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ABSTRAK

Rifitasari, Devi. 2020. Penentuan Rekomendasi Tempat pada Game Wisata di Kabupaten
Mojokerto Menggunakan Metode Topsis Berdasarkan Penilaian Bobot dari User.
Skripsi. Jurusan Teknik Informatika, Fakultas Sains Dan Teknologi, Universitas
Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.

Pembimbing: () Yunifa Miftachul Arif, M.T. (I1) Ainatul Mardhiyah, M.Cs.

Kata Kunci: Pariwisata, Kabupaten Mojokerto, TOPSIS, Unity, Game.

Kebutuhan berwisata bagi masyarakat memiliki peran penting dalam membantu
menyegarkan kembali pikiran dari aktivitas dan pekerjaan yang menumpuk, sehingga dapat
kembali berenergi dan lebih produktif lagi dalam melakukan aktivitas. Salah satu
pariwisata yang dapat menjadi pilihan untuk berekreasi, yang tidak hanya membuat
nyaman pengunjung wisata akan keindahan alam dan budayanya namun juga memberikan
ilmu pengetahuan dan mengenang kembali ke zaman kerajaan Mojopahit adalah
Kabupaten Mojokerto, Jawa Timur. Penentuan tempat wisata yang tepat masih menjadi
kendala bagi pengunjung, sehingga dibutuhkan Tour Guide untuk membantu dalam
memberikan informasi dan rekomendasi tempat wisata. Dengan adanya fasilitas teknologi
berupa media game, diharapkan dapat memberikan informasi dan rekomendasi yang tepat
ke pengunjung dengan menarik dan menyenangkan sebagai pengganti Tour Guide.

Pada penelitian ini membahas tentang penentuan rekomendasi tempat pada game
wisata dengan menggunakan metode Technique for Other Reference by Similarity to Ideal
Solution (TOPSIS) yang berdasarkan penilaian bobot dinamis dari user dengan
menginputkan jawaban pertanyaan tentang bulan, cuaca, jumlah pengunjung, spot wisata,
tiket wisata, dan fasilitas wisata sebagai penentu hasil rekomendasi tempat wisata. Dari
hasil inputan nilai bobot user yang berhasil tersimpan di database, game mampu
menghitung nilai bobot user dengan matriks data perbandingan alternatif dan kriteria
menggunakan metode TOPSIS, sehingga dapat memberikan rekomendasi tempat wisata di
dalam database dan menampilkan di dalam game. Hasil rekomendasi yang ditampilkan di
dalam game berjumlah 5 tempat wisata, yang dapat dipilih sesuai aturan sistem dan
memulai permainan ditempat wisata yang di rekomendasikan. Berdasarkan uji coba
perbandingan dari hasil perhitungan metode TOPSIS yang ada di dalam game dengan
ekspektasi dari user, bahwa data yang bernilai sesuai sebanyak 99 dan data yang bernilai
tidak sesuai sebanyak 61. Hasil yang didapatkan dari nilai rata-rata akurasi pada
perbandingan tersebut adalah sebesar 61,88%.
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ABSTRACT

Rifitasari, Devi. 2020. Determination of Place Recommendation in Game Tour in
Mojokerto Regency Using Topsis Method Based on User Weight Assessment.
Thesis. Department of Informatics Engineering, Faculty of Science and Technology,
State Islamic University of Maulana Malik Ibrahim Malang.

Counselor: (1) Yunifa Miftachul Arif, M.T. (1) Ainatul Mardhiyah, M.Cs.

Keywords: Tourism, Mojokerto Regency, TOPSIS, Unity, Game.

The need for traveling for the community has an important role in helping to refresh
the mind from the accumulated activities and work, so that it can return to energy and be
more productive in carrying out activities. One of the tourism options that can be an option
for recreation, which not only makes visitors feel comfortable with its natural beauty and
culture, but also provides knowledge and reminisces back to the era of the Mojopahit
kingdom is Mojokerto Regency, East Java. Determination of appropriate tourist attractions
is still an obstacle for visitors, so a Tour Guide is needed to assist in providing information
and recommendations on tourist attractions. With the existence of technological facilities
in the form of game media, it is expected to provide appropriate information and
recommendations to visitors with interesting and fun as a substitute for the Tour Guide.

This study discusses the determination of place recommendations in a tourist game
using the Technique for Other Reference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS) method
which is based on assessing the dynamic weights of the user by inputting answers to
questions about the moon, weather, number of visitors, tourist spots, tourist tickets, and
tourist facilities as a determinant of the recommendations for tourist attractions. From the
results of inputting the value of user weights that were successfully stored in the database,
the game is able to calculate the value of user weights with a matrix of alternative
comparison data and criteria using the TOPSIS method, so that it can provide
recommendations on tourist attractions in the database and display in the game. The results
of recommendations that are displayed in the game are 5 tourist attractions, which can be
chosen according to the system rules and start the game at the recommended tourist
attractions. Based on a trial comparison of the calculation results of the TOPSIS method
that is in the game with the expectations of the user, that the data value is as much as 99
and the data value is not as much as 61. The results obtained from the average value of
accuracy in the comparison is 61,88%.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pariwisata memiliki peran di masyarakat sebagai suatu kebutuhan yang
dapat membantu dalam menyegarkan kembali pikiran dari aktivitas dan pekerjaan
yang menumpuk, sehingga dapat kembali berenergi dan lebih produktif lagi dalam
melakukan aktivitas (Djakfar, 2017). Adanya kepenatan, stress dan rasa lelah
setelah melakukan banyak pekerjaan dan banyak permasalahan yang harus
diselesaikan, dibutuhkan refresing dengan berekreasi atau berlibur untuk
menyegarkan kembali pikiran, meredahkan stress atau beban pikiran dan
memberikan pandangan yang baru kembali (Apritasari, dkk, 2016). Sehingga
berekreasi ke tempat wisata menjadi waktu yang sangat di tunggu-tunggu, dan

merupakan waktu untuk bersenang-senang bersama keluarga dan teman-teman.

Dalam Islam juga menjelaskan pariwisata sebagai bentuk kegiatan

perjalanan seperti pada surat al-° Ankabut ayat 20 :
YR P R P S R PO i B I R U N R PV S B Py -
(Y+)
Artinya :

“Katakanlah: Berjalanlah di (muka) bumi, Maka perhatikanlah bagaimana Allah

menciptakan (manusia) dari permulaannya, kemudian Allah menjadikannya sekali

1

lagi. Sesungguhnya Allah maha Kuasa atas segala sesuatu.’



Dari ayat diatas dapat menjelaskan bahwa wisata atau kegiatan perjalanan
sebagai bentuk renungan, mensyukuri dan mendorong jiwa dalam menguatkan
iman ketika melihat keesaan Allah yang telah menciptakan bumi dan keindahan
alam serta isinya sehingga dapat memotivasi diri untuk giat dalam menunaikan

kewajiban kepada Allah SWT (Syahriza, 2014).

Indonesia yang dikenal dengan banyak keanekaragaman dan keindahannya,
memiliki macam-macam tempat wisata yang bisa dikunjungi untuk berekreasi.
Salah satu daerah yang dapat menjadi pilihan untuk berekreasi, yang tidak hanya
membuat nyaman pengunjung wisata akan keindahan alam dan budayanya namun
juga memberikan ilmu pengetahuan dan mengenang kembali ke zaman kerajaan
Mojopahit adalah Kabupaten Mojokerto, Jawa Timur. Kabupaten Mojokerto
memiliki macam-macam tempat wisata seperti wisata alam, wisata religi dan wisata

budaya/sejarah.

Menurut data yang di dapat dari Dinas Pariwisata Kabupaten Mojokerto,
pengunjung wisata tidak hanya datang dari daerah lokal saja, namun juga terdapat
pengunjung atau wisatawan asing yang berwisata. Pada tahun 2015-2017 jumlah
pengunjung wisata di Kabupaten Mojokerto semakin meningkat, yaitu pada tahun
2015 terdapat 1.109.965 pengunjung, pada tahun 2016 terdapat 1.346.134
pengunjung, dan pada tahun 2017 terdapat 1.753.543 pengunjung. Ini mununjukkan
adanya peningkatan perkembangan pariwisata yang ada di Kabupaten Mojokerto

semakin maju dan dapat meningkatkan kenyamanan pengunjung dalam berekreasi.

