriks alternatif dengan matriks solusi ideal
negatif dan positif

Dimana Si* merupakan jarak (dalam pandangan Euclidean ) antara
alternative solusi dengan solusi ideal positif/optimal. Sedangkan, Si
merupakan jarak (dalam pandangan Euclidean ) antara alternative solusi
dengan solusi ideal negative/tidak optimal. Maka persamaan untuk
menghitung separasi ditunjukkan oleh persamaan berikut:

S -~

', dengani=1,2,3,...,n; (2.5)

Z::_l |_v e vv:-_ F

,dengani=1,2,3,...,n; (2.6)

6. Menghitung nilai prefensi

Nilai prefensi merupakan kedekatan relative terhadap solusi optimal atau
biasa dinotasikan Ci* merupakan suatu perbandingan antara jarak
alternative solusi optimal Si* dengan jarak alternative solusi tidak optimal
Si. Untuk mencari kedekatan relative ditunjukkan oleh persamaan berikut:

- ,dengan0<C*<1dani=1,2,3,..,m; (2.7)

7. Perangkingan hasil akhir dengan menggunakan nilai prefensi

Merupakan proses untuk memberikan rangking pada alternatif solusi
dimana urutan ranking dapat diurut berdasarkan pada urutan Ci* yang
terbesar hingga yang terkecil. Maka dari itu, alternative pilihan terbaik
merupakan alternative pilihan yang memiliki jarak paling dekat terhadap
solusi ideal positif dan memiliki jarak paling jauh terhadap solusi ideal
negatif. Dimana alternatif pilihan dengan nilai Ci* terbesar merupakan
solusi terbaik.

2.4 Android

Merupakan suatu kumpulan sofware yang berada pada smartphone yang
didalamnya terdapat operating system, middleware dan aplikasi(Safaat, 2014).
Agar dapat membantu pengembang dalam membuat suatu aplikasi, Android
mengizinkan akses yang luas dalam penggunaan library dan tools untuk bisa
digunakan agar meningkatkan kualitas aplikasi(Developers, 2018).

Google Inc. Selaku perusahaan yang telah membuat Android, menjadikan
Android sebagai sistem yang memiliki sifat open source, dimana hal itu
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menyebabkan para pengembang dapat mengeksploitasi Android secara lebih
leluasa. Android Software Development Kit (SDK) merupakan tempat
dikumpulkannya alat dan API atau biasa disebut Application Programming
Interface yang berguna dalam membuat dan mengembangkan aplikasi dalam
platform Android (Developers, 2018).

2.4.1 Arsitekrut Android

Gambaran umum terkait arsitertur android dapat dilihat pada gambar 2.1
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Audio
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Gambar 2.1 Arsitektur Android

Berikut ini merupakan penjelasan dari arsitektur Android tersebut .
Linux Kernel

Pada bagian paling bawah dari Android adalah Linux Kernel. Android
menggunakan modifikasi Linux Kernel versi 2.6. Bagian ini bertanggung jawab
untuk mengelola dan berkomunikasi dengan perangkat keras di mana Android
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berjalan. Pemilihan Linux Kernel sebagai inti dari Android adalah karena
dukungan dan kestabilan terhadap berbagai macam komponen perangkat
keras. Pada bagian ini disediakan driver (program pengendali) perangkat
keras, pengelola memori, pengelola proses, pengelola jaringan dan keamanan
(Developers, 2018).

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Hardware Abstraction Layer (HAL) menyediakan antarmuka standar yang
mengekspos kemampuan perangkat keras di perangkat ke kerangka kerja Java
APl yang lebih tinggi. HAL tediri atas beberapa modul pustaka, masing-masing
mengimplementasikan antarmuka untuk komponen perangkat keras
tertentu, seperti modul kamera atau bluetooth. Bila APl kerangka kerja
melakukan panggilan untuk mengakses perangkat keras, sistem Android
memuat modul pustaka untuk komponen perangkat keras tersebut
(Developers, 2018).

Android Runtime

Pada bagian inilah aplikasi Android berjalan. Inilah bagian middleware
Android. Aplikasi Android ditulis menggunakan bahasa pemrograman Java
dan untuk menjalankannya diperlukan sebuah virtual machine yang akan
menerjemahkan instruksi-instruksi program Java tersebut ke instruksi yang
dimengerti oleh sistem operasi. Namun berbeda dengan platform lainnya,
Android tidak menggunakan Java Virtual Machine (JVM), melainkan
menggunakan Dalvik Virtual Machine (DVM). Dalvik Virtual Machine adalah
sebuah virtual machine yang dioptimasi untuk perangkat yang memiliki
memori kecil, sumber tenaga terbata dan kemampuan prosesor yang kecil
(Developers, 2018).

Libraries

Pada bagian ini terdapat kumpulan code yang bisa digunakan pada komponen
atau program lain. Setiap komponen pada libraries memiliki fungsinya
masing-masing, yakni: (Developers, 2018)

1. Surface manager: untuk manajemen tampilan gambar serta komposisi
komponen pada layar.

2. Open GL|ES: engine grafik 3 dimensi.
3. SGL: engine grafik 2 dimensi.

4. Media Framework: codecs yang digunakan untuk melakukan perekaman
dan pemutaran format video dan audio.

5. Free rype: berfungsi melakukan rendering pada font.
6. SSL: untuk proses pengamanan komunikasi jaringan.

7. SQlite: untuk mengelola database yang digunakan untuk proses
penyimpanan data.
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8. Webkit: browser engine.

9. Libc: library C standar.

5. Application Framework

Merupakan framework yang dapat digunakan oleh pengembbang untuk
membuat aplikasi Android. Bagian ini juga mencantumkan program yang
mengelola fungsi dasar seperti informasi lokasi, fungsi telepon, pengelolaan
perpindahan antarprogram, dan sebagainya. Pengembang memiliki akses
framework yang sama dengan aplikasi-aplikasi utama di Android.
(Developers, 2018).

6. Applications

Pada bagian ini terdapat aplikasi-aplikasi yang dapat digunakan oleh
pengguna perangkat Android. Selain aplikasi inti seperti yang ada di diagram
arsitektur, aplikasi-aplikasi tambahan yang dipasang sendiri oleh pengguna
akan menempati bagian ini dan memiliki hak akses yang sama terhadap
Application Framework. Apabila diperlukan, pengguna ataupun vendor dapt
menggantikan aplikasi inti yang ada dengan aplikasi buatan sendiri yang
memiliki fungsi yang sama. Hal ini membuat kostumisasi sistem operasi
Android jauh lebih bebas dibandinkan perangkat mobile lainnya (Developers,
2018).

2.4.2 Android Software Development Kit (SDK)

Android SDK merupakan tools Application Programming Interface atau biasa
disingkat APl yang diperlukan untuk memulai pengembangan aplikasi Android.
Sebagai suatu platform aplikasi, Android memberikan kesempatan kepada para
pengembang untuk membuat aplikasi sesuai dengan kebutuhan(Safaat, 2015).

2.5 Pengujian Perangkat Lunak

Pengujian merupakan suatu bentuk tindakan investigasi terhadap perangkat
lunak yang sedang dikembangkan agar diketahui kualitas dari perangkat lunak.
Melalui pengujian pula diharapkan pengembang aplikasi dapat mengetahui
apakah terdapat kesalahan pada perangkat lunak yang sedang dikembangkan.
Selain itu, melalui pengujian perangkat lunak pula hasil catatan dari pengujian
dapat di evaluasi untuk pengembangan di masa depan.

2.5.11S0 9126

ISO 9126 merupakan suatu standar yang penting dalam bidang penjamin
kualitas. Dari model tersebut, kualitas suatu perangkat lunak dinilai dan
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diklasifikasikan dalam struktur hierarki dari karakteristik dan sub karasteristik.
Masing-masing karakteristik ini kemudian dibagi-bagi lagi menjadi 21 sub-
karakteristik. Karakteristik-karakteristik yang didefinisikan dapat diaplikasikan
dalam setiap perangkat lunak apapun. Gambar 2.2 menunjukkan struktur hierarki
dari ISO 9126.

Characlerislics Sub-Characternstics

Suitabiity
Accuracy
Functionality I nteroperability
Security
M aturity
Reliability émiobrmm
Recoverability
Understandability
Leamabilty
Usability é Operability
Attractivenes
Time behavior
Efficiency éﬁ“um utiization
Efficiency
Analyzability
Change ability
Maintainability é Stability
Testability
Adaptability
Portability Replace abiity
Inst aliability
Co-existence

Gambar 2.2 Struktur hierarki ISO 9126

Quality

2.5.2 Pengujian Black Box

Pengujian Black Box adalah sauatu metode uji yang lebih fokus pada
spesifikasi fungsional. Penguji bisa memberikan definisi kondisi masukan dan
dilakukan pengetesan program (Ach Fauzan, 2017). Pada pengujian Black Box,
kebenaran fungsionalitas dari perangkat lunak hanya dapat dilihat dari hasil
keluaran perangkat lunak yang diuji tanpa memperhatikan baigaimana proses
yang terjadi dibelakangnya. Berdasarkan hasil keluaran perangkat lunak
tersebutlah, penguji dapat mengetahui dan mengukur kemampuan dari perangkat
lunak juga mengetahu kesalahan-kesalahan dari perangkat lunak.

a) Kelebihan Pengujian Black Box
1. Memilih subset test dengan efisien dan efektif.
2. Menemukan adanya kekurangan pada perangkat lunak
3. Memaksimalkan testing investmen pada proses pengujian
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b) Kelemahan pengujian Black Box
1. Penguiji tidak akan pernah meyakini perangkat lunak tersebut
sudah lulus uji atau tidak.

2.5.3 Pengujian Rank Consistency

Merupakan suati pengujian yang dilakukan agar dapat mengetahui ketahanan
hasil rekomendasi tempat wisata pantai terhadap perubahan data. Dari pengujian
ini kita dapat mengetahui seberapa konsisten data hasil rekomendasi. Pengujian
ini bisa dilakukan dengan melakukan penambahan maupun pegurangan data
alternatif atau kriteria. Pengujian ini memiliki tujuan untuk mengetahui apakah
suatu sistem dapat bertahan dengan perubahan data (Rodrigues et al., 2014).
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BAB 3 METODOLOGI

Pada bab ini akan menjabarkan terkait tahapan-tahapan metodologi yang ada
pada penelitian skripsi. Gambar 3.1 menjelaskan terkait alur metodologi yang

digunakan.

Studi Literatur

¥

Pengumpulan Data

¥

Analisis Kebutuhan

¥

Perancangan Sistem

2

Implementasi Sistem

¥

Pengujian Sistem

.
Pengambilan

Kesimpulan dan Saran

Gambar 3.1 Alur Metodologi

3.1 StudiLiteratur

Merupakan tahap dimana penulis belajar serta melakukan pengumpulan data
penelitian yang mirip dan sudah dilakukan dari berbagai literatur yang dapat
bersumber dari buku, jurnal, paper maupun internet. Dasar teori merupakan
penjelasan terkait dasar teori yang digunakan.

3.2 Pengumpulan Data

Pengumpulan data merupakan tahapan penulis mencari data dan
mengumpulkan data terkait tempat wisata pantai di Malang yang dibutuhkan
sebagai bahan untuk penelitian. Data tempat wisata pantai yang dibutuhkan
antara lain adalah nama lokasi pantai, alamat, koordinat lokasi (/atitude dan
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longitude), harga tiket masuk, fasilitas dan rating lokasi. Data tempat wisata pantai
sebagai bahan penelitian diperoleh dari penelitian sebelumnya dengan topik judul
“Pengembangan Pemanfaatan Peta Digital Untuk Mendukung Sistem Informasi
Pariwisata Pantai Di Kabupaten Malang” (Noor, 2012)

3.3 Analisis Kebutuhan

Merupakan langkah awal untuk menentukan kebutuhan perangkat yang akan
dibuat dalam penelitian. Analisis kebutuhan sistem rekomendasi tempat wisata
pantai terbagi menjadi lima, yakni : deskripsi umum, pengidentifikasian aktor,
kebutuhan fungsional, usecase dan usecase scenario.

3.4 Perancangan Sistem

Perancangan sistem yang dibuat merupakan perancangan yang mengacu
pada analisis kebutuhan yang sudah dilakukan sebelumnya. Perancangan
didasarkan pada Object Oriented Design dimana mengacu pada Unified Modelling
Languange (UML). Pada penelitian penulis menggunakan 4 pemodelan antara lain:
perancangan sistem dimulai dengan melakukan pemodelan rancangan activity
diagram, sequence diagram dan class diagram. Kemudian pada tahap akhir
dilanjutkan dengan melakukan pemodelan basis data, dan perancangan navigasi
antarmuka.

3.5 Implementasi Sistem

Sistem vyang dibuak merupakan implementasi yang mengacu pada
perancangan yang sudah dibuat sebelumnya. Implementasi sistem diawali dengan
penjabaran lingkungan sistem, batasan, implementasi class, basis data
menggunakan MySQL, kode program dan antar muka.

3.6 Pengujian Sistem

Pengujian sistem merupakan langkah yang dilakukan dengan tujuan dapat
mengetahui bahwa aplikasi dapat bekerja sesuai yang diharapkan. Pengujian
sistem terdiri dari 2 sub bab, yaitu: pengujian dan analisis. Dimana pengujian
terdiri dari pengujian black box, pengujian validasi algoritma dan pengujian rank
consistency. Begitupun analisis terdiri dari analisis pengujian black box, analisis
pengujian validasi algoritma dan analisis rank consistency.

3.6.1 PengujianBlack Box

Pada pengujian ini lebih fokus pada kebutuhan fungsionalitas
perangkat. Pengujian black box mencoba untuk dapat mengetahui
kesalahan pada fungsional sistem.

3.6.2 Pengujian Validasi Algoritma

Pada pengujian ini dilakukan perbandingan antara hasil rekomendasi
dari keluaran sistem dengan perhitungan manual.
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3.6.3 Pengujian Rank Consistency

Pada pengujian rank consistency dilakukan penambahan dan
pengurangan kriteria pada hasil rekomendasi.

3.7 Pengambilan Kesimpulan dan Saran

Setelah semua tahap dalam penelitian implementasi metode TOPSIS pada
sistem rekomendasi tempat wisata pantai di sekitar Malang telah dilakukan maka
dapat ditarik suatu pengambilan kesimpulan. Kesimpulan dapat diambil dari mulai
analisis dan perancangan hingga hasil pengujian sistem. Terakhir adalah saran
untuk penelitian di masa depan.
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BAB 4 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini akan menjelaskan terkait perancangan dari system yang akan dibuat.
Penjelasasn terkait struktur dan langkah analisis serta perancangan pada sistem
rekomendasi objek wisata pantai di Malang menggunakan metode TOPSIS
terdapat pada Gambar 4.1

Gambaran
Aplikasi
Identifikasi
Aktor
Use Case
Diagram
Analisis Analisis Kebutuhan
Eebutuhan Fungsional
Use Case
Scenario
Perancangan || Analisis Kebgtuhan
MNon-Fungsional
Perancangan
ST Activity Diagram Perancangan
Arsitektur Perangkat
Bargerak
Perancangan
Arsitektur Sistem
Perancangan Akses
Data Eksternal
Perancangan
Sequence Dizgram
Perancangan \
Perangkat Lunak
Perancangan
Class Diagram
e
g empcangaﬂ Perancangan
Basis Data TOPSIS
Perancangan Perhitungan
Algoritma Manuzl
Perancangan Perancangan
Nawvigasi Antarmuka Screen Flow
Perancangan
Antarmuka

Gambar 4.1 Diagram Pohon Perancangan

20



4.1 Analisis Kebutuhan

Identifikasi kebutuhan terhadap system dilakuakan pada tahap ini. Beberapa
tahapan dilakukan, antara lain: gambaran sistem secara umum, mengidentifikasi
aktor, kebutuhan fungsional, dan kebutuhan non fungsional. Memberikan
gambaran secara jelas kepada pengguna merupakan tujuan pada tahap ini.

4.1.1 Gambaran Aplikasi

Memberikan gambaran terkait desain arsitektur dari system yang akan
dirancang. Tahap ini merupakan tahapan awal dari perancangan sistem.
Gambaran aplikasi secara umum ditunjukkan dalam Gambar 4.2.

Satelit

Sinyal GPS

Menjalankan aplikasi dan Web Service
menginputkan bobot kriteria

yang diinginkan

HTTP request dan
mengirimkan parameter.

‘ l/T
>
-
o
+
Merespon dan mengirimkan
hasil rekomendasi dalam
format JSON

Algoritma TOPSIS

A
v

\ Menampilkan daftar
hasil rekomendasi

Pengguna
Smartphone

TOPSIS
Biasil rekEmendad

Perhitungan metode

00
00
00

OO0

Gambar 4.2 Gambaran Umum

Pada saat pengguna membuka aplikasi melalui perangkat bergerak Android
yang dimilikinya. Aplikasi menyaratkan fitur paket data atau Wi-Fi dan sensor GPS
di perangkat bergerak dalam keadaan menyala (ON) agar aplikasi dapat
mengakses data ke web service dan mendeteksi koordinat lokasi perangkat
bergerak pengguna. Setelah membuka aplikasi, akan muncul menu minta
rekomendasi pantai. Pada menu minta rekomendasi pantai terdapat fitur untuk
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mengisi input bobot kriteria yang diinginkan oleh pengguna. Kriteria yang ada
pada menu minta rekomendasi pantai berupa rating, harga tiket masuk, jarak
tempuh, fasilitas dan transportasi.

Data dari perangkat bergerak berupa rating, harga tiket masuk, fasilitas,
transportasi dan koordinat perangkat bergerak (berupa latitude dan longitude) ini
nantinya akan dikirim ke web service menggunakan alamat URL. Setelah diterima
oleh web service, data ini akan diproses dan dihitung menggunakan algoritma
TOPSIS untuk mendapatkan hasil rekomendasi pantai yang sesuai dengan input
pengguna. Hasil perhitungan akan dikirim kembali ke perangkat bergerak
pengguna dalam format JSON dan akan ditampilkan pada perangkat bergerak
berupa daftar rekomendasi pantai yang sesuai dengan kriteria yang
direkomendasikan oleh system.

4.1.2 Identifikasi Aktor

Melakukan identifikasi aktor yang berhubungan dengan system merupakan
tujuan dari tahapan ini. Deskripsi terkait aktor dapat dilihat pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Identifikasi Aktor

Aktor Deskripsi

Pengguna dapat menginput bobot rating, harga tiket

Pengguna Perangkat masuk, jarak tempuh, fasilitas dan transportasi.

Bergerak Pengguna akan mendapatkan daftar  hasil

rekomendasi pantai dan dapat melihat peta digital

via google maps dari tempat wisata yang dipilih.

4.1.3 Analisis Kebutuhan Fungsional
Spesifikasi kebutuhan fungsional dapat dilihat pada Tabel 4.2.
Tabel 4.2 Spesifikasi Kebutuhan Fungsional

Identifier Kebutuhan Fungsional Nama Use Case

Sistem dapat memberikan fitur

SKF-01 untuk menampilkan daftar pantai Menampilkan daftar

tai
yang berada pada database. pantal

Sistem harus menyediakan fitur . Mendapatkan

SKF-02 untuk mendapatkan rekomendasi .

Rekomendasi

tempat wisata pantai.

Sistem dapat menampilkan
SKF-03 informasi terkait tempat wisata
pantai yang dipilih

Sistem dapat menampilkan peta
digital dan rute yang bisa dilalui

Menampilkan informasi
pantai

SKF-04 Menampilkan peta
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untuk menuju tempat wisata yang
dipilih.

Selanjutnya spesifikasi kebutuhan fungsional akan dijabarkan lebih lanjut
dengan usecase diagram dan skenario usecase.

4.1.4 Use Case Diagram

Memberikan gambaran yang jelas terkait kebutuhan system dalam bentuk
diagram merupakan penjelasan dari usecase diagram. Kebutuhan fungsionallah
yang menjadi dasar dibuatnya usecase diagram. Gambar 4.3 menunjukkan

usecase diagram untuk aktor pengguna.
Menampilkan
Daftar Pantai
Mendapatkan
Rekomendasi
Menampilkan
Informasi Pantai

Menampilkan
Peta

Pengguna

Gambar 4.3 Use Case Diagram Kebutuhan Fungsional

1. Spesifikasi Use Case

Menjelaskan mengenai detail usecase menampilkan daftar pantai (SKF-01),
mendaoatkan rekomendasi (SKF-02), menampilkan detail informasi pantai (SKF-
03), dan menampilkan peta (SKF-04) yang terdapat pada usecase diagram.
Penjelasakan spesifikasi use case ditunjukkan pada Tabel 4.3 sampai Tabel 4.6.

Tabel 4.3 Spesifikasi Use Case Menampilkan Daftar Pantai

No. Spesifikasi Use case Deskripsi
1. Melihat detail informasi Fitur untuk melihat detail informasi
pantai terkait pantai yang kita pilih.
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Tabel 4.4 Spesifikasi Use Case Mendapatkan Rekomendasi

No. Spesifikasi Use case Deskripsi
1. Memasukkan Bobot Fitur untuk memasukkan bobot kriteria
Kriteria objek wisata pantai.
2. Melihat Hasil Rekomendasi | Menampilkan hasil rekomendasi dari
system.

Tabel 4.5 Spesifikasi Use Case Menampilkan Informasi Pantai

No. Spesifikasi Use case Deskripsi
1. Melihat detail informasi Fitur untuk melihat detail informasi
pantai terkait pantai yang kita pilih.

Tabel 4.6 Spesifikasi Use Case Menampilkan Peta

No. Spesifikasi Use case Deskripsi
1. Melihat rute menuju Fitur untuk menampilkan rute menuju
tempat wisata tempat wisata pantai dengan
menggunakan google maps.

4.1.4 Skenario Use Case

Skenario usecase berisi penjelasan yang lebih mendetail terkait spesifikasi
usecase. Skenario usecase dapat dilihat pada Tabel 4.7 sampai Tabel 4.8.

Tabel 4.7 Skenario Use Case Menampilkan Daftar Pantai

Nama Menampilkan Daftar Pantai

Aktor Pengguna Aplikasi

Tujuan Menampﬂkaln dc’llf'tar pantai yang berada pada database
kedalam aplikasi.

Dedkbs Use case ini rl"nenjeiaﬂcan bagaimana pengguna melihat
daftar pantai yang ada dalam database.

Pre-condition Aktor membuka aplikasi dan melewati tampilan splash
screen.

Post-condition Menampilkan daftar pantai.

Aliran Utama
Aksi dari Aktor Respon dari Sistem
1. Membuka aplikasi. 2. Menampilkan halaman splash screen.
3. (a) Ada koneksi internet.
Menampilkan halaman home.
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4. Aplikasi meminta data daftar pantai
ke web service dengan alamat URL.
kKemudian data ditampilkan pada
halaman home

Aliran Alternatif

Aksi dari Aktor Respon dari Sistem

3. (b) Tidak ada koneksi. Muncul
peringatan bahwa tidak memiliki
koneksi internet. Menu minta
rekomendasi tidak akan aktif.

Tabel 4.8 Skenario Use Case Memasukkan Bobot Kriteria

Nama Memasukkan Kriteria

Aktor Pengguna Aplikasi

Tujuan Untuk memasukkan bobot prioritas kriteria.

Deskripsi Use case ini menjelaskan terkait bagaimana pengguna

memasukkan bobot kriteria objek wisata pantai.

Pre-condition

Aktor harus membuka aplikasi terlebih dahulu. Setelah
masuk ke halaman home, memilih menu minta
rekomendasi. Kemudian muncul halaman input bobot
kriteria untuk mengisi bobot kriteria.

Setelah meng-input semua data bobot kriteria, data

Post-condition tersebut akan disimpan sementara pada variabel sebelum
dikirimkan ke web service.
Aliran Utama
Aksi dari Aktor Respon dari Sistem
1. Membuka aplikasi, masuk ke halaman |2. Menampilkan halaman input bobot
home dan memilih menu minta kriteria. Pada halaman terdapat 5
rekomendasi. form isiin untuk bobot kriteria.

4. (a) Mengisi semua form. Semua input

3. Mengisi form input bobot kriteria, il .
: . disimpan pada variable sementara
kemudian tekan menu rekomendasi. : .
dan proses input selesai.
Aliran Alternatif
Aksi dari Aktor Respon dari Sistem
3. (b) Tidak mengisi semua form. Muncul
peringatan (toost) bahwa ada form
yang belum diisi/disimpan.
Tabel 4.9 Skenario Use Case Mendapatkan Rekomendasi
Nama Memasukkan Alternatif dan Kriteria
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Aktor Pengguna Aplikasi
. Untuk memberikan pembobotan pada kriteria sesuai
Tujuan .
dengan keinginan user.
Use case ini menjelaskan bagaimana pengguna
Deskripsi memasukkan bobot kriteria untuk mendapatkan

rekomendasi tempat wisata pantai.

Pre-condition

Aktor sudah mengisi semua form pada halaman input
bobot kriteria dan menekan minta rekomendasi

Post-condition

Menampilkan daftar rekomendasi pantai.

Aliran Utama

Aksi dari Aktor

Respon dari Sistem

1. Menekan minta rekomendasi setelah
semua form pada halaman input
bobot kriteria terisi.

2. (a) Ada koneksi internet dan sensor
GPS menyala. Data input dikirim ke
web service melalui URL untuk
dihitung metode TOPSIS. Kemudian
hasil rekomendasi berformat JSON
dikirim kembali ke aplikasi perangkat
bergerak dari web service.

3. Menampilkan halaman hasil
rekomendasi yang berisi daftar hasil
rekomendasi yang direkomendasikan
sistem.

Tabel 4.10 Skenario Use Case Menampilkan Informasi Pantai

Nama Melihat Ringkasan
Aktor Pengguna Aplikasi
Tujuan Menampilkan informasi terkait pantai yang telah dipilih
oleh pengguna.
Menjelaskan terkait bagaimana pengguna melihat
Deskripsi informasi terkait pantai yang telah dipilih pengguna dari

hasil rekomendasi system.

Pre-condition

Pada halaman yang menampilkan daftar hasil
rekomendasi pantai, pengguna memilih salah satu pantai
dari hasil rekomendasi.

Post-condition

Menampilkan halaman informasi pantai.

Aliran Utama

Aksi dari Aktor

Respon dari Sistem

1. Menekan salah satu pantai hasil
rekomendasi system.

2. Menampilkan halaman summary yang
berisi data alternatif, kriteria, dan
koordinat pengguna.
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Tabel 4.11 Skenario Use Case Menampilkan Peta

MNama Use Case

Melihat Hasil Rekomendasi

Aktor Pengguna Aplikasi
i Untuk melnampilkan .peta digital dan juga rute menuju
tempat wisata pantai.
Use case ini menjelaskan bagaimana pengguna melihat
Deskripsi peta digital dan rute terkait pantai yang telah dipilih

pengguna dari hasil rekomendasi system.

Pre-condition

Pengguna telah memilih salah satu dari pantai hasil
rekomendasi system.

FPost-condition

Menampilkan peta Google Maps yang berisi rute menuju
lokasi pantai yang dipilih.

Aliran Utama

Aksi dari Aktor

Respon dari Sistem

1. Menekan button yang berfungsi untuk | 2. Menampilkan Google Maps sekaligus
menampilkan peta

rute menuju lokasi pantai.

4.1.4 Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Merupakan kebutuhan yang secara langsung tidak diminta oleh pengguna.
Detail terkait kebutuhan non fungsional terdapat pada Tabel 4.8.

Tabel 4.12 Spesifikasi Kebutuhan Non Fungsional

Identifier Parameter Deskripsi
Memvalidasi hasil keluaran sistem dengan
SKNE-001 ‘u’ahd?m ha5||.per|1|tungan manual. lika hasil
Algaritma perhitungan sama, maka penerapan metode
TOPSIS dikatakan berhasil.
SKNF-002 Rank. Mengetahmlsebera.pa konsisten hasil dari
Consistensy rekomendasi pantai.

4.2 Perancangan Perangkat Lunak

Penjelasan terkait perancangan yang akan dibangun merupakan isi dari
tahapan ini. Perancangan pada penelitian ini terdiri dari beberapa tahap, yaitu:
arsitektur sistem, activity diagram, class diagram, sequence diagram, algoritma,
basis data, lalu perancangan navigasi dan antarmuka.

Terdapat 2 tahapan pada rancangan arsitektur sistem, yaitu: perancangan
arsitektur aplikasi dan akses data eksternal. Selanjutnya terdapat 2 tahap dalam
perancangan algoritma, yakni: algoritma TOPSIS, dan perhitungan manual.
Terakhir terdapat 2 tahap pada perancangan navigasi dan antarmuka, yakni:
perancangan screen flow dan antarmuka.
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4.2.1 Perancangan Activity Diagram

Melakukan pemodelan berdasarkan pada scenario usecae yang sudah dibuat
sebelumnya merupakan isi pada tahapan ini. Gambar 4.4 sampai Gambar 4.8
merupakan representasi activity diagram.

Gambar 4.4 pengguna membuka aplikasi, kemudian system akan menampilkan
halaman splash screen dan halaman home dimana secara bersamaan aplikasi
meminta data pantai yang berada pada database melalui web service.

Pengguna Aplikasi Web Service Basis Data

Internet
Membuka aplikasi
(splash screen)

Meminta data \| Memintadata Memproses per-
daftar pantai /|  daftar pantai mintaan
<

4

Mendapatkan
data

Menampilkan
daftar hasil rekomen-|

dasi
—
Menampilkan
pesan peringatan
N—

Mengirim data
daftar pantai (JSON)

i

Gambar 4.4 Activity Diagram Menampilkan Daftar Pantai

Pada Gambar 4.5 pengguna harus sudah masuk kedalam halaman home dan
pengguna memilih menu minta rekomendasi. Sistem akan masuk ke halaman
untuk input bobot kriteria, setelah nilai dari bobot diisi dan menekan tombol OK,
maka sistem akan menyimpan data masukan pada variabel sementara.
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Pengguna Aplikasi

Menampilkan
Halaman Input Bobo
Kriteria

Menekan menu
Minta Rekomendasi

A
Memasukkan
bobot kriteria
A

Menekkan tombol
Minta Rekomendasi

Menampilkan
pesan peringatan

Menyimpan data
pada variabel semen-
tara

Gambar 4.5 Activity Diagram Memasukkan Bobot Kriteria

Pada Gambar 4.6 pengguna harus sudah masuk pada halaman input bobot
kriteria, mengisi semua form dan menekan minta rekomendasi. Aplikasi akan
mengirim data masukkan pengguna ke web service sekaligus meminta data hasil
rekomendasi. Berdasarkan masukan dari aplikasi perangkat bergerak pengguna,
hasil rekomendasi dari algoritma TOPSIS akan dikirim kembali ke aplikasi
perangkat bergerak pengguna melalui web service juga. Pada aplikasi perangkat
bergerak pengguna, akan ditampilkan daftar hasil rekomendasi.