Selain itu, penentuan tempat wisata yang tepat dapat mendukung

kenyamanan dalam berekreasi. Namun, kadang pengunjung masih dibingungkan



dalam memilih atau menentukan tempat wisata yang tepat untuk dikunjungi.
Banyak permasalahan yang bisa diambil dari pengamatan sekitar yang merupakan
kekhawatiran yang dirasakan oleh pengunjung saat akan menentukan tempat
wisata, diantaranya seperti memilih spot wisata yang cocok, cuaca yang
mendukung, biaya masuk tempat wisata yang terjangkau, fasilitas umum yang di
dapat dan memadai, dan juga jumlah kepadatan pengunjung yang ada di tempat
wisata tersebut. Menurut Ross (1998) terdapat faktor-faktor yang mempengaruhi
kunjungan wisatawan dalam memilih destinasi pariwisata yang berdasarkan
motivasi dan tujuan tertentu, yaitu : (a) Kunjungan wisatawan berdasarkan pada
pertimbangan lokasi; (b) Kunjungan wisatawan berdasarkan pada tujuan bentuk
wisata; (c) Kunjungan wisatawan berdasarkan pada waktu kunjungan; (d)
Kunjungan wisatawan berdasarkan pada pertimbangan jenis objek dan daya tarik

wisata (Hadzami, 2018).

Dari permasalahan dan faktor-faktor tersebut, pengunjung wisata
membutuhkan pemandu wisata atau yang biasa disebut dengan Tour Guide. Dengan
adanya Tour Guide, pengunjung dapat berkonsultasi untuk mendapatkan saran dan
informasi tentang tempat wisata yang cocok dan tepat untuk dikunjungi. Namun
menyewa seorang Tour Guide membutuhkan biaya, sehingga ini menjadi
pertimbangan lagi bagi pengunjung ketika akan berekreasi dalam

memperhitungkan pengeluaran biaya selama liburan.

Adanya fasilitas dari teknologi saat ini, pengunjung akan dimudahkan
dalam mendapatkan informasi dan saran tentang tempat wisata yang ingin
dikunjungi melalui smartphone. Sehingga pengunjung tidak perlu mengeluarkan

biaya tambahan untuk menyewa Tour Guide ketika berekreasi. Banyaknya tempat



wisata di Kabupaten Mojokerto juga diperlukan fasilitas penunjang dari teknologi
seperti Tour Guide, dalam memperkenalkan dan mensimulasikan lingkungan
wisata. Selain itu, dapat memberikan informasi dan rekomendasi ke pengunjung
dengan menarik dan menyenangkan seperti menggunakan media permainan atau
game. Permainan atau game merupakan salah satu media yang digunakan dalam
menyampaikan suatu tujuan seperti pendidikan, hiburan dan simulasi (Martono,

2015).

Pada penelitian ini peneliti menggunakan metode Technique for Other
Reference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS) dalam memunculan
rekomendasi untuk menentukan tempat wisata yang sesuai dengan kriteria yang
diinginkan pengunjung. TOPSIS menggunakan prinsip bahwa alternatif yang
terpilih merupakan alternatif terbaik yang mempunyai jarak terpendek dari solusi
ideal positif dan jarak terpanjang dari solusi ideal negatif (Gumelar, 2018).
Kelebihan dari metode TOPSIS adalah dapat menyelesaikan permasalahan
pengambilan keputusan secara praktis, memiliki konsep yang sederhana dan alur
yang mudah dipahami karena menggunakan kriteria dan alternatif untuk membantu
menentukan keputusan, memiliki komputasi yang efisien, dan mempunyai
kemampuan dalam mengukur kinerja relatif dari alternatif-alternatif dalam bentuk
matematis yang sederhana (Hidayat, 2014). Sedangkan kelemahan dari metode
TOPSIS adalah belum ada penentuan nilai dari bobot kriteria, sehingga harus
ditetapkan dan dihitung terlebih dahulu nilai dari bobot kriteria tersebut (Purwanto,

2017).

Penentuan bobot dinamis atau berubah-ubah digunakan dalam menentukan

bobot yang sesuai dengan kriteria tempat wisata yang di inginkan oleh user atau



pengunjung wisata. Menurut Yangfan Liu (2018) pada penelitiannya,
menggunakan bobot dinamis untuk menggabungkan bobot subjektif dan bobot
objektif yang dikombinasikan dengan metode TOPSIS dalam pembuatan
keputusan, sehingga metode pengambilan keputusan lebih fleksibel, ilmiah dan
hasil pengambilan keputusan lebih masuk akal. Dengan ini peneliti menggunakan
bobot dinamis dalam menentukan bobot kriteria pengunjung dan mengambil
algoritma dari metode TOPSIS untuk meranking tempat wisata yang akan

dimunculkan sebagai rekomendasi pada game.

1.2 Pernyataan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan sebelumnya, maka
rumusan masalah yang dapat diangkat dalam penelitian ini adalah bagaimana
menentukaan rekomendasi tempat pada game wisata di Kabupaten Mojokerto
menggunakan metode Technique for Other Reference by Similarity to Ideal

Solution (TOPSIS) berdasarkan penilaian bobot dari user.

1.3 Batasan Masalah
Berikut batasan masalah dari penelitian ini adalah :

a. Data pengunjung tempat wisata diambil dari Dinas Pemuda, Olahraga,
Kebudayaan dan Pariwisata Kabupaten Mojokerto dari bulan Januari sampai
bulan Juli tahun 2018.

b. Kiriteria yang digunakan ada lima yaitu spot wisata, jumlah pengunjung wisata,

cuaca, harga tiket masuk, dan fasilitas umum.



1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang, tujuan dari penelitian ini adalah untuk
membangun game tentang wisata yang dapat menentukaan rekomendasi tempat
pada game wisata di Kabupaten Mojokerto menggunakan metode Technique for
Other Reference by Similarity to ldeal Solution (TOPSIS) yang berdasarkan

penilaian bobot dari user.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari adanya penelitian ini yaitu, pengunjung atau player
mendapatkan hiburan dan rekomendasi tempat wisata saat bermain game. Sehingga
membantu pengunjung mengenal dan menentukan tempat wisata yang ingin

dikunjungi di Kabupaten Mojokerto.

1.6 Sistematika Penelitian

Berikut sistematika penelitian yang terdiri dari lima bab antara lain yaitu :

BAB | PENDAHULUAN

Pada pendahuluan ini membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah,

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian serta sistematika penelitian.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisikan tentang literatur dan teori-teori yang berhubungan atau yang

dibahas sebagai dasar penelitian

BAB Il ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini menganalisa kebutuhan sistem yang akan digunakan dalam merancang dan

membuat game tempat wisata beserta langkah-langkah pembuatan game tersebut.



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas tentang penerapan metode pada game tempat wisata dan

langkah-langkah pengujian yang dilakukan.

BAB V PENUTUP

Bab ini berisikan tentang kesimpulan dari hasil penelitian, serta saran untuk

perkembangan game tempat wisata yang lebih baik lagi.



BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Landasan Teori
2.1.1 Pariwisata

Pariwisata dalam bahasa inggris yang berarti “tourism” atau dalam bahasa
arab berarti “al-Siyahah, al-Rihlah, dan al-Safar” merupakan kegiatan perjalanan
yang dilakukan satu orang maupun lebih di dalam wilayah negara sendiri atau luar
negeri dengan menggunakan fasilitas jasa dan faktor penunjang lainnya yang sudah
disediakan pemerintah maupun masyarakat dalam rangka memenuhi keinginan

wisatawan dengan tujuan tertentu (Arifin, 2015).

Sedangkan pada Undang-Undang Nomor 10 Bab 1 Tentang Ketentuan
Umum Kepariwisataan Pasal 1 Ayat 3 Tahun 2009 menjelaskan pengertian
pariwisata sebagai berikut yaitu, “Pariwisata adalah berbagai macam kegiatan
wisata dan didukung berbagai macam fasilitas serta layanan yang disediakan oleh
masyarakat, pengusaha, Pemerintah dan Pemerintah Daerah.” Untuk pengertian
wisata sendiri pada Undang-Undang Nomor 10 Bab 1 Tentang Ketentuan Umum
Kepariwisataan Pasal 1 Ayat 1 Tahun 2009 menjelaskan bahwa, “Wisata adalah
kegiatan perjalanan yang dilakukan oleh seseorang atau sekelompok orang dengan
mengunjungi tempat tertentu untuk tujuan rekreasi, pengembangan pribadi, atau
mempelajari keunikan daya tarik wisata yang dikunjungi dalam rangka jangka

waktu sementara.” (Setiawan, 2009).