Pengguna Aplikasi Web Service Basis Data

Menekan Minta | Menyimpan data ; demlr;(ta ata er— Memproses data
Rekomendasi sementara pada vari- AsarkannpUian inputan dari aplikasi
abel pengguna

Menampilkan Mengirim data Mendapatkan
p——! hasil rekomendasi

(JSON)

hasil rekomendasi

Gambar 4.6 Activity Diagram Melihat Hasil Rekomendasi

Pada Gambar 4.7 pengguna harus sudah mendapatkan hasil rekomendasi
pantai oleh system dengan menggunakan menu minta rekomendasi pantai
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terlebih dahulu. Dari daftar hasil rekomendasi tersebut pengguna bisa memilih
salah satu dari daftar yang ada. Ketika pengguna memilih salah satu daftar pantai,
maka system akan menampilkan halaman informasi pantai pilihan pengguna
aplikasi perangkat bergerak.

Pengguna Aplikasi

Menampilkan
HHalaman Input Bobot]
Kriteria

Menekan menu
Minta Rekomendasi

Gambar 4.7 Activity Diagram Menampilkan Informasi Pantai

Pada Gambar 4.6 pengguna harus menekan tombol pada halaman detail
pantai, kemudian sistem akan membuka aplikasi google maps, lalu aplikasi akan
menunjukan rute menuju lokasi pantai.

Pengguna Aplikasi Google Maps

Menekan tombol Mengirim data lat- Menampilkan peta
untuk rute H itude dan longitude dan rute ke pantai

Gambar 4.8 Activity Diagram Menampilkan Peta

4.2.2 Perancangan Arsitektur Sistem

Penjelasan terkait arsitektur yang akan dibangun akan dijelaskan pada bagian
ini. Bagian ini terbagi menjadi 2, yaitu perancangan arsitektur perangkat bergerak
dan akses data eksternal.

4.2.4 Perancangan Arsitektur Perangkat Bergerak

Terdapat 3 bagian arstitektur perangkat bergerak, yakni: bagian aplikasi
perangkat bergerak, web service, dan server. Pada Gambar 4.9 terdapat gambar
arsitektur perangkat bergerak secara utuh.
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Aplikasi Android Web Service Server

prmmmmm———— Http Gt Request DB MysQL

| Data Pengguna i i > fmmmmm e

I | 1

1 I 1 > !

1 1

: Inputan i i | Data Pantai | | Ambil Data N

E Bobot Kriteria i i | TOPSIS | i A | Web server

1 1 1 !

1 Jom o o o o o o o o o e o il

| . i Http /\

i | Informasi GPS | |

' | Get Data
1

1 ; - JSON
|| Alternatif Pantai V.4 . N

! \ Hasil Data Data

_________________ /, Kembalian Matrix Distance
Data JSON < ARl

1 1
1 1
1 1
! | Data Pantai | .
1 1

Data latitude
& longitude

I/
S

Google Maps

Gambar 4.9 Arsitektur Perangkat Bergerak

4.2.4 Perancangan Akses Data Eksternal

Perancangan ini menjelaskan bagaimana menentukan input yang diperlukan
untuk menghasilkan output berupa data tertentu yang dibutuhkan oleh aplikasi
perangkat bergerak. Input dan output yang dimaksud pada perancangan akses
data eksternal ditunjukkan dalam Gambar 4.10 sampai Gambar 4.11.

Gambar 4.10 menjelaskan akses data JSON daftar pantai yang berada pada
database tanpa menginputkan data dari aplikasi kepada web service dapat
menghasilkan output daftar nama pantai yang digunakan dan ditampilkan di
aplikasi. Hasil dari output berformat JSON berupa nama pantai.

Web Service
-
~ = Output (JSON):
= 1.id

2. Nama pantai

Aplikasi
Gambar 4.10 Akses Data Eksternal JSON Daftar Pantai

Gambar 4.11 menjelaskan akses data JSON hasil rekomendasi pantai dengan
input nilai bobot kriteria harga tiket masuk, jarak, fasilitas, transportasi, rating,
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latitude dan longitude dapat menghasilkan beberapa output yang digunakan dan
ditampilkan di aplikasi. Hasil dari output berformat JSON berupa kode pantai,
nama pantai, fasilitas, transportasi, rating, deskripsi pantai, gambar pantai, dan
alamat.

Web Service
~ = ] Ou.tput (JSON): Input (Request URL):
1 id 1. Latitude
2. Nama pantai 2. Longitude
3. HTM 3. bobot_harga
S TAUDE 4. bobot_jarak
5. Transportasi 5. bobot_rating
B. Fas.|lltas ) 6. bobot_fasilitas
7. Latitude & Longitude 7. bob t-t rhasi
P — . bobot_ ransp asi
9. Deskripsi
10. Alamat

Aplikasi
Gambar 4.11 Akses Data Eksternal JSON Hasil Rekomendasi Pantai

4.2.3 Perancangan Sequence Diagram

Penjelasan terkait interaksi dan hubungan antara objek pada system yang akan
dibangun merupakan isi dari perancangan sequence diagram.

Q
Datapase

Actor :splashActivity ‘homeActivity
|

| | |
| | |
open :

|

|
|
|
|
|
|
|
getData() :
|
|
|

select data—s|
l«—return data.

return json
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Gambar 4.12 Sequence Diagram Menampilkan Daftar Pantai

Sequence diagram yang menjelaskan interaksi untuk menampilkan daftar
pantai terdapat pada Gambar 4.12. Pertama memanggil kelas SplashActivity
kemudian memanggil kelas HomeActivity. Selanjutnya akan dijalankan method
getData() untuk meminta data daftar pantai pada database melalui web service.

OO,

Actor home,-Actlwty mmtaRekomenda&Actw

l setOnCLickListener()
open——»

startActivity (}—»

input data————————»

oot Sro s edage TS 0

Gambar 4.13 Sequence Diagram Memasukan Bobot Kriteria

Gambar 4.13 menampilkan sequence diagram memasukan bobot kriteria
skenario usecase memasukkan bobot kriteria pada Tabel 4.8. Setelah masuk
kedalam homeActivity, pengguna menekan menu minta rekomendasi untuk
memanggil kelas mintaRekomendasiActivity. Pada kelas ini terdapat 5 form yang
harus diisi oleh pengguna.

33



Web
Service
tapase

Actor :mintaRekomendasiActivity :hasilRekorqendasiActivity
I

setOnCLlckLlstener()

I
input data- :
|
startActivity ()——]
| getData()——»
|
| select data—»
|
|
|
|
I l«——return data-
: return json.
|
show data
|
|
1 1

Gambar 4.14 Sequence Diagram Melihat Hasil Rekomendasi

Da
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1

Gambar 4.14 menampilkan sequence diagram memasukkan alternatif dan
kriteria sesuai dengan skenario usecase melihat hasil rekomendasi pada Tabel 4.9.
Setelah kita mengisi semua form pada kelas mintaRekomendasiActivity, pengguna
menekan tombol minta rekomendasi. Tombol tersebut berfungsi untuk
memanggil kelas hasilRekomendasiActivity, dimana kelas tersebut akan
menjalankan method getData() yang berfungsi untuk mengirim data sekaligus
meminta data hasil rekomendasi.

Acgtor ‘hasilRekomendasiActivity ‘detailPaptaiActivity
| |

. i setOnClLickListener()
pilih pantai—s

startActivity ()——

ow data

S :___________

Gambar 4.15 Sequence Diagram Menampilkan Informasi Pantai

Sequence diagram yang menjelaskan interaksi untuk menampilkan informasi
pantai terdapat pada Gambar 4.15. Setelah melihat hasil rekomendasi, pengguna
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dapat memilih salah satu pantai yang ada. Dimana akan memanggil kelas
detailPantaiActivity yang menampilkan informasi terkait pantai yang dipilih.

Google Maps

Actor .detailActivity
| |
‘ tap icon Route | setOnClickListener()

startActivity().

|
|
I
[
’ A

Show Maps &Dlrection
|

I
| I
Gambar 4.16 Sequence Diagram Menampilkan Peta

Sequence diagram yang menjelaskan interaksi untuk menampilkan peta
terdapat pada Gambar 4.16. Pada detailPantaiActivity terdapat tombol yang
berfungsi untuk membuka aplikasi google maps.

4.2.4 Perancangan Class Diagram

Dapat menampilkan kelas-kelas yang akan ada pada system yang akan
dibangun merupakan kegunaan dari perancangan ini. Pada perancangan class
diagram akan dipresentasikan hubungan antar kelas dan cara saling
terhubungnya.
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OutScreenBottomSheetBehavior

- statusBarHeight: int

+ OutScreenBottomSheetBehavior():
Modef constructor
+ layoutDependsOn(): boolean

+ anDependentViewChanged(); HomeActhlty
Pantai bodiean - button, bottomButton: view
g o ; - bottomSheetBehaviar:
- harga, jarak, fasilitas, transportasi: BottomSheetBehavior
String o - linearlist: Linearl ayout
- latitude, longitude: string SplashActiVity - pantal: ArrayList

- deskripsi: String

- gambar: String # onCreate(): void

; - splashinterval: int - mintaRekomendasi(): vaid
+ get(): ArrayList — + getData(): void 0

*satavaid + checkNetworkConnection(): void
+ isNetworkConnectionAvailable():
#onCreate(): void boolsan 0
Adapter HasilRekomendasiActivity MintaRekomendasiActivity
Adapter pan[aL - recyclerView: RecyclerView
= - adapter: Adapter_pantai - proses: Button
- datalist: ArrayList - list_data: ArrayList - jarak, htm, rating, fasilitas,
- context: Context - layoutManager: transportasi : EditText
LinearLayoutManager - backButton: imageButton

+ Adapter_pantal(): censtructor — - backButton: I tton - conMgr: CannectivityManager

+ onCreateViewHolder(): - latitude, longitude, valueJarak, - myLocation:

NotifViewHolder ) wvalueHTM, valueRating, FusedLocationProviderClient

+ onBindViewHalder: void valueFasilitas, valueTransportasi: - location_request: int

+ getitemCount; int String - latitude, longitude: String

# onCreate(): void

© # te():
+ getData(): void R

detailPantaiActivity

- showRoute, gambarPantai: Image
- namaPantai, deskripsiPantai,
jarakPantai, alamatPantaj,
fasilitasPantai, transportasiPantai,
htmPantai: TextView

- ratingPantai: RatingBar

- latitude, longitude, valuaJarak,
valueRating, valueFasilitas,
valueNamaPantai, myLatitude,
myLatitude, myLongitude,
valueBiayaMasuk, image, deskripsi,
alamat: String

- mMap: GoogleMap

#onCreate(): void
+onMapReady: void

Gambar 4.17 Class Diagram

Diagram kelas secara utuh dari system yang akan dibuat dapat dilihat pada
Gambar 4.17. Kelas SplashActivity merupakan kelas yang akan pertama kali
dijalankan ketika aplikasi dibuka dimana berfungsi untuk menampilkan
splashscreen. Setelah itu ada kelas HomeActivity yang merupakan kelas yang
terhubung dengan halaman utama. Pada HomeActivity terdapat button yang
menghubunkan dengan kelas mintaRekomendasiActivity. Pada kelas
mintaRekomendasiActivity terdapat form yang berfungsi untuk masukan data
bobot kriteria. Selain itu, terdapat tombol minta rekomendasi yang
menghubungkan dngan kelas hasilRekomendasiActicity. Kelas
hasilRekomendasiActivity merupakan kelas yang akan menjadi pemicu sekaligus
penyambung aplikasi kepada web service agar aplikasi dapat mendapatkan
rekomendasi pantai. Selanjutnya terdapat kelas detailPantaiActivity dimana kelas
ini merupakan kelas yang berfungsi untuk menampilkan informasi terkait pantai-
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pantai yang ada. Serta untuk bisa menampilkan rute menuju lokasi pantai maka
kelas detailPantaiActivity dapat memicu agar aplikasi google maps terbuka.

4.2.5 Perancangan Basis Data

Dapat mempresentasikan bagaimana cara penyimpanan data pada system
merupakan kegunaan dari perancangan ini. Perancangan ini digambarkan dalam
bentuk diagram hubungan antar entitas yang di dalamnya.

= table kriteria
table fasilitas

) - ) id_kriteria: int (11) PK
id_fasilitas: int (11) PK

o - nama_kriteria: varchar
jenis_fasilitas: varchar (30) (20)

skor_fasilitas: int (11) kode: varchar (20)
Bobot: int (5)
sifat: varchar (20)

|

table relasi_fasilitas table pantai table location
id_relasi_fasilitas: int (11) >_/—F id_pantai: int (11) PK id_location: int (11) PK
PK

nama_pantai: varchar (50) +—— | latitude: double

id_fasilitas: int (11)

id_pantai: int (11) biaya_masuk: int (11) longitude: double
rating: double id_pantai: int (11)
id_location: int (11)
image: varchar (30)
deskripsi: text
alamat: varchar (100_

\

table_transportasi table_relasi_transportasi

id_transportasi: int (11) PK id_relasi_transportasi: int
(11) PK

jenis_transportasi: varchar -

(30) A id_transportasi: int (11)

skor_transportasi: int (11) id_pantai: int (11)

Gambar 4.18 Perancangan Basis Data

Penjelasan terkait perancangan basis data yang akan diterapkan pada system
dapat dilihat pada Gambar 4.18. Terdapat tujuh entitas/tabel yang digunakan,
yaitu: table_pantai, table_fasilitas, table_relasi_fasilitas, table_kriteria,
table_location, table_transportasi dan table_relasi_transportasi.

4.2.6 Perancangan Algoritma

Perancangan ini menjelaskan algoritma vyang digunakan untuk
merekomendasikan tempat wisata pantai. Perancangan ini berupa perancangan
algoritma TOPSIS, dan perhitungan manual.
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4.2.6.1 Perancangan TOPSIS

Dapat memberikan hasil rekomendasi dari alternate yang ada berdasarkan
bobot kriteria yang dimasukkan merupakan fungsi dari metode TOPSIS.

-

Memasukkan nilai bobot
kriteria dan data alternatif

Ambil data alternatif
dari database

Menentukan matriks
keputusan yang
ternormalisasi

Menentukan matriks
keputusan yang
ternormalisasi terbobot

Menentukan matriks ideal
positif dan matriks ideal

negatif

Menghitung jarak setiap
alternatif dengan matriks
solusi ideal negatif dan positif

Menghitung nilai prefensi
setiap alternatif

Perangkingan hasil akhir
dengan menggunakan nilai
prefensi

End

Gambar 4.19 Flowchart TOPSIS

Perhitungan dan alur yang harus dilalui pada metode TOPSIS dapat dilihat pada
Gambar 4.19. Detail dan contoh perhitungan dari tiap bagian flowchart akan
dijelaskan pada sub bab 4.2.6.2 Perhitungan Manual.

4.2.6.2 Perhitungan Manual

Perhitungan algoritma TOPSIS dapat dijelaskan pada perhitungan manual
sebagai berikut:

=  Perhitungan TOPSIS
a. Menentukan kriteria dan bobot

Tabel 4.10 menjelaskan terkait kriteria dan bobot kriteria apa saja yang akan
digunakan untuk menentukkan nilai bobot prioritas untuk merangking alternatif
tempat wisata pantai sebagai hasil rekomendasi nantinya. Kode P mengartikan
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harga/price, kode D mengartikan jarak/distance, kode R mengartikan rating, kode
T mengartikan transportasi dan kode F mengartikan fasilitas.