Selain itu, terdapat fungsi dari kepariwisataan menurut Undang-Undang

Nomor 10 Tahun 2009 Tentang Asas, Fungsi dan Tujuan Kepariwisataan yang



berbunyi, “Kepariwisataan berfungsi memenuhi kebutuhan jasmani, rohani, dan
intelektual setiap wisatawan dengan rekreasi dan perjalanan serta meningkatkan

pendapatan negara untuk mewujudkan kesejahteraan rakyat.” (Setiawan, 2009).

Menurut Pendit (2006) pariwisata mempunyai berbagai macam klarfikasi
jenis pariwisata berdasarkan motif pengunjung wisata mengunjungi tempat wisata

yaitu (Prasetyo, 2016) :

a. Wisata Budaya
Wisata budaya merupakan wisata perjalanan yang dilakukan masyarakat lokal
maupun luar demi memenuhi keinginan dan ketertarikan pada objek-objek atau
peninggalan bersejarah, seni, ilmu pengetahuan dan gaya hidup suatu kelompok
atau masyarakat yang mempunyai nilai-nilai budaya mengenai adat istiadat,
tradisi keagamaan, dan warisan budaya di suatu daerah.

b. Wisata Maritim atau Bahari
Wisata Maritim atau Bahari merupakan jenis wisata yang berkaitan dengan
kegiatan berwisata di air, pantai, danau, teluk dan laut seperti memancing,
menyelam sambil menikmati keindahan bawah laut, berlayar, berselancar dan
lain sebagainya.

c. Wisata Cagar Alam (Taman Konservasi)
Wisata Cagar Alam merupakan jenis wisata yang biasanya dibuat oleh agen atau
biro perjalanan yang mengkhususkan melakukan perjalanan untuk menikmati
keindahan alam, mengamati kehidupan binatang dan tumbuh-tumbuhan yang
jarang berada di tempat umum atau wilayah pemungkiman masyarakat,

mengunjungi taman lindung, menikmati ketenangan dan kesegaran suasana di
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daerah pegunungan. Pada wisata ini kelestariannya dilindungi oleh undang-
undang, agar keaslian alam dapat terjaga dan tidak ada yang merusak.

d. Wisata Konvensi
Wisata Konvensi adalah jenis wisata yang dibangun dengan menyediakan
fasilitas ruang-ruang tempat sidang untuk para peserta konfrensi, musyawarah,
konvensi atau pertemuan lain yang bersifat nasional maupun internasional.

e. Wisata Pertanian
Wisata Pertanian adalah wisata yang menyediakan perjalanan ke proyek-proyek
pertanian, perkebunan, dan ladang pembibitan sebagai tujuan untuk kunjungan,
peninjauan, studi, maupun melihat-lihat tanaman.

f.  Wisata Buru
Wisata Buru adalah wisata yang dibangun oleh agen atau biro dengan
menyediakan daerah atau hutan yang sudah ditetapkan oleh pemerintah untuk
tempat berburu.

g. Wisata Ziarah
Wisata Ziarah adalah wisata yang yang berkaitan dengan agama, sejarah, adat
istiadat dan kepercayaan dalam masyarakat. Wisata ini biasanya dilakukan oleh
perorangan maupun rombongan untuk berdoa ke tempat suci, ke makam orang
besar atau pemimpin yang diagungkan untuk mendoakannya, dan lain

sebagainya.

Selain jenis wisata, terdapat macam-macam daya tarik wisata menurut Oka
A. Yoeti pada bukunya yang berjudul Ekonomi Pariwisata : Introduksi, Informasi,
dan Implementasi tahun 2008, terbagi menjadi empat kelompok yang merupakan

daya tarik bagi pengunjung wisata datang ke tempat wisata yaitu :
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a. Natural Attractions
Daya tarik wisata yang termasuk dalam Natural Attractions adalah
pemandangan (landscape), pemandangan laut (seascape), pantai (beaches),
danau (lakes), air terjun (waterfall), kebun raya (National Parks), agro wisata
(agrotourism), gunung berapi (volcanos), flora dan fauna.

b. Build Attractions
Daya tarik wisata yang termasuk dalam Build Attractions adalah bangunan
(buildings) dengan arsitek yang menarik, seperti rumah adat dan termasuk
bangunan kuno dan modern seperti Opera Building (Sydney), WTC (New
York), Forbiden City (China), Big Ben (London), Jam Gadang (Bukittinggi),
Museum, Disneylands, Taman Mini Indonesia Indah, dan lain-lain.

c. Cultural Attractions
Daya tarik wisata yang termasuk dalam Cultural Attractions adalah peninggalan
sejarah (historical building), cerita-cerita rakyat (folklore), kesenian tradisional
(tradisional dance), museum, upacara keagamaan, festifal kesenian, dan lain
sebagainya.

d. Sosial Attractions
Daya tarik wisata yang termasuk dalam Sosial Attractions adalah tata cara hidup
suatu masyarakat (the way of life), ragam Bahasa (language), upacara
perkawinan, potong gigi, khitanan atau turun mandi, dan kegiatan sosial yang

lainnya.

2.1.2 Profil Kabupaten Mojokerto

Pada alamat web https://mojokertokab.go.id/ menjelaskan profil dari

Kabupaten Mojokerto bahwa pemerintah Kabupaten Mojokerto berkedudukan di


https://mojokertokab.go.id/
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Jalan Jend. A. Yani Nomor 16 Mojokerto. Luas wilayah Kabupaten Mojokerto
secara keseluruhan adalah 969.360 Kmz2 atau sekitar 2,09% dari luas Propinsi Jawa
Timur. Letak wilayah terletak antara 111°20°13” s/d 111°40°47" Bujur Timur dan
antara 7°18'35" s/d 7°47°30" Lintang Selatan. Secara administratif wilayah
Kabupaten Mojokerto terdiri dari 18 kecamatan, 229 desa dan 5 kelurahan. Berikut

adalah batas wilayah administratif dari Kabupaten Mojokerto yaitu :

a. Sebelah utara adalah Kabupaten Lamongan dan Kabupaten Gresik
b. Sebelah timur adalah Kabupaten Sidoarjo dan Kabupaten Pasuruan
c. Sebelah selatan adalah Kabupaten Malang dan Kota Batu

d. Sebelah barat adalah Kabupaten Jombang

e. Sedangkan ditengah-tengah adalah wilayah Kota Mojokerto

Menurut Dinas Pariwisata Kabupaten Mojokerto menjelaskan tempat-
tempat pariwisata yang dikelolah oleh pemerintah Kabupaten Mojokerto dari

alamat web https://disparpora.mojokertokab.go.id/ yaitu antara lain :

a. Wana Wisata Padusan Pacet

Wana Wisata Padusan Pacet terletak di Desa Padusan, Kabupaten Pacet.
Pada kawasan Wana Wisata Padusan Pacet terdapat objek wisata yang bisa
dinikmati, antara lain kolam renang, area outbound, flying fox, bumi perkemahan,
rafting (arung jeram), atv motor adventure, petualangan seru air soft gun, air terjun
Grenjengan, berkuda dan tempat oleh-oleh disepanjang jalan wisata. Parkir yang

disediakan cukup luas yang terbagi untuk parkir sepeda motor dan mobil.


https://disparpora.mojokertokab.go.id/
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b. Air Terjun Dlundung

Air Terjun Dlundung terletak di Desa Ketapanrame, Kecamatan Trawas.
Objek utama dari wisata ini adalah air terjun di lereng gunung Welirang. Air terjun
Dlundung memiliki ketinggian 60 m dengan menempati lahan seluas kurang lebih
4,5 Ha. Kawasan sekitar air terjun didominasi perbukitan yang ditumbuhi pohon
pinus. Terdapat juga area untuk bumi perkemahan, tempat outbound, spot foto dan

tempat makan atau warung.

c. Petirtaan Jolotundo

Petirtaan Jolotundo terletak di utara Gunung Penanggungan, Desa
Seloliman, Kecamatan Trawas. Petirtaan Jolotundo merupakan bangunan yang
dibuat pada masa Airlangga atau Kerajaan Kahuripan, yang berukuran panjang
16,85 m, lebar 13,52 m, dan kedalaman 5,20 m. Terbuat dari batu andesit yang di
pahat halus. Petirtaan Jolotondo merupakan monument dari bentuk cinta kasih Raja
Udayana untuk menyambut kelahiran anaknya Prabu Airlangga yang dibangun
pada tahun 899 Saka. Menurut sumber lain mengatakan bahwa Petirtaan Jolotundo
ini adalah tempat pertapaan Airlangga setelah mengundurkan diri dari singga sana
dan digantikan oleh anaknya. Petirtaan ini memiliki air yang tidakk pernah
berkurang meskipun kemarau. Berdasarkan penelitian, kualitas airnya terbaik di

dunia dan kandungan mineralnya sangat tinggi.

d. Makam Troloyo

Situs Makam Troloyo merupakan kompleks pemakaman Islam pada jaman
Kerajaan Mojopahit yang terletak di Desa Sentonorejo, Kecamatan Trowulan.