Tabel 4.13 Sampel Bobot Kriteria

No Kriteria Status Bobot
1 P COST 1
2 D COoST 2
3 R Benefit 2
4 T Benefit 1
5 F Benefit 1

b. Menentukan data alternatif
Contoh data alternatif yang digunakan untuk perankingan menggunakan
metode TOPSIS dapat dilihat pada Tabel 4.16.

Tabel 4.14 Sampel Data Alternatif

No Alternatif Pantai P D R T F

1 | Pantai Balekambangan 10000 61 4,3 3 6
2 Pantai Ngantep 4000 59 4,3 2 4
3 Pantai Bajulmati 3000 58 4,3 3 3
4 Pantai Goa Cina 4000 72 4,3 3 4
5 Pantai Sendang Biru 6000 74 4,1 3 4

c. Menghitung normalisasi matriks alternatif

Nilai normalisasi matriks alternatif dapat dihitung dari nilai matriks pada Tabel
4.14 dan menggunakan Persamaan (2.7). Pertama, melakukan penjumlahan nilai
alternatif tiap kriteria yang sudah dipangkat dua, selanjutnya lakukan proses akar
kuadrat. Langkah selanjutnya adalah dengan melakukan pembagian pada tiap cell
dengan hasil jumlah alternatif tiap kriteria. Hasil penjumlahan nilai tiap alternatif
per kriteria dan perhitungan normalisasi matriks alternatif dapat dilihat pada
Tabel 4.15 dan Tabel 4.16 dimana mengacu pada Persamaan 2.1.

Tabel 4.15 Hasil Penjumlahan Alternatif Tiap Kriteria

No Alternatif Pantai P D R T F

1 Pantai Balekambangan 10000 61 4,3 3 6
2 Pantai Ngantep 4000 59 4,3 2 4
3 Pantai Bajulmati 3000 58 4,3 3 3
4 Pantai Goa Cina 4000 72 4,3 3 4

39




5 Pantai Sendang Biru 6000 74 4,1 3 4

13304,13 | 145,7 95| 63 9,6

Berikut contoh perhitungan untuk menghitung pembagi nilai alternatif tiap
kriteria Kolom P:\/IOOOO2 +4000° +3000° +4000% + 6000* =13304,13

Tabel 4.16 Hasil Normalisasi Matriks Alternatif

No Alternatif Pantai P D R T F

1 | Pantai Balekambangan 0,752 | 0,42 0,45 | 047 0,62
2 Pantai Ngantep 0,3 0,4 0,45 | 0,32 0,41
3 Pantai Bajulmati 0,22| 0,39 0,45 | 0,47 0,31
4 Pantai Goa Cina 03| 0,49 0,45 | 0,47 0,41
5 Pantai Sendang Biru 0,45| 0,51 0,43 | 0,47 0,41

Berikut contoh perhitungan untuk menghitung normalisasi matrik alternatif.
10000

- i . ——=10,752
Baris 1, Kolom P: 1330413

d. Menghitung normaliasi matriks terbobot

Normalisasi matriks terbobot dihitung sesuai dengan Persamaan (2.8), dimulai
dengan mengalikan nilai matriks pada Tabel 4.16 dengan nilai pada Tabel 4.14.
Hasil perhitungan dapat dilihat pada Tabel 4.17 dimana mengacu pada Persamaan
2.2.

Tabel 4.17 Hasil Normaliasi Matriks Terbobot

No Alternatif Pantai P D R T F

1 | Pantai Balekambangan 0,752 | 0,84 0,90 | 0,47 0,62
2 Pantai Ngantep 0,3 0,8 0,90 | 0,32 0,41
3 Pantai Bajulmati 0,22| 0,75 0,90 | 047 0,31
4 Pantai Goa Cina 03| 0,98 0,90 | 047 0,41
5 Pantai Sendang Biru 0,45| 1,02 0,86 | 0,47 0,41

Berikut contoh perhitungan untuk menghitung normalisasi matrik terbobot
antara nilai alternatif tiap kriteria dengan nilai bobot prioritas tiap kriteria.
- Baris 1, KolomP: 0,752 *1=0,752

e. Menghitung solusi ideal
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Proses perhitungan sesuai dengan Persamaan (2.9) dan (2.10) dari matriks
normalisasi terbobot pada Tabel 4.17. Untuk kriteria menguntungkan, solusi ideal
positif adalah nilai tertinggi dari seluruh alternatif pada kriteria yang sama dan
solusi ideal negatif merupakan nilai terendah dari seluruh alternatif pada kriteria
yang sama. Sedangkan kriteria dengan sifat merugikan, solusi ideal positif
merupakan nilai terendah dari seluruh alternatif pada kriteria yang sama dan
solusi ideal negatif merupakan nilai tertinggi dari seluruh alternatif pada kriteria
yang sama.

Tabel 4.18 Hasil Solusi Ideal Positif dan Solusi Ideal Negatif

No Alternatif Pantai P D R T F
1 A+ 0,22 | 0,75 0,90 | 0,47 0,62
2 A- 0,752 | 1,02 0,86 | 0,32 0,31

Hasil penentuan solusi ideal dapat dilihat pada Tabel 4.20 dimana untuk
menghitung A+ mengacu pada persamaan 2.3 dan A- mengacu pada persamaan
2.4. Contoh perhitungan untuk menemukan solusi ideal adalah sebagai berikut.
Baris 1, Kolom P:

f.

min{0,752;0,3;0,22;0,3;0,45} = 0,22

Baris 2, Kolom P:
max{0,752;0,3;0,22;0,3;0,45} = 0,752

Menghitung jarak alternatif terhadap solusi ideal
Jarak alternatif terhadap solusi ideal dihitung sesuai dengan Persamaan (2.11)
dan (2.12) dan menggunakan nilai normalisasi matriks terbobot pada Tabel 4.17
dan solusi ideal pada Tabel 4.18. Hasil perhitungan jarak alternatif terhadap solusi
ideal positif dan solusi ideal negatif dapat dilihat pada Tabel 4.19 dimana mengacu
pada Persamaan 2.5 dan Persamaan 2.6.

Tabel 4.19 Hasil Perhitungan Jarak Terhadap Solusi Ideal Positif dan Negatif

Jarak
No
D+ D-

1 0.539559079 0.3906405
2 0.274772633 | 0.514105048
3 0.31| 0.616460867
4 0.321558704 | 0.489902031
5 0.414125585 | 0.351715794

Berikut contoh perhitungan untuk mencari jarak alternatif terhadap solusi ideal.
Baris 1, Kolom D+:
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\/ (0,22 -0,752)* +(0,75-0,84)* +(0,9—0,9)> + (0,47 — 0,47)* + (0,62 — 0,62)*
=0.54

- Baris 1, Kolom D-:
\/ (0,752 -0,752)* + (0,84 —1,02)* + (0,9 - 0,86)* + (0,47 —0,32)* + (0,62 —0,31)°
=0.39

g. Menghitung nilai preferensi

Nilai preferensi dihitung sesuai dengan Persamaan (2.13) dari hasil jarak
alternatif terhadap solusi ideal pada Tabel 4.19. Hasil perhitungan dapat dilihat
pada Tabel 4.20 dimana mengacu pada Persamaan 2.7.

Tabel 4.20 Hasil Perhitungan Nilai Prefrensi

No Alternatif Pantai Preferensi
1 | Pantai Balekambangan 0.419953
2 Pantai Ngantep 0.651692
3 Pantai Bajulmati 0.665393
4 Pantai Goa Cina 0.603729
5 Pantai Sendang Biru 0.459254

Berikut contoh perhitungan.
0.3906405  0.419953

(0.3906405 + 0.539559079)

Baris 1:

h. Perangkingan nilai preferensi
Langkah selanjutnya adalah dengan melakukan pengurutan seperti yang
ditunjukkan pada Tabel 4.21.

Tabel 4.21 Hasil Perangkingan

No Alternatif Pantai Preferensi
1 Pantai Bajulmati 0.665393
2 Pantai Ngantep 0.651692
3 Pantai Goa Cina 0.603729
4 Pantai Sendang Biru 0.459254
5 | Pantai Balekambangan 0.419953

Hasil pengurutan nilai preferensi ditunjukkan pada Tabel 4.21. Maka pantai
bajulmati dengan nilai 0.665393 merupakan pantai yang paling di rekomendasikan
oleh sistem.
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4.2.7 Perancangan Navigasi dan Antarmuka

Penjelasan terkait bagaimana rancangan antarmuka dari setiap halaman yang
ada dan juga hubungan antara tiap halaman dijelaskan pada bagian ini.
Perancangan ini juga memberikan gambaran terkait alur dan tahapan-tahapan
halaman yang ada pada aplikasi.

4.2.7.1 Perancangan Screen Flow

Penjelasan terkait alur pada system merupakan isi pada perancangan screen
flow.

SEATRAVELER

MALANG

Minta Rekomendasi

R IR
ol

Minta Rekomendasi

R —

Masukan Bobot Kriteria

Addclress
J1. Sumber Waras 2 No.97, Kalirsjo,
Lawang. Malang. Jawa Timur 65216

PROSES —_—

Time
05.00-18.00

Gambar 4.20 Screen Flow Aplikasi Perangkat Bergerak

Gambar 4.20 merupakan gambaran dari navigasi dalam screen flow dari masing-
masing halaman. Screen flow ini memiliki 5 tampilan halaman yang akan ada pada
aplikasi rekomendasi tempat wisata pantai. Kelima halaman tersebut terdiri dari:
halaman home yang berada pada kiri atas, halaman input bobot kriteria yang
berada pada kiri bawah, halaman hasil rekomendasi yang berada pada kanan atas,
halaman detail pantai yang berada pada kanan bawah dan halaman route map
yang berada pada ujung kanan.
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4.2.7.2 Perancangan Antarmuka

Gambar 4.21 sampai Gambar 4.25 merupakan hasil perancangan dari system.
a. Halaman Home

Home

L N ]

‘SEATRAVELER
MALANG

Minta Rék&mendés'r
Gambar 4.21 Antarmuka Halaman Home

Home merupakan halaman yang akan muncul pada setelah splashscreen ketika
pengguna membuka aplikasi. Di halaman home terdapat button Minta
Rekomendasi yang berfungsi untuk berpindah ke halaman untuk mengisi bobot
kriteria.

b. Halaman Input Bobot Kriteria
Input Bobot Kriteria merupakan halaman yang digunakan untuk menginput
bobot kriteria. Di halaman ini akan ada 5 form yang dapat diisi oleh pengguna,
form tersebut antara lain: form bobot kriteria jarak, form bobot kriteria HTM
(Harga Tiket Masuk), form bobot kriteria rating, form bobot kriteria fasilitas dan
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form bobot kriteria transportasi. Gambar 4.19 menampilkan rancangan input
bobot kriteria.

inpirt bobot kriteria

VdN 230

Minta Rekomendasi
SEATRAVELER

Masukan Bobot Kriteria

Jarak

HTM
Rating

Fasilitas

Transportasi
PROSES
Gambar 4.22 Antarmuka Halaman Input Bobot Kriteria

c. Halaman Hasil Rekomendasi
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Hasil rekomendasi

Hasil Rekomendasi
SEATRAVELER

anai C'c;a Cina
* % % % %

Merupakan paptai goa cina

Gambar 4.23 Antarmuka Halaman Hasil Rekomendasi
Hasil rekomendasi halaman yang digunakan agar dapat melihat hasil
rekomendasi tempat wisata pantai. Di halaman hasil rekomendasi menampilkan

daftar hasil rekomendasi pantai yang direkomendasikan oleh sistem. Gambar 4.20
menampilkan rancangan antarmuka halaman hasil rekomendasi.

d. Halaman Detail Pantai

Detail pantai merupakan halaman yang digunakan untuk melihat informasi
terkait pantai yang dipilih oleh pengguna secara lebih mendetail. Gambar 4.21
menampilkan tancangan antarmuka halaman detail pantai.
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Detail pantai

Pantai Goa Cina

Merupakan pantai goa cina

Distance
70 KM

Address

JI. Sumber Waras 2 No.27, Kalirejo,
Lawang, Malang, Jawa Timur 65216

Time
05.00-18.00

Gambar 4.24 Antarmuka Halaman Detail Pantai

e. Halaman Map dan Rute

Map dan rute merupakan halaman yang digunakan untuk melihat rute jalan
menuju lokasi tempat wisata pantai.. Gambar 4.22 menampilkan rancangan
antarmuka halaman map dan rute.
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Gambar 4.25 Antarmuka Halaman Map dan Rute
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BAB 5 IMPLEMENTASI

Penjelasan terkati bagaimana mengimplementasikan system merupakan isi
yang ada pada bab ini. Implementasi ini didasarkan pada hasil dari bab
sebelumnya. Gambar 5.1 menjelaskan terkait langkah-langkah dan struktur
aplikasi yang dibangun.

S]J—::—:iﬁk:!ﬁi
1 P:rau:z]m'l Keras
E}J:Hiﬁkaﬁi
Sistem

Spesifikast
p ' Perangkat Lunak
.
| Batasan-Batasan |

Implementasi

;R e =<t 23
A |
| Implementasi |

| Basis Data Implementas: Kode

Implementasi  +— . ! —w Program Aplkan
Perangkat Berperak

L — Implementasi

Class dan Aszsers
| | Implementasi Kode

s Program Web
Service

Implementasi
BN AR,
Kode Program

Implementas Kode
A ———— L—p| Program Alporitma

TOP3IS

Implementasi
Antarmuka

Gambar 5.1 Diagram Pohon Implementasi Sistem

Implementasi dibagi menjadi 6 bagian seperti pada Gambar 5.1. Selain itu pada
bagian spesifikasi system terdiri dari 2 bagian dan pada implementasi kode
program terdiri dari 3 bagian.
5.1 Spesifikasi Sistem

Terdapat 2 jenis spesifikasi system yang menjadi tempat untuk dilakukan
impementasi, yaitu.
5.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras

Spesifikasi computer dapat dilihat pada Tabel 5.1.

49



Tabel 5.1 Spesifikasi Perangkat Keras Komputer

Komponen

Spesifikasi

System Model

Lenovo Legion Y520

Processor Intel(R) Core(TM) i7-7700HQ CPU 2.80 GHz
Memory 8192 MB DDR4
Display NVIDIA GeForce GTX 1050

Spesifikasi smartphone yang ditunjukkan pada Tabel 5.2.

Tabel 5.2 Spesifikasi Perangkat Bergerak

Komponen

Spesifikasi

System Model

¥iaomi Pocophone F1

Processor Kryo 385 @ 2.8 GHz & 1.8 GHz
Memory b GB
Display Adreno 630

5.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak

Spesifikasi komputer ditunjukkan pada Tabel 5.3.

Tabel 5.3 Spesifikasi Perangkat Lunak pada Komputer

Koemponen

Spesifikasi

Sistem Operasi

Windows 10 Pro

Bahasa Pemrograman

Java Android dan PHP + HTML

Tools Development

Android Studio, Sublime Text

Tools Server dan DBMS

XAMPP, My50L

Web Browser

Mozilla Firefox

Spesifikasi smartphone seperti pada Tabel 5.4.