Objek utama dari makam Troloyo ini adalah makam Sayyid Muhammad Jumadil
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Kubro yang biasa disebut Syech Jumadil Kubro. Beliau merupakan tokoh yang
sering disebutkan dalam berbagai babad dan cerita rakyat sebagai salah seorang
pelopor dari Persia yang menyebarkan agama Islam di tanah Jawa. Terdapat
beberapa versi babad yang meyakini bahwa beliau adalah keturunan ke-10 dari
Husain nin Ali, yaitu cucu Nabii Muhammah SAW. Sebagian babad berpendapat
bahwa Syech Jumadil Kubro memiliki dua anak yaitu Maulana Malik lbrahim dan
Maulana Ishag, yang bersama-sama dengannya datang ke pulau Jawa. Makam
beliau pertama kali diberi cungkup oleh tokoh masyarakat setempat bernama KH.

Nawawi pada tahun 1940.

Dikompleks makam Troloyo terdapat dua kompleks makam yaitu kelompok
makam bagian depan dan bagiang belakan. Pada bagian depan terdiri dari makam
Wali Songo dan kelompok makam Syech Jumadil Kubro yang merupakan
kelompok yang sering dikunjungi peziarah. Dan kelompok makam bagian
belakang terdiri dari dua cungkup yaitu cungkup pertama pertama makam Raden
Ayu Anjasmara dan makam Raden Ayu Kencono Wungu, dan cungkup kedua
dikenal dengan sebutan “Kubur Pitu”. Puncak kunjungan wisatawan terjadi pada
saat malam Jumat Legi dan setiap malam tanggal 15 bulan Suro (Muharram) dalam

memeringati Haul Syech Jumadil Kubro.

e. Pemandian Air Panas

Pemandian air panas terletak di Desa Padusan, Kabupaten Pacet. Wisata
pemandian ini masih masuk dalam lokasi kawasan lereng gunung Welirang,
dimana daerah tersebut tumbuh subur pohon pinus. Daerah sekitar pemandian

merupakan kawasan Taman Hutan Rakyat (TAHURA) R. Soeryo yang digunakan
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untuk lokasi bumi perkemahan. Pada pemandian air panas ini juga terdapat kolam
air biasa untuk orang dewasa dan anak-anak. Dari pintu masuk, pengunjung akan
langsung melihat kolam renang orang dewasa dan sedangkan kolam rengan anak
berada di sebelah kanan dari pintu masuk. Sementara kolam renang air panas

berada paling pojok sebelah kanan setelah kolam renang anak.

f. Museum Trowulan

Museum Trowulan terletak di Dusun Trowulan Desa Trowulan Kecamatan
Trowulan. Museum Trowulan dibuka untuk umum pada tahun 1987. Museum ini
dikenal sebagai balai penyelamatan arca, yang memiliki koleksi dari berbagai
temuan di wilayah Jawa Timur. Dalam memudahkan pengunjung, benda-benda
koleksi diberikan keterangan singkat dalam bahasa Indonesia dan bahasa Inggris.
Ruang museum terbagi menjadi dua bagian yaitu yang pertama ruang pamer
digunakan untuk memamerkan artefak berukuran relief kecil seperti mata uang,
senjata, prasasti, alat music dan peralatan rumah tangga; yang kedua pendopo
digunakan sebagai pamer artefak berukuran relative berat seperti arca, relief, kala

yoni, dan lain-lain.

g. Ekowisata Tanjungan

Ekowisata Tanjungan terletak di Desa Tanjungan, Kecamatan Kemlagi.
Wisata ini dibuka kembali di akhir tahun 2010 dengan nama Ekowisata Tanjungan,
yang sebelumnya ditutup beberapa tahun. Ekowisata Tanjungan ini merupakan
waduk yang dibuat pada waktu Pemerintahan Orde Baru. Waduk ini dibangun pada

tahun 1981 dan diresmikan pada tahun 1984, dengan luas area waduk mencapai 40
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Ha. 19 Ha merupakan waduk yang terbentuk seperti danau dan 21 Ha daerah hutan

jati milik masyarakat setempat.

h. Siti Inggil

Makan Siti Inggil terletak di Dusun Kedungwulan, Desa Bejijong,
Kecamatan Trowulan. Nama Siti Inggil berasal dari bahasa Jawa yang mempunyai
arti yaitu Siti adalah tanah dan Inggil adalah tinggi. Makam Siti Inggil merupakan
petilasan dari Raden Wijaya yang bergelar Kertarajasa Jawawardhana atau
Brawijaya 1. Terdapat juga makam istri Raden Wijaya yaitu istri pertama atau
permaisuri bernama Garwo Padmi Ghayatri, istri kedua bernama Garwo Selir
Dhoro Pethak, istri ketiga bernama Garwo Selir Ndoro Njiggo. Selain itu, terdapat
makam dari Abdi Kinasih yang merupakan abdi dalem dari Hayam Wuruk dan
permaisuri. Makam dari dua ajudan dari Raden Wijaya juga berada di kompleks
Siti Inggil, ajudan tersebut bernama Sapu Jagad dan Sapu Angin. Nama tersebut
merupakan gelar dari Kerajaan Mojopahit atas ilmu yang dimilikinya. Menurut
keyakinan masyarakat di dalam kompleks bangunan makam tersebut berisi abu
dari jenazah Raden Wijaya. Dari beberapa bangunan di kompleks Siti Inggil yang
merupakan bangunan Sanggar Pemujaan yang konon dipakai Raden Wijaya untuk

semedi atau bertapa.

i. Coban Canggu

Coban Canggu terletak di Desa Padusan, Kecamatan Pacet. Objek ini berada
di kawasan Wana Wisata Padusan Pacet. Dari pintu masuk, pengunjung dapat
menyusuri anak tangga yang menuju ke bawah untuk ke lokasi air terjun.

Sepanjang perjalanan menuju air terjun pengunjung bisa beristirahat di gazebo-



17

gazebo yang disediakan. Selain itu, terdapat penjual makanan dan minuman.
Sekitar air terjun banyak terdapat bebatuan, sehingga dihimbau untuk berhati-hati

karena batu yang licin.

j.  Pemandian Ubalan Pacet

Pemandian Ubalan terletak di Desa Pacet, Kecamatan Pacet. Wisata ini
banyak menyajikan objek wisata seperti kolam renang orang dewasa dan anak,
taman bermain, sepeda air, dan panggung hiburan yang digelar setiap hari libur.
Pemandian Ubalan juga dilengkapi dengan fasilitas mushollah, restaurant,

penginapan, gazebo, dan area parkir yang cukup luas.

k. Candi Bajangratu

Candi Bajangratu terletak di Desa Temon, Kecaatan Trowulan. Candi ini
berbentuk paduraksa (gapura beratap) yang mempunyai sayap di kanan dan
kirinya. Candi Bajangratu terbuat dari bata kecuali lantai dasarnya terbuat dari
batu, dan mempunyai ukuran tinggi 16,1 m, panjang 11 m, dan lebar 6,7 m. Relief
yang menghiasi gapura dari atas ke bawah antara lain berupa mata satu, kepala
garuda, matahari diapit naga, kepala kala diapit singa, binatang bertelinga panjang.
Adapun relief yang bermakna cerita adalah relief Ramayana dan relief Sri Tanjung
yang dipahat pada bagian sayap. Candi Bajangratu ini dihubungkan dengan Prabu
Jayanegara yang merupakan raja kedua Majapahit yang meninggal dalam keadaan
belum beristri (bujang). Sehingga fungsi yang sebenarnya bukan sebagai pintu
masuk menuju keraton Mojopahit, melainkan menuju ke suatu bangunan suci

tempat perabuhan Prabu Jayanegara.
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I. Candi Brahu

Candi Brahu terletak di Desa Bejijong, Kecamatan Trowulan. Candi brahu
menghadap ke arah barat yang berbentuk bujur sangkar dengan ukuran 18 x 22,5
m dengan tinggi 20 m dan terbuat dari bahan batu bata. Secara vertikal bangunan
ini dibagi menjadi tiga bagian yaitu bagian kaki yang merupakan bagian bangunan
terbawah sampai bangunan bilik dan selaras, bagian tubuh yang merupakan bagian
bangunan yang berdiri di atas kaki yang berfungsi sebagai penutup bilik dan
penyangga atap, dan bagian atap merupakan bagian teratas bangunan yang
berfungsi sebagai penutup bilik. Dilihat dari gaya bangunan dan sisa profil bagian
atas Candi sisi tenggara, kemungkinan merupakan candi agama Budha yang
diperkirakan berdiri pada abad ke 15 Masehi. Candi Brahu mulai di pugar pada

tahun 1990 dan selesai pada tahun 1995.

m. Candi Tikus

Candi Tikus terletak di Desa Temon, Kecamatan Trowulan. Candi Tikus
merupakan bangunan petirtaan peninggalan Majapahit. Disebut Candi Tikus
karena konon ketika pada saat ditemukan dan digali keluar banyak sekali tikus dan
menjadi sarang tikus. Bagi sebagian kalangan masyarakat mempercayai air di
Candi Tikus dapat mengusir hama tikus yang menyerang sawah atau tanaman

mereka. Candi Tikus telah selesai dipugar pada tahun 19809.

2.1.3 Game
Kata game berasal dari bahasa inggris yang disebut juga dengan permainan,
merupakan sarana hiburan yang tidak asing lagi di kalangan anak-anak, remaja

maupun orang dewasa. Keberadaannya yang semakin berkembang dan memberikan
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inovasi-inovasi terbaru yang diselaraskan dengan perkembangan di dunia teknologi
saat ini. Game tidak hanya digunakan sebagai sarana hiburan saja, namun juga
sebagai sarana pendidikan, simulasi dan sebagai media penyampaian suatu tujuan
(Martono, 2015). Menurut John von Neumann dan Oskar Morgenstren yang
merupakan sekelompok ahli matematika yang menemukan teori permainan pada
tahun 1994, mengemukakan bahwa permainan terdiri atas aturan-aturan yang
menumbuhkan situasi bersaing antara dua orang atau lebih dan menyusun strategi
untuk memaksimalkan dalam mencapai kemenangan sendiri atau dalam

meminimalkan kemenangan yang dicapai oleh lawan (Muharromah, 2017).

Pada buku ‘“Panduan Praktis Membuat Game 3D” karya Samuel Henry
tahun 2005 (Asmiatun, dkk, 2017) menyebutkan bahwa terdapat beberapa tahapan

dalam membuat game yaitu :

a. Skenario
Jalannya cerita pada suatu game yang akan di buat, mulai dari player dan non
player character yang akan dimasukkan ke dalam game.

b. Tema (Tujuan)
Misi yang menjadi tujuan akhir ketika dapat menyelesaikan misi dari akhir
game yang dimainkan.

. Rules (Aturan-aturan)
Pembuatan aturan pada game yang dapat dijelaskan menggunakan finite state
machine. Aturan yang terjadi ketika player bertemu dengan non player

character dan nilai yang didapatkan hingga tahap akhir.
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d. Konflik
Perbedaan masalah dari level awal sampai akhir dengan tingkatan yang lebih
mudah sampai yang lebih sulit, sehingga terdapat tantangan dalam setiap level

pada game.

Game banyak memberikan manfaat jika digunakan secara baik dan benar.
Mengetahui batasan waktu dalam bermain game juga harus diperhatikan, agar tidak
melalaikan tugas dan kewajiban. Di dalam buku “Cara Mudah Membuat Game
Edukasi dengan Construct 2 : Tutorial Sederhana Construct 2 karya Mokhammad
Ridoi tahun 2018 menjelaskan bahwa terdapat dampak positif dan dampat negatif

dari bermain game yaitu antara lain :

a. Dampak positif
Dampak positif akan dirasakan pemain ketika menggunakan game sesuai
dengan tujuan dibuatnya game dan memiliki batasan diri maupun waktu saat

bermain. Berikut dampak positif antara lain :

Dapat melatih fisik, dengan memilih game yang memerlukan gerakan dan
aktivitas seperti permainan konsol. Misalnya menari , bermain gitar, dan
bermain drum.

e Kebugaran dan nutrisi, memilih video game yang mensimulasikan olahraga
seperti game tinju, lari, dan tenis sehingga membantu pemain untuk
berolahraga dan gaya hidup sehat.

e Bermain game dapat melatih ketangkasan, dengan memilih video game
yang bisa menyeimbangkan fungsi kerja, bermain dan berolahraga.

e Melatih keterampilan sosial dengan menggunakan game online dengan

tepat, selain bermain tetapi juga menambah teman, tukar pikiran tentang
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game dan dapat membentuk tim kerja untuk bekerja sama memenangkan
permainan dan mengalahkan lawan.

e Dapat meningkatkan kemampuan belajar, keterampilan kognitif dan
penalaran dalam memecahkan teka-teki dan menyusun strategi untuk
meningkatkan level permainan.

e Meningkatkan sportivitas antar sesama pemain game dengan adanya aturan-
aturan yang sudah ditetapkan pada game ketika bermain.

e Game dapat mengurangi stress, mengalihkan rasa sakit dan emosional.
Ketika bermain perasaan pemain akan ikut ke dalam dunia permainan
sehingga perasaan akan berubah saat pemain menemukan keasyikan dan
kebahagiaan dalam bermain game.

b. Dampak negatif
Game yang tidak dimainkan dengan baik dan benar akan mengakibatkan
munculnya dampak negatif yang dirasakan dan bisa berakibat fatal pada diri
sendiri. Karena adanya kecanduan dan tidak membatasi diri maupun waktu
ketika bermain game. Dampak negatif yang terjadi seperti kurangnya tidur
karena bergadang untuk bermain game, mengabaikan kebersihan pribadi,
terlalu asyik bermain game sehingga memilih untuk mengisolasi diri dari

lingkungan, mengakibatkan depresi dan stress, gaya hidup yang buruk, dll.

2.1.4 Metode TOPSIS

TOPSIS (Technique for Other Reference by Similarity to Ideal Solution)
diperkenalkan pada tahun 1981 oleh Yoon dan Hwang, mereka menggunakan
metode ini sebagai salah satu metode dalam menyelesaikan permasalahan

multikriteria. Pada metode TOPSIS ini, menggunakan prinsip bahwa alternatif yang
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terpilih merupakan alternatif terbaik yang mempunyai jarak terpendek dari solusi
ideal positif dan jarak terpanjang dari solusi ideal negatif dengan menggunakan
jarak Euclidean (jarak antara dua titik) untuk menentukan kedekatan relatif dari
suatu alternatif dengan solusi optimal (Gumelar, 2018). Dalam pengerjaannya
metode TOPSIS mempunyai langkah-langkah diantaranya adalah (Wahyuni, dkk,

2017) :

a. Membuat matriks keputusan yang ternormalisasi (R) dengan rumus :

x. .
1= LN (2.1)
m 2
/ i=1%Xij
Dimana :
i=(1, 2,...,m)adalah banyaknya alternatif-alternatif
j=(,2,...,n)adalah atribut yang telah disesuaikan dengan alternatif

r;; = Elemen matriks ternormalisasi
x;j = Elemen matiks keputusan x

b. Membuat matriks keputusan ternomalisasi terbobot yang menghasilkan matriks

(Vii)
Yij = Wi Tij (2.2)
Dimana :

r;; = Elemen matriks ternormalisasi

w; = Nilai bobot yang menunjukkan tingkat kepentingan relatif setiap kriteria
yij = Ranting bobot ternormalisasi setiap alternatif pada setiap kriteria
i=1,2,...,m;

j=1,2,...,n
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c. Menentukan solusi ideal positif (A") dan solusi ideal negatif (A) yang

ditentukan berdasarkan ranting terbobot ternomalisasi (yi).