Tabel 5.4 Spesifikasi Perangkat Lunak pada Perangkat Bergerak

Komponen

Spesifikasi

Platform

Android 05 8.1

5.2 Batasan-Batasan Implementasi

Pada tahap implementasi
pengerjaannya, antara lain:

terdapat beberapa batasan dalam proses

1. Menggunakan Android Studio.
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2. Menggunakan bahasa PHP untuk web service.
3. Menggunakan database MySQL untuk penyimpanan data.

5.3 Implementasi Basis Data

Implementasi penyimpanan data menggunakan database MySQL untuk
menyimpan data objek wisata pantai di Malang. Perintah SQL yang digunakan
untuk implementasi basis data dapat dilihat pada Kode 5.1 sampai Kode 5.7.

CREATE TABLE IF WOT EXISTS “table_fasilitas™ |
"id_fasilitas® int({ll) NOT NULL FRIMARY KEY,
"Jenis fasilitas®™ warchar(30) HOT NULL,

"skor fesilitas® int(ll) NOT HULL )

[T T % I

Kode 5.1 Kode Membuat Tabel table_fasilitas

Kode 5.1 merupakan kode yang digunakan untuk membuat tabel table_fasilitas

pada database. Terdapat 1 kolom PRIMARY KEY dan 2 kolom biasa.
CREATE TABLE IF WOT EXISTS “table kriteria®™ |
"id_kriteria® int (11} NOT NULL FRIMARY KEY,
‘nema_kriteria’® warchar(20) HOT NULL,

‘kode’ warchar(20) NOT NULL,

‘bobot® int (5) NOT HULL,

‘sifar” wvarchar(20) HOT HULL }

o oLn b G B

Kode 5.2 Kode Membuat Tabel table_kriteria

Kode 5.2 merupakan kode yang digunakan untuk membuat tabel table_kriteria

di database. Terdapat 1 kolom PRIMARY KEY dan 4 kolom biasa.
CREATE TABLE IF WOT EXISTS “table location™ |

"id locetion™ int(ll} NOT NULL PRIMARY KEY,

‘latitude” wvarchar(le) NOT LL,

‘longitude’ warchar(&d) HOT NULL,

"id pantai’® wvarchar (1Z8) NOT HOULL )

(3, T ST

Kode 5.3 Kode Membuat Tabel table_location

Kode 5.3 merupakan kode vyang digunakan untuk membuat tabel

table_location di database. Terdapat 1 kolom PRIMARY KEY dan 3 kolom biasa.
CREATE TABLE IF NOT EXISTS “table pantai® (

“id pantai® int({ll) WOT HULL PRIMARY HKEY,

"nema_peantai® wvarchar(30) NOT HULL,

"bieya masuk® int(11) NCT NULL,

‘rating” double NOT HULL,

"id locetion® int(11) NCT NULL,

“image” wvarchar(30) HOT NULL,

‘deskripsi® text NOT HNULL,

*alamat” warchar(100) NOT NULL

[SERT == - N I, T T U

Kode 5.4 Kode Membuat Tabel table_pantai

Kode 5.4 merupakan kode yang digunakan untuk membuat tabel table_pantai
di database. Terdapat 1 kolom PRIMARY KEY dan 7 kolom biasa.
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CREATE TRABLE IF NOT EXISTS ‘table relasi fasilitas® (
“id relasi_fasilitas® int(11) NOT NULL PRIMARY KEY,
“id fasilitas® int({11) NOT NULL,

“id pantai® int(l1l) NOT NULL

|

Lok Lo [ =t

Kode 5.5 Kode Membuat Tabel table_relasi_fasilitas

Kode 5.5 merupakan kode vyang digunakan untuk membuat tabel
table_relasi_fasilitas di dalam database. Terdapat 1 kolom PRIMARY KEY dan 2

kolom biasa.

CREATE TABLE IF NOT EXISTS ‘table relasi transportasi’ |
"id relesi trensportasi’ int(ll) NOT NULL PFRIMARY KEYX,
"id transportasi® int(ll) HWOT NULL,

"id pantai® int{ll) NOT HULL,

}

Lok £0 B

Kode 5.6 Kode Membuat Tabel table_relasi_transportasi

Kode 5.6 merupakan kode vyang digunakan untuk membuat tabel
table_relasi_transportasi di database. Terdapat 1 kolom PRIMARY KEY dan 2

kolom biasa.

CREATE TR&BLE IF NOT EXISTS “table transportasi® |
*id_transportasi’ dint(11) KNOT NULL PRIMARY EEY,
"jenis transportasi’ wvarchar(30) NOT NULL,

"skor transportasi’ int({11l) NOT HNULL

]

LN ok L B =

Kode 5.7 Kode Membuat Tabel table_transportasi

Kode 5.7 merupakan kode vyang digunakan untuk membuat tabel
table_transportasi di database. Terdapat 1 kolom PRIMARY KEY dan 2 kolom
biasa.

Tabel 5.5 sampai Tabel 5.11 merupakan struktur table pada database setelah
dilakukan implementasi.

Tabel 5.5 Tabel Basis Data table_fasilitas

No.| Nama Kolom Tipe Keterangan Contoh
1 Id_fasilitas Integer(11) !.Jntuk menyimpan data 1234, dst
(PK) id
2. Jenis_fasilitas | Varchar(30) !'Jmfm( menwm-plan Ruiah
jenis/nama fasilitas Makan
3. | Skor_fasilitas | Integer(11) i mlenvlujnpan e 1
skor dari fasilitas
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Tabel 5.6 Tabel Basis Data table_kriteria

No.| Nama Kolom Tipe Keterangan Contoh
1. | I1d_kriteria (PK) | Integer{11) :‘é"t”k TEMANESAt | 5oy g
— Untuk menyimpan :
i Nama_kriteria | Varchar(20) e Biaya masuk
nama kriteria
3. Kode Warchar(20) Untluklme!'n,.umpan e Biaya_masuk
dari kriteria
4 ook iFissES) Untuk menyimpan nilai 1
) 8 bobot kriteria
5. Sifat WVarchar(20) L.lntuk m.en*.,.umlpan tats cost
sifat dari kriteria
Tabel 5.7 Tabel Basis Data table_location
Neo.| MNama Kolom Tipe Keterangan Contoh
1 Id_location Integer(11) !Jntuk menyimpan data 1234, dst
(PK) id
2. | latitude Double Spncynenyimpan@ilai | g Hec1a
latitude
3. | Longitude Double WYk mgnyimpan nilal | ,0p 2cq0a6
longitude
, Untuk menyimpan data
4. Id t Int 11 1,2,3,4, dst
—PER mteger{tg id dari pantai RSERREt
Tabel 5.8 Tabel Basis Data table_pantai
No.| MNama Kolom Tipe Keterangan Contoh
: Untuk menyimpan data
1. Id tai(PK Int 11 1,2,3,4, dst
_pantai(PK) nteger(11) id pantai 5
2. | Nama_pantai | varchar(50) i menﬁ,-'l|mpan Fantal
nama pantai Mondangan
3. | Biaya_masuk Integer(11) U.ntuk e A By, d ke 5000
biaya
4. | Rating Double UnT:uk mern,umpern A 4.3
rating dari pantai
E. Id_location Integer(11) Untik rienyipan data 1,2,3.,4, dst

id dari lokasi
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Untuk i sy | OEEE"
6. | Image Varchar(30) sl b ke pantai-
nama gambar
mondangan
, Pantai yang
7. Deskripsi Text Untul:: mlenwlmpan c.iata masih
deskripsi dari pantai ,
alami....
8. SEma Varchar(100) Untuk men.wmparl‘n data | Sumberrejo,
alamat dari pantai Sumberoto....
Tabel 5.9 Tabel Basis Data table_relasi_fasilitas
No. Nama Kolom Tipe Keterangan Contoh
Id_relasi_fasilitas Untuk menyimpan
1. oo - Int 11 1,2,3,4, dst
(PK) MisEsHtT) data id relasi °
2. | Id_fasilitas i) e Spuicmermgan 1,2,3,4, dst
data id fasilitas
3. Id_pantai Integer(11) Untulk menwrlﬂpan 1,2,3,4, dst
- data id pantai
Tabel 5.10 Tabel Basis Data table_relasi_transportasi
No. Nama Kolom Tipe Keterangan Contoh
Id_relasi_transportasi Untuk menyimpan
1. 2 - Int 11 1,2,3,4, dst
(FK) MeEFrlY data id relasi °
2. Id_trasnportasi Integer(11) Untu!c RnEan .| 1,2,3,4, dst
data id transportasi
3. Id_pantai Integer(11) Untu!-: menwrlﬂpan 1,2,3,4, dst
data id pantai
Tabel 5.11 Tabel Basis Data table_transportasi
No. MNama Kolom Tipe Keterangan Contoh
1 Id_transportasi T hY Untulk HIETREIpan 1234 dst
(PK) data id transportasi
2. | Jenis_transportasi | Varchar(30) _UHJEUk menwmpe!n Maotar
jenis transportasi
Untuk menyimpan
3. | Skor_transportasi | Integer(11) data nilai skor 1
transportasi

Gambar 5.2 hasil implementasi sekaligus bentuk relasi antara table yang sudah

dibuat.
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table fasilitas

id_fasilitas: int (11) PK

jenis_fasilitas: varchar (30)

skor_fasilitas: int (11)

table relasi_fasilitas

id_relasi_fasilitas: int (11) >_/—F id_pantai: int (11) PK
PK

nama_pantai: varchar (50) ——  — latitude: double

id_fasilitas: int (11)
id_pantai: int (11)

table transportasi

id_transportasi: int (11) PK

jenis_transportasi: varchar .

(30)

skor_transportasi: int (11)

table_kriteria
id_kriteria: int (11) PK

nama_kriteria: varchar
(20)

kode: varchar (20)
Bobot: int (5)

sifat: varchar (20)

|

table_pantai table location

biaya_masuk: int (11)

rating: double

id_location: int (11)

image: varchar (30)

deskripsi: text

alamat: varchar (100_

table_relasi_transportasi

id_relasi_transportasi: int

(11) PK

id_transportasi: int (11)

id_pantai: int (11)

id_location: int (11) PK

longitude: double
id_pantai: int (11)

Gambar 5.2 Hasil Implementasi Basis Data

5.4 Implementasi Class dan Assets pada File Program

Impelementasi ini merupakan implementasi yang mengacu pada perancangan
class diagram di bab sebelumnya. Tabel 5.12 merupakan hasil dari implementasi
perancangan tersebut.

Tabel 5.12 Berkas Kelas dan Assets Layout pada Aplikasi Perangkat Bergerak

No. Package Folder Nama Kelas Nama Layout
app.com.example. . SplashActivity.jav

1. pp ) P Activity P ¥l splashscreen.xml
hilmi.seatraveler a
app.com.example. . HomeActivity.jav .

2. pp ) P Activity v activity_home.xml
hilmi.seatraveler a
app.com.example. - MintaRekomenda | activity_mitan_rek

3. . Activity e .
hilmi.seatraveler siActivity.java omendasi.xml
app.com.example. - HasilRekomendas | activity _hasil_reko

4, L Activity e .
hilmi.seatraveler iActivity.java mendasi.xml
app.com.example. - DetailPantaiActivi | activity_detail_pan

5. Pp. P Activity . . V- P
hilmi.seatraveler ty.java tai.xml
2bD.com.example OutScreenBottom

6. bp.com. ple- 1. SheetBehavior.jav | -
hilmi.seatraveler N
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. . le. A t tai.j
7 app f:om example Adapter dapter_pantai.ja )
hilmi.seatraveler va
. . le.
8. app _com example Model pantai.java -
hilmi.seatraveler

5.5 Implementasi Kode Program

Pada implementasi ini menjelaskan implementasi tiap-tiap kelas ke dalam
bentuk kode program, sesuai dengan yang tertera pada Tabel 5.12 dan mengacu
pada perancangan yang ada pada bab sebelumnya. Terdapat pula implementasi
kode program untuk web service. Implementasi algoritma sebagai metode
rekomendasi objek wisata pantai di Malang yang mengacu pada perancangan
algoritma dalam Gambar 4.19.

5.5.1 Implementasi Kode Program Aplikasi Perangkat Bergerak

Kode 5.8 merupakan hasil implementasi kelas MintaRekomendasiActivity yang
dimana terdapat kode yang digunakan untuk menggunakan sensor GPS untuk
mengetahui posisi latitude dan longitude smartphone. Sementara Kode 5.9
merupakan hasil implementasi kelas HasilRekomendasiActivity yang dimana
terdapat fungsi untuk mendapatkan hasil rekomendasi dari webb service.

1. public class MinteRekomendasiActiwvity extends AppCompatictivity {

.

3. private Button proses;

4, private EditText jarak, htm, rating, fasilitas, transportasi;

5. private ImageButton backButtom:

B. public ConnectivityManager conMgr:

T private FusedLocationProviderClient mylLocation;

8. private static final int LOCATION REQUEST = S500;

G, private String latitude, longitudE;

10.

11. protected void gnCreate (Bundle savedInstanceState] |

12. super.onCreate (savedInstance3tate) ;

13, getContentView (R, leyout.activity minta rekomendaszi) ;

1 conMgr = (ConnectivityManager)
getiystemiervice (Context . CONNECTIVITY SERVICE) ;

1a

1B myLocation =
LocationServices.getFusedlocationProviderClient (MintaRekomendasifctiv
ity.this);

19.

20. if

[(hotivityConpat.checkSelfPermizsion (MintaRekonendazifkctivity.this,
android.Manifest.permission. ACCESS FINE LOCATION) !=
PackageManager .PERMISSTON GRANTED &
ActivityCompat.checkSelfPermission(MintaRekomendasifctivity. this,
android.Manifest.permisaion. ACCESS COARSE LOCATION) !'=
PackageManager.PERMISSION GRANTED) | =

21. AeotivityCompat. requestPermissions (MintaRekomendasifctivity.this
 New String[] {android.Manifest.permizsion. ACCESS FINE LOCATTON],
LOCATTON REQUEST) ;
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return;

Bt B3 B3B3
LN e L P
et

myLocation.getlastLocation() .addinSuccea=slistener (MintaRkekomendasilct
ivity.this, new Cniuccesslistener<Location>|{) I

26. B0verride

27. public woid gniuccess(Location location) |

2B. latitude = String.wvaluedf(location.getlatitude(})):

29, longitude = String.valuelf(lcocaticn.getlongitude())

30. 1

3. Vi

32.