A" =y (2.3)
A" =12, Yn) (2.4)
Dimana :

+ _ Ymax yi]-:jikaj adalah atribut keuntungan
miny;j:jika j adalah atribut biaya

— _ )max y;;:jika j adalah atribut keuntungan
yJ r miny;j:jika j adalah atribut biaya

=1, 2 ». % n;
d. Menentukan jarak antara nilai setiap alternatif dengan solusi ideal positif dan

solusi ideal negatif

” (2.5)

D/ = ’z,-zl 0t —yi)?
f— (2.6)

Dy = ijl(J’ij_ yi)?

Dimana :

D; = Jarak alternatif ke-i dengan solusi ideal positif
D;” = Jarak alternatif ke-i dengan solusi ideal negatif
y; = Elemen solusi ideal positif

y; = Elemen solusi ideal negatif

yij = Elemen matriks ternormalisasi terbobot

i=1,2,...,m
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e. Menentukan nilai preferensi untuk setiap alternatif.

s bf 2.7)
‘" D7+ D}

Dimana :

V; = Kedekatan tiap alternatif solusi ideal

D;* = Jarak alternatif ke-i dengan solusi ideal positif
D; =Jarak alternatif ke-i dengan solusi ideal negative
i=1,2,...,m

Nilai Viyang lebih besar menunjukkan bahwa alternatif Ai lebih dipilih.

2.1.5 Unity

Unity merupakan game engine yang digunakan untuk mengembangkan
game berbasis 2 dimensi maupun 3 dimensi. Dengan mendukung tiga Bahasa
pemrograman yang bisa digunakan dalam pembuatan game seperti C #, JavaScript
dan Python. Selain itu, terdapat program bawaan yang digunakan sebagai media
untuk menulis source code dalam pembuatan dan menjalankan game yaitu Mono
Develop. Unity juga mampu memungkinkan untuk import model 3D maupun
gambar dari perangkat lunak seperti Blender, Autodesk 3DS Max, Autodesk Maya,

Adobe Photoshop, dan lain-lain.

Perangkat lunak yang disediakan oleh Unity ada dua versi antara lain Unity
Free dan Unity Pro, dimana Unity Free bisa digunakan secara gratis sedangkan
Unity Pro harus dibeli terlebih dahulu. Pada Unity Pro memiliki kelebihan dari
fiturnya yang tidak dimiliki oleh Unity Free, seperti Affect Post Processing, Render,
Effect Texture, dan berbagai fitur spesial lainnya. Pada Unity Free dan Unity Pro

sama-sama menyediakan berbagai macam tutorial pembuatan game di Unity,
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konten, completed project, wiki, dukungan melalui forum dan pembaruan

kedepannya (Alif, 2015).

Kelebihan yang didapat dari menggunakan Unity adalah selain bisa
digunakan secara gratis, Unity juga menyediakan Asset Store yang di dalamnya
terdapat berbagai macam asset atau perlengkapan untuk membuat game dan bisa di
unduh secara gratis. Macam-macam asset yang disediakan Unity seperti
animations, characters, environments, vegetation dan lain sebagainya (Winarno,

2015).

2.2 Penelitian Terkait

Penggunaan metode TOPSIS sudah banyak digunakan dalam
menyelesaikan masalah sistem pendukung keputusan. Pada penelitian ini,
menggunakan metode TOPSIS untuk menyelesaikan masalah penentuan
rekomendasi tempat wisata, dengan merujuk beberapa penelitian terkait dari jurnal
atau paper. Jurnal yang dirujuk terkait dengan metode TOPSIS, pariwisata, dan

game.

Menurut Ahmad Abdul Chamid (2016) dengan judul penelitian “Penerapan
Metode TOPSIS untuk Menentukan Prioritas Kondisi Rumah”, yang menjelaskan
bahwa perlunya penilaian dari kondisi rumah sehingga dapat dinyatakan sehat atau
tidak sehat. Dengan membuat aplikasi sistem pendukung keputusan berbasis web
menggunakan pehitungan metode TOPSIS ini, diharapkan dapat mempermudah
dalam menentukan penilaian kondisi rumah yang memenuhi tiga kriteria yaitu,
komponen rumah, sarana rumah dan perilaku. Dari hasil yang didapatkan, dapat

disimpukan bahwa dari 10 sempel 2 rumah dinyatakan kodisi sehat dan 8 rumah
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dinyatakan kondisi tidak sehat. Penelitian ini mengatakan bahwa perhitungan
metode TOPSIS dengan menggunakan perhitungan manual dan perhitungan sistem
didapatkan hasil yang sama, penerapan metode TOPSIS juga dikatakan berjalan

dengan baik dan sesuai dalam menentukan prioritas rumah tidak sehat.

Menurut Mochammad Alvin Tri Bachtiar dan Lukman Hakim (2016)
dengan judul penelitian “Game Petualangan untuk Meningkatkan Minat Belajar
Siswa Tentang Sejarah Kemerdekaan Bangsa Indonesia”, yang menjelaskan bahwa
pada penelitian ini memiliki tujuan untuk meningkatkan minat belajar siswa tentang
sejarah kemerdekaan Indonesia dalam bentuk game. Game dapat menjadi saranan
pembelajaran yang membuat siswa lebih tertarik dan termotivasi untuk berinteraksi
dngan materi pembelajaran yang diberikan. Game adventure dipilih karena dapat
mempresentasikan lingkungan tiruan, dimana pemain bisa merasakan suasana di
lingkungan yang ada di sejarah.

Menurut Elyza Gustri Wahyuni dan Ananto Tri Anggoro (2017) dengan
judul penelitian “Sistem Pendukung Keputusan Penerimaan Pegawai dengan
Metode TOPSIS”, yang menjelaskan bahwa setiap perusahaan menginginkan
kualitas pegawai yang berkualiatas. Maka diperlukannya penyeleksian yang sesuai
dengan kriteria yang diinginkan oleh perusahaan. Pada penelitian ini memberikan
solusi dalam menyelesaikan masalah penyeleksian kualitas pegawai yang
sebelumnya dilakukan secara manual dan juga adanya kemungkinan terjadinya
kesalahan yang tidak sesuai dengan kriteria yang diinginkan oleh perusahaan,
dengan itu dibuatlah aplikasi sistem pendukung keputusan dengan menggunakan
metode TOPSIS. Terdapat kriteria-kriteria yang diajukan sebagai penilaian bobot

yaitu nilai IPK, nilai TOEFL, pengalaman kerja, usia, dan Tes Potensi Akademik
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(TPA). Dari hasil kesimpulan yang didapat, menyatakan bahwa menggunakan
metode TOPSIS sebagai solusi dalam menyelesaikan permasalahan penyeleksian
kualitas pegawai, dapat diterapkan dengan mudah dan memberikan rekomendasi

pelamar terbaik yang sesuai dengan kriteria yang ditentukan oleh perusahaan.

Menurut Bawani Hadzami (2018) dengan judul penelitian “Faktor-Faktor
yang Mempengaruhi Frekuensi Kunjungan Wisata”, yang menjelaskan bahwa
terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi kunjungan wisatawan ke tempat
wisata sehingga diterapkan dalam menganalisis pengaruh-pengaruh tersebut di
Perkampungan Budaya Betawi Setu Babakan. Agar pengelola dapat
mengoptimalkan dan meningkatkan perkembangan pengelolaan di tempat wisata
ini. Dengan mengambil lima karakteristik objek sebagai variabel dalam penilaian
yaitu, daya tarik wisata, tingat keramahan masyarakat, aktivitas promosi,
kelengkapan sarana prasarana, dan tingkat kenyamanan. Dalam perhitungannya
menggunakan rumus regresi linier berganda, didapatkan hasil bahwa rendahnya
tingkat kunjungan yang ada di Perkampungan Budaya Betawi Setu Babakan. Ini
disebabkan oleh jauhnya jarak lokasi dari tempat tinggal, kurangnya promosi yang

dilakukan, dan kurangnya kelengkapan fasilitas yang diberikan.

Menurut Dwi Ely Kurniawan dan Devi Mandasari (2018) dengan judul
penelitian “Pemilihan Wisata Menggunakan Technique for Other Reference by
Similarity to Ideal Solution (TOPSIS) dengan Visualisasi Lokasi Objek”, yang
menjelaskan bahwa ada banyaknya pariwisata di Batam membuat sulitnya
menemukan objek wisata sesuai dengan kriteria yang diinginkan. Pada penelitian
ini, dibuatlah aplikasi sistm informasi geografis berbasis web yang dapat

memberikan informasi peta rekomendasi wisata di Kota Batam. Dengan
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menggunakan perhitungan metode TOPSIS dan menganalisis kriteria yang
dibutuhkan yaitu waktu, jarak dan biaya yang nanti akan menjadi bobot penilaian
dalam menentukan tempat wisata. Aplikasi ini dapat diakses secara online, selain
itu juga dapat mengolah data wisata dan data kriteria. Dapat menampilkan
visualisasi lokasi dari data yang dimasukkan, serta memberikan informasi wisata
seperti lokasi objek dari Google Maps API dan penjelasan singkat tentang wisata
tersebut. Dari hasil simulasi dan pengujian menyatakan bahwa didapatkan hasil

yaitu Pantai Marina dari jenis objek Wisata Bahari.
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ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Analisis dan Perancangan Game
3.1.1 Deskripsi Game

Game ini merupakan game dengan genre Adventure Game (Permainan
Petualangan) yang dimainkan secara single player. Game dirancang dengan tujuan
agar dapat membantu pengunjung atau wisatawan dalam menentukan pilihan
tempat wisata yang ingin dikunjungi di Kabupaten Mojokerto melalui simulasi
game tempat wisata. Dengan adanya tambahan pemberian rekomendasi pada game
ini, diharapkan mampu memberikan wawasan dan saran kepada pemain dalam
mengenal tempat-tempat wisata dan membantu menentukan tempat wisata yang
ingin dikunjungi dari hasil perhitungan metode TOPSIS dengan menggunakan data
yang sudah didapatkan. Sasaran penggunaan game ini adalah untuk pengunjung
wisata baik anak-anak maupun orang dewasa. Pemain digambarkan pada karakter
First Person Player yang dapat dijalankan dengan keyboard dan mouse. Sedangkan
lawan atau NPC berjalan secara otomatis berdasarkan parameter yang telah diatur

pada sistem.

3.1.2 Storyline

Permainan ini menceritakan tentang seorang pemain yang ingin menikmati
hari liburnya dengan berwisata di Kabupaten Mojokerto. Dari banyaknya wisata
yang disuguhkan di Kabupaten Mojokerto, membuat pemain menjadi bingung ingin
mengunjungi tempat wisata yang mana terlebih dahulu dan sedang tren pada saat

ini. Di awal permainan pemain diberikan teks perkenalan sebelum masuk ke arena

29
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permainan, yang berisikan sedikit tentang Kabupaten Mojokerto dan pertanyaan
yang berisi tentang Kkriteria tempat wisata yang hasilnya digunakan sebagai nilai
bobot dan berisi tentang pengetahuan tempat wisata. Nilai bobot kriteria berubah-

ubah sesuai dengan penilaian yang dimasukkan oleh pemain.

Pada tahap selanjutnya pemain akan diberikan rekomendasi tempat wisata
yang akan dikunjungi dari hasil nilai bobot kriteria pada hasil dari jawaban
pertanyaan yang sudah dimasukkan sebelumnya. Rekomendasi berisikan tempat-
tempat wisata yang sudah di ranking dari hasil perhitungan metode TOPSIS dengan
nilai preferensi yang terbaik atau terbesar. Setelah muncul rekomendasi, pemain

dapat memulai permainan dan memasuki tempat wisata yang direkomendasikan.

Permainan ini mempunyai misi mengumpulkan koin sesuai dengan harga
tiket masuk tempat wisata yang direkomendasikan. Selanjutnya pemain akan
menyusuri wilayah tempat wisata sambil mengumpulkan koin dan makanan. Fungsi
dari koin yaitu untuk membayar harga tiket tempat wisata dan sebagai nilai akhir
dari permainan. Sedangkan makanan untuk menambah nyawa pemain. Dalam
setiap tempat wisata yang dikunjungi, pemain diberikan tantangan yang berbeda-
beda. Pemain dihadapkan dengan musuh yang mempunyai kelebihan menembak

dan mengurangi nyawa jika tersentuh peluru dari musuh.

3.1.3 Deskripsi Karakter dan Objek
Pada deskripsi karakter dan objek ini menjelaskan tentang karakter-karakter

dan objek-objek yang masuk ke dalam permainan, yaitu antara lain :
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a. Karakter Utama
Karakter utama merupakan karakter First Person Player yang nanti akan
dijalankan oleh pemain di dalam game. Pada karakter ini, mempunyai
kemampuan untuk berjalan, berlari, serta melempar. Dengan misi untuk
mengumpulkan koin sesuai dengan target yang ditentukan, serta mencari bonus

untuk menambah energi dan koin.

Gambar 3.1 Karakter Utama

b. Tour Guide
Karakter yang akan memberikan pengenalan, penjelasan dan rekomendasi

tempat wisata kepada pemain di awal permainan.

Gambar 3.2 Karakter Tour Guide

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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c. Karakter Musuh (NPC)
Karakter musuh merupakan karakter yang akan menyerang karakter utama atau
pemain dengan kemampuan yang dimiliki, untuk mengalahkan dan menghalang
pemain menyelesaikan permainan. Terdapat karakter musuh pada game yaitu
karakter Mooky. Karakter ini akan menembak pemain dengan buah, jika

terkena maka energi atau nyawa akan berkurang.

00

-

4 %
M

Gambar 3.3 Karakter Mooky

d. ltem Bonus
Item bonus merupakan item yang jika ditemukan akan menambah makanan dan
koin. Item bonus terdapat dua yaitu antara lain:
e Keranjang Makanan
Jika keranjang makanan ditemukan, maka akan menambah nyawa pemain

dengan nilai yang lebih besar dari buah.

Gambar 3.4 Keranjang Makanan
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e Simbol Mojopahit

Jika simbol Mojopahit ditemukan, maka akan menambah nilai koin pemain

dengan nilai yang lebih besar dari item koin.

Gambar 3.5 Simbol Mojopahit

Item Koin

Item koin merupakan item yang jika dikumpulkan akan mengisi jumlah poin
pada game, yang nantinya dapat digunakan untuk memenuhi misi permainan
dan melanjutkan ke tempat wisata selanjutya. Koin memiliki nilai sebesar 100

rupiah.

Gambar 3.6 Item Koin
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f. Item Buah
Item buah merupakan item yang jika dikumpulkan akan menambah nyawa

pemain.

Gambar 3.7 Item Buah

3.1.4 Storyboard

Storyboard merupakan gambaran dari scene yang ada pada game yang akan
di buat. Terdapat beberapa scane pada game tempat wisata ini, yaitu antara lain :
a. Scane tampilan awal masuk game, yang terdapat nama game dan simbol

Mojopahit.

Gambar 3.8 Tampilan Awal Masuk Game

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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b. Scane perkenalan dimana Tour Guide akan mengarahkan user ketika memulai

game dan menjawab pertanyaan untuk mendapat rekomendasi tempat wisata.

AT

e

Ayo temukon Yempok wisola yang ingin kamu )
kurgungy .
BoY

Gambar 3.9 Tampilan Dialog dari Tour Guide

c. Scane tampilan pertanyaan tentang karakteristik tempat wisata yang diinginkan
pengunjung. Pertanyaan tersebut menentukan bobot kriteria untuk
mendapatkan rekomendasi tempat wisata yang nanti akan digunakan menuju

permainan.

( Pitih krikeria wabuk menuncalvan £ekarnendost \

{(Cvaca <)
{ Jumlol  pengunguny 7))
LS(M*. Wisoka 7)
(Coras Gtk s )
{(Fos\ikes Uomum <7)

( REKONMINORS

Gambar 3.10 Tampilan Pertanyaan

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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d. Scane tampilan hasil rekomendasi tempat wisata yang merupakan hasil dari
jawaban pertanyaan yang digunakan untuk menentukan nilai bobot kriteria,
yang kemudian dihitung menggunakan metode TOPSIS dengan data dari
perbandingan nilai alternatif dan kriteria yang tersimpan di database. Tempat
wisata yang ditampilkan sebagai rekomendasi untuk dimainkan yaitu terdapat
lima tempat wisata. Setelah melihat hasil rekomendasi, menekan tombol nama

tempat wisata untuk memulai permainan.