33. jarak = findViewEyId(R.id.editTextJarak):

34, rating = findViewById(R.id.editTextRating) ;

35. hitm = findViewById(R.id.editTewtHIM) :

36, fagilitas = findViewById(R.id.editTextFasilitas):

37. transportasi = findViewById({R.id.editTextTransportasi):

3B. proses = findViewById(R.id.bottom buttan);

349. proses.3etOnClicklistener (new View.OnClickListener() |

40. @Override

41. public woid gnClick (Wiew wiew) {

4z, String valuedarak = jarak.getText () .to3tring():

43. String valueHTM = htm.getText () .todtring(});

44, String valueRating = rating.getText() .toString();

45. S5tring valueFasilitas = fasilitas.getText () .toStringl()

da. String wvaelueTlransportasi =
transportasi.geclext () .toString() -

47

4B. S/ mengecek kolam yvang koscng dan internst

49, if (valuedarak.trim(j.lengthij > 0 sz

valueHTM.trim({).length({) > 0 && walusBating.trim().length{) > 0 &a&
valueFasilitas.crim() . length{) > 0 &=
valueTransportasi.trim() .length(}) > 0) {

30. if (conMgr.gethctiveNetworkInfo )] != null z:
conMgr.getictiveNetworkInfo () .isfwvailable() &as
conMgr.getictiveNetworkInfo () .isConnected()) I

5l. Intent intent = new

Intent (MintaRekomendasifctivity.this,
HasilRekcmendasifctivity.class) ;

32. intent.putExtra ("valuedarak", valuedJarak);

53 intent.putExtra ("valueHTM", valueHTM):

Ld. intent.putExtra ("valueRating", wvalusRating):;

a5. intent.putExtra ("valueFasilitas", walueFasilitas):;

36. intent.putExtra ("valueTransportasi",
valueTransportasi);

7. intent.putExtra("latitude", latitude):

B. intent.putExtra("longitude", longitude):

54, starthctivity(intent):

&0. } else |

Bl. Toast.makeText (getipplicationContext () ,"No Internet
Connection", Toast.LENGTH LONG) .showi();

£2. } i

63 1 else |

Bd. Toast .makeText (getipplicaticnContext () ,"Kolom tidak
boleh kozong", Toast.LENGTH LONG) .show();

B5. 1

BE. }

67. I3
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BE.
g9. backButton = findViewById(R.id.backButton);
70

backButton.setOnClicklListener (new View.OnClickListener ()

Tl AOverride

T2. public woid gnClick (View view)
T3. finishi{);

T4. }

75. s

Kode 5.8 Kode Program Kelas MintaRekomendasiActivity

Kode 5.8 menampilkan implementasi kode program kelas untuk mengakses

sensor GPS dan mendapatkan nilai posisi latitude dan longitude dari smartphone.
Penjelasan potongan kode program kelas MintaRekomendasiActivity, yaitu:

1.
2.

Lo B =

[ R ¥ T =Y

Baris 3-9, merupakan perintah deklarasi variable global.

Baris 11-77, merupakan method onCreate dimana pada method ini terdapat
inisialisasi variable global, memberikan perintah clickable pada button dan
juga terdapat perintah untuk mengakses sensor GPS.

Baris 17-31, merupakan perintah untuk mengakses sensor GPS menggunakan
kelas FusedLocationProviderClient.

Baris 25-31, merupakan perintah untuk mendapatkan nilai latitude dan
longitude, lalu memasukan nilai tersebut kedalam variabel.

Baris 33-39, merupakan perintah untuk menginisialisasi variabel.

Baris 39-67, merupakan perintah memproses perintah ketika menekan
tombol minta rekomendasi, terdapat proses intent untuk mengirim data
kepada HasilRekomendasiActivity.

Baris 69-76, merupakan perintah untuk menutup activity ketika menekan
tombol kembali.

public class HaszilBRekomendasifictivity extends AppCompatActivity {

private RecyclerView recyclerView:;

private Adapter_pantai adapter;

private Arraylist<pantai> list_data = new ArrayList<»();

private LinearLayoutianager layoutManager;

private ImageButton backButton;

private String latitude, longitude, valuelarak, valueHTM, valueRating, valueFasilitas,
valueTransportasi;

@Override

protected void onCreate{Bundle savedinstanca5tate) {
super.onCreate(savedinstancestate);
setContentView(R.layout.activity_hasil_rekomendasi);
J//get data from intent
Intent intent = getintent{);
latitude=intent.getExtras().getString("latitude");
longitude=intent.getExtras().getstring{"longitude");
valuelarak=intent.getExtras().getstring("valuelarak™);
valueHTM=intent.getExtras().get5tring("valueHTM");
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44.

43.

valueRating=intent.getExtras().getstring("valueRating");
valueFasilitas=intent. getExtras().getstring("valueFasilitas");
valueTransportasi=intent getExtras().getstring("valueTransportasi®);

Sfcalling method getData for get JSON rekomendasi

getData();

Jfcode for recycler view thot showing result of recommendation
recyclerView = [RecyclerView) findViewByld(R.id_recycler);

layoutfanager = new LinearLayouthManager|{HasilRekomendasiActivity this,
PManager. VERTICAL, false);

adapter = new Adapter_pantai{HasilRekomendasiActivity. this this.list_data);
recyclerView setlayoutManager{layoutManager);

recyclerView setHasFinedSize(false);

recyclerView. setfdapter{adapter);

ffpress back button
backButton = findViewBy|d{R.id.bockButton);
backButton_setCnClickListener[new View.OnClickListener{) {
@Override
public void onClick{\View view) {
finmishi);
1
i
¥

public void getData(){

final ProgressDizlog progressDialog = new

ProgressDialog(HasilRekomendasidctivity.this);

4a.
47.
4B.

progressDialog sethessage(” Loading...");
progressDialog.showl);
RequestJueue requestQusue =

Volley.newfeguestJueus{HasilRekomendasidctivity. this);

43,
af.

51.

String domain = getResources().getstring| R.string.url);
String url = domain+"pantai_gps.php";
StringReguest stringReguest = new StringRequest{Requeast. Method. POST, url, new

Response.Listener<5String>{) {

2.
3.
o4,

allback()

55.
56.
57.

58.
5.
60.
&1.
62.
63.
64.
65.
66
67.

=]

=

6.
T0.
71.

}

nep . setOnMaploadedCallback (new GoogleMap. OnMapLoadedC
{
@0verride
public void onResponse(String response) §
try {
Log.e("tagconvertstr”, *["+response+"]"};
JSOMObject jsonObject = new 1S0NObject{response);
JSONArray jsonArray = jsonObject.get/SOMArray(“rekomendasi_pantai”);
for (int a = 0; a < jsonArray.length(); @ ++){
JSONOBbject json = jsonArray.get)SONObjectia);
pantai model = new pantail);
model setld_pantai{json.getstringi"id_pantai”));
model setNama_pantai{json.getstring“nama_pantai™));
model setBiaya_masuk{json.getstring("biaya_masukMonTOPSIS"));
model setRating(json.getstring("ratingMonTOPSIS™));
model setTransportasifjson.getString["transportasilonTOPSI5"));
model setlarak(json.getString (" jarakMNonTOPSIS™));
model setDplus{json.getString( " Dplus™));
model setDminus(json.getString]"Dminus™));
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54.
85.
S9a.
87.

=
O w

93,
100.
101.
Fiis
103.
104.
105.
106.

107.

108.
109.
110.
LI
112.

113.

114.
115::
116. }

i

maodel setlarak_solusi(json.getstring("jarak_solusi"));
model setlatitude(json.get5tring("latitude"));

maodel setLongitude(json.getstring(" longitude™));
modezl setimage(json.getstring("image"));

model setDeskripsi(json.getstring) " deskripsi™));
model setAlamat(json.getstring[“alamat™)});

model sethylatitude(latitude);

model sethdylongitude(longitude);
list_data.add{model);

} catch (JSONException e) {

H

e printstackTrace();
progressDialog. dismiss]);

adapter.notifyDatasetChanged();
progressDialog. dismiss();

i

}, new Response ErrorListener() {

iR

5

@Override

public void onErrorResponse{VolleyErrar error) {
Toast.mokeText{HasilRekomendasidctivity. this, error. getMessage(),
Toast LENGTH_SHORT).show);

Log.e{"Error valley”,"Volley™);

progressDialog.dismiss();

@Override
protected Map<5tring, String> getParams() {

S Posting parameters

Map<5tring, String=> params = new HashMap<String, String>{);
params.put|”latitude”, latitude);

params_put|"longitude®, longitude);
params.put|"valuelarak”, valuelarak);
params.put]"valueHTM", valueHTM);
params.put|"valueRating”, valueRating);
params.put|"valueFasilitas”, valueFasilitas);

params_ put|"valueTransportasi”, valueTransportasi);

return params;

requestQueue.addistringRequest);

Kode 5.9 Kode Program Kelas HasilRekomendasiActivity

Kode 5.9 merupakan implementasi kode untuk mendapatkan

rekomendasi

dari

web service. Penjelasan kode program

HasilRekomendasiActivity untuk mendapatkan hasil rekomendasi, yaitu:

1. Baris 2-7, merupakan perintah deklarasi variable global.
2. Baris 10-42, merupakan method onCreate dimana pada method ini terdapat
inisialisasi variable global, memberikan perintah clickable pada button dan
juga terdapat perintah untuk mengekseksi method lain.
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3. Baris 25, merupakan perintah untuk mengeksekusi method getData().

4. Baris 44-115, merupakan method getData() dimana terdapat perintah untuk
mengirim data ke web service dan juga mengambil data hasil rekomendasi
dari web servicesss.

5. Baris 50-81, merupakan perintah untuk mengambil data hasil rekomendasi
dari web service.

6. Baris 61-80, merupakan perintah memodelkan data json yang sudah didapat
dari web service.

7. Baris 99-111, merupakan perintah mengirim data parameter kepada web
service.

5.5.2 Implementasi Kode Program Web Service

Implementasi ini menjelaskan perancangan akses data pada bab sebelumnya
dan hanya dicantumkan kode program dari fungsi-fungsi untuk mendapatkan hasil
rekomendasi berformat JSON yang mengacu dalam Gambar 4.10 sampai Gambar
4.11.

12 fquery = mysgli query(fcon, "3JELECT nama pantai FROM
"table pantai®"j):
Z. §json = '"{"daftar pantai™: [':
3 tno = 1;
o while (frow = mysgli fetch array(sguery)){
B. tchar ="'"";
i Sjzon .=
=} Ty
) "nama pantai®: ™" &no. ".
'.str replace(&char,'’'",strip taga(frow|['nems pantai®]}).""
10. |
11. tno++:
12, }
1 LR 1 /¢4 buat menghilangkan koma diakhir array
14. fjzon = subsatr({fjson,d,strlen(sjson)-1);
1a. £json .= "]}';
1B. /¢ print jaon
19. echo &json;
20.
21 mysgli close(fcon):
22.
235

Kode 5.10 Kode Program Fungsi Mendapatkan Daftar Pantai

Kode 5.9 menampilkan implementasi kode program dari potongan fungsi web
service untuk mendapatkan daftar pantai. Penjelasan implementasi kode
program, yakni:

1. Baris 1, perintah untuk mengambil data dari database.
2. Baris 2, variabel json yang menyimpan data daftar pantai dengan format
penulisan json.
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4.

O 0 Jo Ul W -

10.
11.

12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

21.

22.

23.

24.

25.
26.
27.
28.

Baris 5-12, merupakan perintah memasukkan data yang didapat dari database
kedalam variabel json.
Baris 19, merupakan perintah untuk mengprint nilai dari variabel json.

$1atGPS = trim($_POST["latitude"]);

$longGPS = trim($_POST["longitude"]);

SHTM = trim($_POST["valueHTM"]) ;

$Jarak = trim($_POST["valueJdarak"]);

SRating = trim($ POST["valueRating"]);
S$Transportasi = trim($ POST["valueTransportasi"]);
SFasilitas = trim($_POST["valueFasilitas"]);

Squery = mysqli query(Scon, "SELECT table pantai.id pantai,
table pantai.nama pantai, table pantai.biaya masuk,
table pantai.rating, table location.latitude,
table location.longitude, table pantai.image, table pantai.deskripsi,
table pantai.alamat FROM “table pantai’ INNER JOIN table location ON
table pantai.id location = table location.id location");

$query kriteria = mysqli query($con, "SELECT * FROM
‘table kriteria™");

Skriteria = Skriteria seq = array();

while ($row = mysgli fetch array($query kriteria)) {
Skriteria[Srow['kode']] = Srow;
Skriteria seq[] = Srow;

}

$data awal penilaian = array();
while ($row = mysqgli fetch array($query)) {
Squery jumlah transportasi = mysqli query($con, "SELECT

COUNT (jenis transportasi) AS transportasi FROM “table transportasi’
INNER JOIN table relasi transportasi ON
table relasi transportasi.id transportasi =
table transportasi.id transportasi INNER JOIN table pantai ON
table relasi transportasi.id pantai = table pantai.id pantai WHERE
table pantai.id pantai = ".Srow['id pantai']);

$query jumlah fasilitas = mysgli query($con, "SELECT
COUNT (jenis fasilitas) AS fasilitas FROM "table fasilitas® INNER JOIN
table relasi fasilitas ON table relasi fasilitas.id fasilitas =
table fasilitas.id fasilitas INNER JOIN table pantai ON
table relasi fasilitas.id pantai = table pantai.id pantai WHERE
table pantai.id pantai = ".Srow['id pantai']);

$query transportasi = mysqgli query($con, "SELECT
(Jenis_ transportasi) AS transportasi FROM ‘"table transportasi’ INNER
JOIN table relasi transportasi ON
table relasi transportasi.id transportasi =
table transportasi.id transportasi INNER JOIN table pantai ON
table relasi transportasi.id pantai = table pantai.id pantai WHERE
table pantai.id pantai = ".Srow['id pantai'l);

$query fasilitas = mysqgli query($con, "SELECT (jenis fasilitas)
AS fasilitas FROM "table fasilitas  INNER JOIN table relasi fasilitas
ON table relasi fasilitas.id fasilitas = table fasilitas.id fasilitas
INNER JOIN table pantai ON table relasi fasilitas.id pantai =
table pantai.id pantai WHERE table pantai.id pantai =
".Srow['id pantai'l);

$jumlah transportasi =
mysqgli fetch array(Squery jumlah transportasi);

$jumlah fasilitas = mysqli fetch array($query jumlah fasilitas);

Stransportasi = "";

Sfasilitas = "";

while (S$row_transportasi =
mysqli fetch array(Squery transportasi)) {
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29.
30.
31.
32.
33.
34.

35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44 .
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
58 c

56.
57.

58.
59.

60.
61.

62.
63.

64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.
71.
72.
73.
74.

78 c

76.

77.

78.

79.

$transportasi .= Srow_ transportasi['transportasi'].", ";
}
while (S$row fasilitas = mysqgli fetch array(Squery fasilitas)) {
$fasilitas .= S$row fasilitas['fasilitas'].", ";
}
$jarak = GetDrivingDistance ($1atGPS, S$row['latitude'] ,$longGPS,
Srow['longitude']);

Sdata = array(
"id pantai"=>Srow['id pantai'l],
"nama_ pantai"=>$row['nama pantai'],
"biaya masuk"=>$row['biaya masuk'],
"rating"=>$row['rating'],
"transportasi"=>$Sjumlah transportasi['transportasi'],
"transportasiNonTOPSIS"=>$transportasi,
"fasilitas"=>Sjumlah fasilitas['fasilitas'],
"fasilitasNonTOPSIS"=>S$fasilitas,
"jarak"=>$jarak['distance'],
"latitude"=>Srow['latitude'],
"longitude"=>$row|['longitude'],
"image"=>$row['image'],
"deskripsi"=>$row['deskripsi'],
"alamat"=>S$row['alamat"']

)7
$data_awal penilaian[] = $data;

}

$data ternormalisasi =
getKeputusanTernormalisasi ($data awal penilaian);

$data_terbobot =
getKeputusanTerbobot (getKeputusanTernormalisasi ($data awal penilaian)

, $Jarak, S$HTM, S$SRating, $Fasilitas, $Transportasi);

$matriks ideal positif = getMatriksIdealPositif (Sdata terbobot,
Skriteria seq);

$matriks ideal negatif = getMatriksIdealNegatif (Sdata terbobot,
Skriteria seq);

$matriks solusi = getJarakSolusiIdeal ($data_ terbobot,
$matriks ideal positif, S$matriks ideal negatif, Skriteria seq);

$Ranking = getRanking($matriks solusi);
$json = '{"rekomendasi pantai": [';

for ($i=0; $i<count ($matriks solusi); $i++) {

$char :vnv;
S$json .=
'
"id pantai":"'.str replace(Schar,' ',strip tags(SRanking[$i] [’
id pantai']))."",
"nama_pantai":"'.str replace($char,'’',strip tags($Ranking[$i]
['nama pantai'])).'",
"biaya masuk":"'.str replace($char,'’',strip tags($Ranking[$1i]
['biaya masuk'])).'",
"biaya masukNonTOPSIS":"'.str replace(Schar,' ',strip tags(SRa
nking[$i] ['biaya masukNonTOPSIS'])).'",
"rating":"'.str replace($Schar,' ',strip tags(SRanking[$i]['rat
ing'l)).'",
"ratingNonTOPSIS":"'.str replace($char, ' ',strip tags($Ranking
[$i] ['ratingNonTOPSIS'])).'",
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80. "transportasi":"'.str replace(Schar,'’',strip tags(SRanking[S$i
]['transportasi']))."'",

81. "transportasiNonTOPSIS":"'.str replace($Schar,'’',strip tags (SR
anking[$i] ['transportasiNonTOPSIS'])).'",

82. "fasilitas":"'.str replace(Schar,' ',strip tags(SRanking[$i] [’
fasilitas'])).'",

83. "fasilitasNonTOPSIS":"'.str replace($char,' ',strip tags ($Rank
ing[$i] ['fasilitasNonTOPSIS']))."'",

84. "latitude":"'.str replace($char,' ',strip tags($Ranking[$i]['1l
atitude']))."'",

85. "longitude":"'.str replace(Schar,' ',strip tags(SRanking[$i] [
longitude']))."",

86. "jarak":"'.str replace($char,' ',strip tags(SRanking[$i]['jara
k'1)).'",

87. "jarakNonTOPSIS":"'.str replace ($char,'’',strip tags (SRanking[
$i]['jarakNonTOPSIS']))."'",

88. "Dplus":"'.str replace($char,' ',strip tags(SRanking[$i]['D+']
)ty

89. "Dminus":"'.str replace($char,' ',strip tags ($Ranking[$i]['D-
ny.'y,

90. "jarak solusi":"'.str replace($char,' ',strip tags($Ranking[$i
]['jarak solusi']))."'",

91. "image":"'.str replace($char,' ',strip tags(SRanking[$i]['imag
e']))."",

92. "deskripsi":"'.str replace(Schar,'’',strip tags(SRanking[$i] [
deskripsi'])).'",

93. "alamat":"'.str replace($char,' ',strip tags(SRanking[$i]['ala
mat']))."'"

94. ot

95.

96. // buat menghilangkan koma diakhir array

97. $json = substr($json,0,strlen($json)-1);

98.

99. $json .= '1}"';

100.

101. // print json

102. echo $json;

103.

104. mysqgli close($con);

105.

106.

Kode 5.11 Kode Program Fungsi Mendapatkan Hasil Rekomendasi Pantai

Kode 5.10 menampilkan fungsi mendapatkan hasil rekomendasi pantai ke

dalam format JSON. Penjelasan implementasi kode program, yaitu:

1.

O N U A

Baris 1-7, merupakan perintah untuk memasukkan data parameter yang didapat dari
aplikasi kedalam variabel.

Baris 9-52, merupakan perintah untuk mengambil data dari database dan menaruh
data yang didapat kedalam variabel.

Baris 34, merupakan perintah untuk mendapatkan nilai jarak lokasi dan
memasukkannya kedalam variabel.

Baris 55, merupakan perintah untuk mendapatkan nilai data ternormalisasi.

Baris 57, merupakan perintah untuk mendapatkan nilai data terbobot.

Baris 59, merupakan perintah untuk mendapatkan nilai matriks ideal positif.

Baris 61, merupakan perintah untuk mendapatkan nilai matriks ideal negative.

Baris 63, merupakan perintah untuk mendapatkan nilai matriks solusi.

Baris 65, merupakan perintah untuk mendapatkan hasil perangkingan.
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10. Baris 67-102, merupakan perintah untuk memasukkan nilai perangkingan kedalam
variabel json dengan format penulisan json.

5.5.3 Implementasi Kode Program Algoritma TOPSIS

Algoritma TOPSIS digunakan untuk menghitung rekomendasi tempat wisata
pantai. Pada implementasi ini dicantumkan kode program algoritma TOPSIS yang
mengacu pada perancangan TOPSIS dalam Gambar 4.15. Implementasi algoritma
yang dicantumkan berupa fungsi menghitung jarak alternatif terhadap solusi ideal
dan nilai preferensi.

1. function getJarakSolusiIdeal ($dataTerbobot, $idealPositif,
SidealNegatif, Skriteria seq)
2. {
3. Smatriks jarak solusi = array();
4. $jarak positif = array();
5. $jarak negatif = array();
6. for ($i=0; S$Si<count ($SdataTerbobot) ;S$i++) {
7. $jarak positif[] = 0;
8. $jarak negatif[] = 0;
9.
10. for (Sy=0; Sy<count (Skriteria seq);Sy++) {
11. $jarak positif[S$i] +=
pow ((SidealPositif[Skriteria seq[Sy]['kode']l]-
$dataTerbobot [$i] [$Skriteria seq[S$yl['kode']l]l), 2);
12. $jarak negatif[S$i] +=
pow ( (SdataTerbobot [$i] [Skriteria seqg[Sy]['kode']l]-
$idealNegatif [Skriteria seq[$y]l['kode']]), 2);
13. }
14.
15. $jarak positif[$i] = sqgrt($Sjarak positif[$i]);
16. Sjarak negatif[$i] = sqrt(Sjarak negatif([$i]);
17.
18. Sdata = array(
19. "id pantai"=>SdataTerbobot[$i]['id pantai'],
20. "nama pantai"=>$dataTerbobot[$i]['nama pantai'],
21. "biaya masuk"=>$dataTerbobot[$i] ['biaya masuk'],
22.
"biaya masukNonTOPSIS"=>S$dataTerbobot[$i] ['biaya masukNonTOPSIS'],
23. "rating"=>$dataTerbobot[$i] ['rating'],
24 .
"ratingNonTOPSIS"=>$dataTerbobot [$i] ['ratingNonTOPSIS'],
25. "transportasi"=>SdataTerbobot[$i] ['transportasi'],
26.
"transportasiNonTOPSIS"=>S$dataTerbobot[$i] ['transportasiNonTOPSIS'
1,
27. "fasilitas"=>$dataTerbobot[$i]['fasilitas'],
28.
"fasilitasNonTOPSIS"=>SdataTerbobot[$i]['fasilitasNonTOPSIS'],
29. "latitude"=>$dataTerbobot[$i] ['latitude'],
30. "longitude"=>$dataTerbobot[$i] ['longitude'],
31. "Jarak"=>$dataTerbobot [$i] ['jarak'],
32.
"jarakNonTOPSIS"=>$dataTerbobot [$i] ['jarakNonTOPSIS'],
33. "D+"=>$jarak positif[$i],
34. "D-"=>$jarak negatif[$i],
35.
"jarak solusi"=>S$jarak negatif([$i]/($jarak negatif[$i]+$Sjarak posi
tif[$i]),
36. "image"=>$dataTerbobot[$i] ['image'],
37. "deskripsi"=>$dataTerbobot[$i] ['deskripsi'],
38. "alamat"=>$dataTerbobot[$i] ['alamat']
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39. );
40.

41, Smatriks jarak solusi[] = Sdata;
42. }

43. return Smatriks jarak solusi;

44.}

Kode 5.12 Kode Program Fungsi Menghitung Jarak Alternatif Terhadap Solusi

Ideal dan Nilai Prefensi

Kode 5.12 menampilkan implementasi kode program dari algoritma TOPSIS

untuk fungsi menghitung jarak alternative terhadap solusi ideal. Penjelasan
implementasi kode program, yaitu:

1.

Baris 1, merupakan nama metode untuk mendapatkan nilai jarak dengan parameter
berupa data nilai terbobot, nilai matriks ideal positif, nilai matriks ideal negatif dan
data kriteria.

Baris 11, merupakan perintah menghitung nilai matriks ideal positif dikurangi nilai
data terbobot lalu dikuadratkan.

Baris 12, merupakan perintah menghitung nilai data terbobot dikurangi matriks ideal
lalu dikuadratkan.

Baris 15-16, merupakan perintah untuk menghitung akar kuadrat dari nilai hasil baris
11 dan 12.

Baris 18-41, merupakan perintah untuk memasukkan nilai kedalam array.

Baris 35, merupakan perintah untuk menghitung jarak solusi.

5.6 Implementasi Antarmuka

Hasil dari implementasi antarmuka yang mengacu pada perancangan

antarmuka pada bab sebelumnya dapat dilihat pada Gambar 5.3 sampai Gambar
5.6.

a.

Antarmuka Home
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SEATRAVELER

SEATRAVELER SeaTraveler merupakan aplikasi yang

MALANG memberikan informasi terkait pantai
yang berada di Malang. Aplikasi ini juga
dapat memberikan rekomendasi terkait
pantai berdasarkan bobot kriteria yang
diinginkan pengguna. Berikut daftar
pantai yang berada pada database kami:
1. Pantai Mondangan
2. Pantai Jonggring Saloko
3. Pantai Ngliyep
4. Pantai Bantol
5. Pantai Kondang Iwak
6. Pantai Kondang Merak
7. Pantai Balekembangan
8. Pantai Wonogoro
9. Pantai Ngantep
10. Pantai Bajulmati
11. Pantai Goa Cina
12. Pantai Sendang Biru
13. Pantai Tamban Indah
14. Pantai Lenggoksono
15. Pantai Wediawu
16. Pantai Sepilot
17. Pantai Licin
Pilih menu 'Minta Rekomendasi' untuk

SEATRAVELER mendapatkan rekomendasi pantai di

Malang.

SeaTraveler merupakan aplikasi yang
memberikan informasi terkait pantai M LN RAS

Gambar 5.3 Hasil Implementasi Antarmuka Home

b. Antarmuka Input Bobot Kriteria

Input bobot kriteria merupakan halaman yang digunakan untuk memasukkan
nilai bobot kriteria. Halaman Input bobot kriteria menampilkan form isian yaitu
jarak, htm, rating, fasilitas dan transportasi. Implementasi halaman input bobot
kriteria dapat dilihat dalam Gambar 5.4.

Minta Rekomendasi

SEATRAVELER

Masukan Bobot Kriteria

Jdarak

HTM

Rating

Fasilitas

Transportasi

MINTA REKOMENDASI

Gambar 5.4 Hasil Implementasi Antarmuka /nput Bobot Kriteria

c. Antarmuka Hasil Rekomendasi
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Implementasi antarmuka hasil rekomendasi dapat dilihat dalam Gambar 5.5.
Hasil rekomendasi merupakan halaman yang digunakan untuk melihat hasil
rekomendasi tempat wisata pantai.

Hasil Rekomendasi
SEATRAVELER.

Pantai Sepilot

* ¥ K %k ¥

Merupakan Fantai Sepilot

af.?i_Ngliyep )
Gambar 5.5 Hasil Implementasi Antarmuka Hasil Rekomendasi

d. Antarmuka Detail Pantai

Pantai Sepilot

L 0. 8. 8.8

Pantaisepilot diapit oleh 2 bukit karang yang.
sangat besar sehingga memlliki pemandangan yang
menakjubkan. Memilili ambak yang tenang,

HTM
Rp. 2000

Sipelet Beacﬂ,

Alamat
Pujiharjo, Tirtoyude, Gunung, Pujiharjo,
Tirto Yudo, Malang, Jawa Timur 65182

Pantai Sepilot

% % kK Y

Pantal sepilot diapit aleh 2 bukit karang yang
sangat besar schingga memiliki pemandangan yang Transportasi
menakjubkan. Memilik ombak yang tenang. Motaor. Mobil, Mini Bus,

Fasilitas
Rumah Makan, Penginapan, WC Umum,
Tempat Ibadah,

Gambar 5.6 Hasil Implementasi Antarmuka Detail Pantai

Implementasi antarmuka detail pantai dapat dilihat dalam Gambar 5.6. Detail
pantai merupakan halaman yang digunakan untuk melihat informasi pantai yang
dipilih.
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BAB 6 PENGUJIAN DAN ANALISIS

Merupakan proses untuk melakukan pengujian dan analisis dari hasil
implementasi yang sudah dilakukan pada bab sebelumnya. Penjelasan terkait
struktur pengujian dan analisis sistem rekomendasi tempat wisata pantai terdapat
pada Gambar 6.1.

Pefignjian
a 2t
Fungsional
Pengupan
Validasi
- ; Alzoritma
Pengujian Non- | =t 3
= : 5
Fungsional
Pengujian dan | | Pengujian Rank
Analisis [ Cansistency
Analisis
T Pengujian r
Fungsional Analisis Pengujian
e Analisis L2 o = Validasi
Analizis Algoritma

Pengujian Mon-
| Fungsional

Analisis Pengujian
Rank Consistency

Gambar 6.1 Pohon Diagram Pengujian dan Analisis

Pada bab ini terdapat 3 bagian, yakni: pengujian fungsional, pengujian non
fungsional dan analisis.

6.1 Pengujian Fungsional

Digunakan untuk mengetahui apakah system yang telah dibuat sudah
memenuhi segala kebutuhan fungsionalnya. Pengujian fungsionalitas pada
penelitian kali ini menggunakan metode blackbox. Acuan pada pengujian ini
terdapat pada scenario usecase yang telah dibuat sebelumnya.

Pada pengujian ini, pengujian hanya dilakukan pada scenario usecase dengan
aliran utama saja. Hal ini dikarenakan sesuai dengan Batasan masalah yang sudah
disebutkan diatas, yakni kondisi GPS dan internet sudah dianggap dalam kondisi
yang baik. Pengujian fungsional dapat dilihat pada Tabel 6.1 sampai Tabel 6.5.

Tabel 6.1 Kasus Uji Fungsional Menampilkan Daftar Pantai

Nomor Kasus Uji KUF-001
Nama Kasus Uji Menampilkan Daftar Pantai
Objek Uji Kebutuhan Fungsional
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Tujuan Pengujian

Memastikan bahwa system dapat memenuhi
kebutuhan dalam menampilkan daftar pantai yang
terdapat pada database.

Prosedur Pengujian

1. Buka aplikasi.
2. Masuk ke halaman home.

Hasil yang
Diharapkan

Pengguna dapat membuka aplikasi dan masuk ke
halaman home. Pengguna juga dapat melihat daftar
pantai pada halaman home

Tabel 6.1 merupakan prosedur kasus uji fungsional menampilkan daftar pantai.
Detail kasus uji memasukkan alternatif dan kriteria terdapat pada Lampiran 1.

Tabel 6.2 Kasus Uji Fungsional Memasukkan Bobot Kriteria

Momor Kasus Uji

KUF-002

Mama Kasus Uji

Memasukkan Bobot Kriteria

Objek Uji

Kebutuhan Fungsional

Tujuan Pengujian

Untuk memastikan bahwa aplikasi perangkat bergerak
dapat memenuhi kebutuhan fungsional dalam
menyediakan form input, sehingga pengguna dapat
memasukkan bobot kriteria.

Prosedur Pengujian

Buka aplikasi.

Masuk ke halaman home.

Pilih menu minta rekomendasi.

Memasukkan bobot kriteria di form input yang telah
disediakan.

5. Tekan tombol minta rekomendasi.

i

Hasil yang
Diharapkan

Pengguna dapat membuka form input dan mengisi
data bobot kriteria di form, kemudian menyimpan

data tersebut.

Tabel 6.2 merupakan prosedur kasus uji fungsional memasukkan bobot kriteria.
Detail kasus uji memasukkan bobot kriteria terdapat pada Lampiran 2.

Tabel 6.3 Kasus Uji Melihat Hasil Rekomendasi

Nomor Kasus Uji

KUF-003

Nama Kasus Uji

Melihat Hasil Rekomendasi

Objek Uji

Kebutuhan Fungsional

Tujuan Pengujian

Memastikan bahwa system dapat memenuhi
kebutuhan dalam menyediakan hasil rekomendasi

tempat wisata pantai.
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Prosedur Pengujian

Buka aplikasi.

Masuk ke halaman home.

Pilih menu minta rekomendasi.

Masuk ke halaman input bobot kriteria,
Mengisi semua form.

Tekan tombol minta rekomendasi.

DR w

Hasil yang
Diharapkan

Pengguna dapat membuka halaman hasil
rekomendasi dan melihat daftar rekomendasi pantai
pada halaman tersebut.

Tabel 6.3 merupakan prosedur kasus uji fungsional melihat hasil rekomendasi.
Detail kasus uji melihat hasil rekomendasi terdapat pada Lampiran 3.

Tabel 6.4 Kasus Uji Fungsional Menampilkan Informasi Pantai

Nomor Kasus Uji

KUF-004

Mama Kasus Uji

Melihat Infermasi Pantai

Objek Usji

Kebutuhan Fungsional

Tujuan Pengujian

Memastikan bahwa system dapat memenubhi
kebutuhan dalam menampilkan informasi terkait
pantai secara lebih men-detail.

Prosedur Pengujian

1. Buka aplikasi.

Masuk ke halaman home.

Pilih menu minta rekomendasi.

Masuk ke halaman input bobot kriteria.
Mengisi semua form.

Tekan tombol minta rekomendasi.

Masuk ke halaman hasil rekomendasi.
hemilih salah satu pantai pada halaman hasil
rekomendasi.

e

Hasil yang
Diharapkan

Pengguna dapat membuka halaman detail pantai dan
melihat informasi terkait pantai yang dipilih.

Tabel 6.4 merupakan prosedur kasus uji menampilkan informasi pantai. Detail
kasus uji menampilkan informasi pantai terdapat pada Lampiran 4.

Tabel 6.5 Kasus Uji Fungsional Menampilkan Peta

Momor Kasus Uji

KUF-005

Mama Kasus Uji

Menampilkan Peta

Objek Uji

Kebutuhan Fungsional

Tujuan Pengujian

Memastikan bahwa system dapat memenuhi
kebutuhan dalam menampilkan peta digital google
maps serta rute menuju lokasi pantai.
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Buka aplikasi.

Masuk ke halaman home.

Pilih menu minta rekomendasi.

Masuk ke halaman input bobot kriteria,
Mengisi semua form.

Tekan tombol minta rekomendasi.

Masuk ke halaman hasil rekomendasi.
Memilih salah satu pantai pada halaman hasil
rekomendasi.

9. Tekan tombola rah.

Hasil yang Pengguna dapat membuka aplikasi gnogle maps dan
Diharapkan melihat rute menuju lokasi pantai.

Prosedur Pengujian

Tabel 6.5 merupakan prosedur kasus uji fungsional menampilkan peta. Detail
kasus uji menampilkan peta terdapat pada Lampiran 5.

6.2 Pengujian Non-Fungsional

Pada tahap ini terdapat 2 pengujian yang akan dilakukan vyaitu validasi
algoritma dan rank consistency.
6.2.1 Pengujian Validasi Algoritma

Pengujian ini dilakukan dengan membandingkan hasil antara keluaran sistem
dan perhitungan manual berupa urutan rekomendasi wisata pantai dari yang
teratas sampai terendah dengan data alternatif yang sama. Algoritma dapat
dikatakan valid jika hasil dari keluaran system sama dengan hasil dari perhitungan
manual.

Tabel 6.6 menunjukkan nilai bobot kriteria yang dipakai pada pengujian. Tabel
6.7 menjelaskan data alternatif yang digunakan untuk pengujian validasi algoritma
dan Tabel 6.8 menjelaskan hasil antara keluaran sistem dan perhitungan manual.
Hasil perhitungan manual diperoleh dari sub bab 4.2.6.2 perhitungan manual di
bab perancangan sebelumnya.

Tabel 6.6 Bobot Kriteria

No Kriteria Status Bobot
P COST
D COST
R Benefit
T
F

Benefit

anlp|lw|iNn|k
R R IN|N| R

Benefit

Tabel 6.7 Data Alternatif

No Alternatif Pantai P D R T F
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1 | Pantai Balekambangan 10000 61 4,3 3 6
2 Pantai Ngantep 4000 59 4,3 2 4
3 Pantai Bajulmati 3000 58 4,3 3 3
4 Pantai Goa Cina 4000 72 4,3 3 4
5 Pantai Sendang Biru 6000 74 4,1 3 4
Tabel 6.8 Perbandingan Keluaran Sistem dan Perhitungan Manual
Hasil Perhitungan Sistem Hasil Perhitungan Manual
No
Urutan Nilai Urutan Nilai

1 Pantai

J Bajulmati 0.65518522947134 | Pantai Bajulmati 0.665393
2. | Pantai Ngantep | 0.6518693836659 | Pantai Ngantep 0.651692
3. | Pantai Goa Cina | 0.6256520030478 | Pantai Goa Cina 0.603729
4 Pantai Sendang Pantai Sendang

) Biru 0.48572232218619 Biru 0.459254
5 Pantai Pantai

" | Balekambangan | 0.42444508252379 | Balekambangan 0.419953

Tabel 6.8 menjelaskan hasil yang diperoleh dari perhitungan metode TOPSIS
berupa hasil perhitungan sistem dan hasil perhitungan manual. Data alternatif
terdiri dari 5 nama alternatif dan nilai kriteria (P untuk price, D untuk distance, R
untuk rating, T untuk transportasi, F untuk fasilitas) tiap alternatif. Hasil
perhitungan berupa nama alternatif dan nilai tiap alternatif yang diurutkan dari
nilai tertinggi sampai terendah.

6.2.2 Pengujian Rank Consistency

Tujuan dari pengujian ini adalah untuk mengetahui tingkat ketahanan hasil
rekomendasi terhadap perubahan yang terjadi. Data awal yang menjadi patokan
dalam pengujian kali in merupakan hasil rekomendasi dengan menggunakan 4
kriteria (tanpa kriteria rating). Selanjutnya hasil rekomendasi dari 4 kriteria awal
akan dibandingkan dengan hasil rekomendasi yang telah dilakukan penamahan
dan pengurangan. Pada pengujian rank consistency bobot kriteria yang digunakan
bernilai 1 (satu) untuk semua kriteria.

Tabel 6.9 menjelaskan data alternatif yang digunakan untuk pengujian rank
consistency, Gambar 6.2 menunjukkan hasil rekomendasi 4 kriteria, Gambar 6.3
menunjukkan hasil rekomendasi 5 kriteria (ditambah dengan kriteria ranking) dan
Gambar 6.4 menunjukkan hasil rekomendasi 3 kriteria (dikurangi kriteria
transportasi).
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Tabel 6.9 Data Alternatif

No Alternatif Pantai P D (m) R T F

1 Pantai Ngliyep 3000 | 67080 4,3 3 4
2 | Pantai Kondang Merak 5000 | 64553 4,5 3 4
3 Pantai Bajulmati 3000 | 58453 4,3 3 3
4 Pantai Tamban Indah 4000 | 72429 4,2 3 3
5 Pantai Sepilot 2000 | 78134 4,3 3 4

Tekomnenidasi 4 lamteria

0.755613

0677227

0616272

0308193

Pantai

Gambar 6.2 Data Hasil Rekomendasi 4 Kriteria
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Nilai

Nilai

Telomendasi 5 katteria

0.753305

06745931

0614207

0307012

N

o

Gambar 6.3 Data Hasil Rekomendasi 5 Kriteria

Tekomendasi 3 koteria

035
0.301

0.755613

0677227

0616272

0308193
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Gambar 6.4 Data Hasil Rekomendasi 3 Kriteria

Pada saat kriteria ditambah 1, dapat dilihat bahwa hasil rekomendasi tidak
terjadi perubahan sama sekali jika dilihat dari urutan rekomendasi. Sedangkan jika
dilihat pada nilai yang keluar terdapat perbedaan. Akan tetapi, perbedaan pada
nilai yang ada tidak terlalu besar sehingga tidak terlalu berpengaruh pada hasil
rekomendasi secara keseluruhan.

Begitupun pada saat kriteria dikurangi 1, dapat dilihat bahwa hasil rekomendasi
tidak terjadi perubahan sama sekali jika dilihat dari urutan rekomendasi.
Sedangkan jika dilihat pada nilai yang keluar terdapat perbedaan. Akan tetapi,
perbedaan pada nilai yang ada tidak terlalu besar sehingga tidak terlalu

berpengaruh pada hasil rekomendasi secara keseluruhan.

6.3 Analisis

Mengetahui hasil dan menarik kesimpulan dari hasil pengujian system
merupakan tujuan dari proses analisis.

6.3.1 Analisis Pengujian Fungsional

Tabel 6.10 merupakan hasil dari pengujian blackbox yang telah dilakukan

sebelumnya.
Tabel 6.10 Hasil Pengujian Fungsional

K’::::Uji Hasil yang Diharapkan Hasil yang Didapatkan Status
Pengguna dapat membuka | Pengguna dapat membuka
aplikasi dan masuk ke aplikasi dan masuk ke

KUF-001 halaman home. Pengguna halaman home. Pengguna Walid
juga dapat melihat daftar juga dapat melihat daftar
pantai pada halaman home | pantai pada halaman home
Pengguna dapat membuka | Pengguna dapat membuka
form input dan mengisi data | form input dan mengisi

KUF-002 bobot kriteria di form, data bobot kriteria di form, | Valid
kemudian menyimpan data | kemudian menyimpan data
tersebut. tersebut.
Pengguna dapat membuka | Pengguna dapat membuka
halaman hasil rekomendasi | halaman hasil rekomendasi

KUF-003 dan melihat daftar dan melihat daftar Walid
rekomendasi pantai pada rekomendasi pantai pada
halaman tersebut. halaman tersebut.
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KUF-004

Pengguna dapat membuka
halaman detail pantai dan
melihat informasi terkait
pantai yang dipilih.

Pengguna dapat membuka
halaman detail pantai dan
melihat informasi terkait
pantai yang dipilih.

Valid

KUF-005

Pengguna dapat membuka
aplikasi google maps dan
melihat rute menuju lokasi

pantai.

Pengguna dapat membuka
aplikasi google maps dan
melihat rute menuju lokasi
pantai.

Valid

Berdasarkan pada hasil pengujian blackbox maka dapat dikatakan bahwa 100%
kebutuhan fungsional pada system terpenuhi.

6.3.2 Analisis Pengujian Non-Fungsional

Terdapat 2 bagian analisis pada pengujian non fungsional, yakni: analisis
validasi algoritma dan analisis rank consistency.

1.3.2.1 Analisis Pengujian Validasi Algoritma

Tabel 6.11 Hasil Pengujian Validasi Algoritma

Hasil Perhitungan

No Status

Sistem Manual
1. | Pantai Bajulmati | Pantai Bajulmati Valid
2. Pantai Ngantep Pantai Ngantep Valid
3. Fantai Goa Cina Pantai Goa Cina Valid
A Pantai ‘t’aendang Pantai ‘t’-endang valid

Biru Biru

Pantai Pantai

5 Valid
Balekambangan Balekambangan e

Tabel 6.11 menjelaskan hasil dari pengujian validasi algoritma yang telah
dilakukan sebelumnya. Berdasarkan hasil pengujian tersebut, maka dapat
dikatakan bahwa algoritma yang diterapkan pada system memiliki validitas
sebesar 100%.

1.3.2.2 Analisis Pengujian Rank Consistency

Tabel 6.12 Hasil Pengujian Rank Consistency (Rekomendasi)

Hasil Rekomendasi
Ne 5 Kriteria 4 Kriteria 3 Kriteria
1. Pantai Sepilot Pantai Sepilot Pantai Sepilot
2. Pantai Ngliyep Pantai Ngliyep Pantai Ngliyep
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3. Pantai Bajulmati Pantai Bajulmati Pantai Bajulmati

4, Pantai Tamban Indah Pantai Tamban Indah Pantai Tamban Indah

5. | Pantai Kondang Merak | Pantai Kondang Merak | Pantai Kondang Merak

Tabel 6.12 menampilkan hasil pengujian antara metode TOPSIS dengan 5
kriteria, 4 kriteria, dan 3 kriteria. Berdasarkan pengujian ini didapatkan hasil
rekomendasi dengan urutan rangking yang sama. Dari hasil pengujian ini, bisa
dikatakan bahwa metode TOPSIS merupakan metode yang memiliki tingkat
konsistensi yang baik.
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BAB 7 KESIMPULAN DAN SARAN

7.1 Kesimpulan

Setelah dilakukan penelitian implementasi TOPSIS pada system rekomendasi
tempat wisata pantai di sekitar Malang, maka beberapa kesimpulan yang dapat
penulis ambil adalah sebagai berikut:

1. Sistem rekomendasi tempat wisata pantai berbasis lokasi dibangun melalui 5
tahapan, vyaitu: studi literatur untuk mempelajari terkait penelitian
sebelumnya yang serupa, analisis kebutuhan agar mengetahui sistem yang
akan dibuat memiliki fitur-fitur apa saja, perancangan untuk melakukan
perancangan berdasarkan analisi kebutuhan yang sudah dibuat, implementasi
sistem merupakan tahapan untuk mengimplementasikan sistem sesuai
dengan perancangan yang sudah dibuat dan pengujian sistem untuk menguji
sistem yang sudah diimplementasikan sebelumnya.

2. Sistem rekomendasi tempat wisata pantai dapat diimplementasikan
menggunakan metode TOPSIS dengan 5 parameter kriteria berupa harga,
rating, jarak, fasilitas dan transportasi. Dimana semua alternative hasil
rekomendasi akan ditampilkan dan diurut berdasarkan nilai prefensi tertinggi
hingga terendah.

3. Hasil pengujian sistem rekomendasi tempat wisata pantai di sekitar Malang
terbagi menjadi tiga, yakni:

a. Hasil pengujian fungsional dalam sistem rekomendasi tempat wisata
pantai di sekitar Malang diperoleh hasil sesuai dengan harapan,
dimana semua kebutuhan fungsional terpenuhi.

b. Pada pengujian validasi algoritma perbandingan antara hasil
keluaran system dengan hasil perhitungan manual didapatkan hasil
100% valid.

c. Hasil pengujian rank consistency dari hasil keluaran rekomendasi
sistem menunjukkan bahwa metode TOPSIS merupakan metode
yang memiliki tingkat konsistensi yang baik.

7.2 Saran

Saran untuk pengembangan system kedepannya, antara lain:

1. Perlu dilakukan pembaruan data pantai secara berkala agar data yang
disajikan merupakan data yang terbaru.

2. Perlu digunakan metode atau gabungan metode rekomendasi yang lain untuk
meningkatkan hasil rekomendasi.

3. Perlu ditambahkan parameter kriteria agar sistem dapat memahami persepsi
keinginan manusia secara lebih baik dan spesifik, sehingga dapat
meningkatkan hasil rekomendasi.
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