\( RQ\KOW\Q\'\ s \‘em\x\& wisaka
1+ Wana Wisada Padusan Pacet
2. Mugeunn  Trowulan

2 Cobon Cangu

A Mokarn Troloye

£, Ekowisada Vonjungan

X =

Gambar 3.11 Scane Rekomendasi Tempat Wisata

e. Scane awal masuk ke tempat wisata yang direkomendasikan. Pada pojok layar
game terdapat nama player, bar energi, koin yang dimiliki oleh player dan
minimap. Energi player berkurang jika terkena dan diserang musuh. Jika energi
player berkurang, player dapat menambahnya dengan mengumpulkan
makanan yang tersebar di area tempat wisata. Namun jika player kehabisan
energi, maka permainan akan selesai. Player dapat menambah jumlah energi
tanpa mengumpulkan makanan, jika player menemukan keranjang makanan.
Player diberikan misi untuk mengumpulkan koin seharga tiket masuk wisata.

Nilai koin yang ada dalam permainan yaitu 100 rupiah. Untuk menambah
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bonus koin dengan nilai koin yang banyak, player dapat menemukan simbol

Mojopahit.

WANA WISATA
PADUSAN

m" Wumpa lean ot seonyal 12.500
Vi m\w« tembeli diket Lhsaxa N
Y o1 o s

Gambar 3.12 Scane Tampilan Tempat Wisata

Scane tampilan sistem memberitau bahwa player berhasil menyelesaikan misi

dan bisa memasuki tempat wisata selanjutnya. Player akan dinyatakan berhasil

jika player mampu mengumpulkan koin sesuai dengan harga tiket masuk

NERGH
B aam—c)
@zz::o”“‘““‘“m ® CCQQ}

tempat wisata.

7l ket mocukl Ave 1 Lerapak
Q‘J&o\’\o\ c,S\G‘:\\G\ f?lf\ga“““““q 2

/" Selarmak \aomm»\ wmencagat \'\O\rgc\)

Gambar 3.13 Scane Berhasil

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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3.1.5 Scoring

Sistem scoring pada game tempat wisata ini berdasarkan target koin yang
sudah ditentukan pada masing-masing tempat wisata. Target koin ditentukan dari
harga tiket masuk tempat wisata, sehingga jika pemain tidak dapat memenuhi koin
sesuai dengan target maka pemain tidak dapat masuk ke tempat wisata selanjutnya

dan pemain harus mengulangi lagi sampai sesuai dengan target.

3.2 Perancangan Sistem
3.2.1 Finite State Machine untuk Menentukan Perilaku NPC

Pada pembuatan game ini terdapat finite state machine dari NPC Mooky.
Finite state machine digunakan dalam menentukan perilaku NPC di dalam game,

yaitu seperti pada Gambar 3.14.

) NPC Mooky
| Wulai

Tidak Bertemu

Player
- ~
C | -
S Berjalan —
Ditampat LiETHE
) S
\ o \
Y\
ayer Loks /

Gambar 3.14 FSM NPC Mooky

3.2.2 Flowchart Metode TOPSIS
Flowchart pada Gambar 3.15 merupakan bagan yang berisikan alur kerja
yang dimiliki oleh metode TOPSIS. Dari langkah awal yaitu data yang dimiliki

hingga langkah-langkah perhitungan untuk menentukan alternatif terbaik.
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Bobot Kriteria

Data Tempat Wisata

Matriks Keputusan

v

Matriks Keputusan
Ternormalisasi

v

Matriks Keputusan
Ternormalisasi Berbobot |

v

Solusi |deal Positif dan
Negatif

v

Jarak Alternatif dengan Solusi
Ideal Positif dan Negatif

¥

Nilai Preferensi

Gambar 3.15 Flowchart TOPSIS

3.2.3 Rancangan Metode TOPSIS

Perancangan game ini menggunakan data tempat wisata yang diperoleh dari
Dinas Pariwisata Kabupaten Mojokerto pada tanggal 22 Oktober 2018 dan data
cuaca yang diambil dari situs resmi Badan Penanggulangan Bencana Daerah Jawa

Timur dengan alamat web https://web.bpbd.jatimprov.go.id/. Data yang di dapat

akan simpan di database MYSQL, kemudian diolah dan dihitung dengan
mengunakan metode TOPSIS dalam menentukan rekomendasi tempat wisata untuk
pengunjung. Dengan membagi ke beberapa kriteria yang diambil yaitu pada Tabel

3.1


https://web.bpbd.jatimprov.go.id/
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Tabel 3.1 Data Kriteria

Kode
Kriteria
C1 Cuaca
C2 Jumlah Pengunjung
C3 Spot Wisata
C4 Tiket Masuk
C5 Fasilitas Umum

Kriteria

Pada masing-masing kriteria diatas terdapat subkriteria dengan nilai bobot
yang nanti akan digunakan dalam game, yaitu sebagai berikut:
a. Kriteria Cuaca (C1)
Dalam kriteria cuaca (C1) terdapat beberapa subkriteria yaitu pada Tabel 3.2.
Subkriteria ini diambil dari data Badan Penanggulangan Bencana Daerah Jawa
Timur tahun 2018 yang kemudian di rata-rata dan diambil cuaca yang terjadi
pada siang hari. Cuaca cerah dan hujan mempunyai nilai atau bobot yang sama
dan lebih tinggi dari subkriteria bebas, karena jika pengunjung wisata memilih
cuaca cerah atau hujan maka pengunjung sudah menentukan Kriteria cuaca
sebagai sesuatu yang dianggap penting dan dipikirkan ketika akan berkunjung
ke tempat wisata. Sedangkan jika pengunjung memilih subkriteria bebas, maka
pengunjung tidak mementingkan cuaca yang ada di tempat wisata tersebut

cerah atau hujan.

Tabel 3.2 Subkriteria Cuaca (C1)

Subkriteria Nilai
Bebas 1
Cerah 2
Hujan 2




b. Kiriteria Jumlah Pengunjung (C2)

Dalam kriteria jumlah pengunjung (C2) terdapat beberapa subkriteria yaitu

pada Tabel 3.3. Penilaian pada subkriteria jumlah pengunjung ini berdasarkan

jumlah kunjungan dalam satu bulan.

Tabel 3.3 Subkriteria Jumlah Pengunjung (C2)

Subkriteria Nilai
< 10.000 Sepi 1
10.000 — 25.000 Cukup Sepi 2
26.000 — 30.000 Sedang 3
31.000 — 40.000 Cukup Ramai 4
> 40.000 Ramai 5

c. Kriteria Spot Wisata (C3)

Dalam kriteria spot wisata (C3) terdapat beberapa subkriteria yaitu pada Tabel

3.4.

Tabel 3.4 Subkriteria Spot Wisata (C3)

Subkriteria Nilai
i Sedikit 1
2-4 Cukup Sedikit 2
5-7 Sedang 3
8-10 Cukup Banyak 4
> 10 Banyak 5

d. Kiriteria Tiket Masuk (C4)

Dalam kriteria tiket masuk (C4) terdapat beberapa subkriteria yaitu pada Tabel

3.5.
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Tabel 3.5 Subkriteria Tiket Masuk (C4)

Subkriteria Nilai
< 5.000 Sangat Murah 1
6.000 — 10.000 Murah 2
11.000 - 15.000 Terjangkau 3
16.000 — 20.000 Cukup Mahal 4
> 21.000 Mabhal 5

Kriteria Fasilitas Umum (C5)
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Dalam kriteria fasilitas umum (C5) terdapat beberapa subkriteria yaitu pada

Tabel 3.7. Terdapat enam fasilitas umum yang ditentukan sebagai penilaian

pada wisata seperti pada Tabel 3.6.

Tabel 3.6 Fasilitas Umum

No.

Fasilitas Umum

Tempat duduk/istirahat

Musholla

Tempat makan

Tempat belanja

Kamar mandi/WC umum

o Hlwd =

Tempat parkir

Tabel 3.7 Subkriteria Fasilitas Umum (C5)

Subkriteria Nilai
1 Tidak Terpenuhi 1
2 -3 | Kurang Terpenuhi 2
4 -5 | Cukup Terpenuhi 3
6 Terpenuhi 4
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Pada penelitian Bawani Hadzami (2018) yang menjelaskan faktor-faktor
yang mempengaruhi frekuensi kunjungan wisata, terdapat penjelasan dari faktor-
faktor yang dimiliki sama dengan kriteria yang diajukan oleh penulis yaitu

diantaranya :

a. Cuaca merupakan faktor yang berdasarkan waktu kunjungan, sehingga cuaca
tertentu menjadi pertimbangan pengunjung dalam memutuskan untuk
mengunjungi tempat wisata.

b. Jumlah pengunjung dapat menunjukkan banyaknya dan seringnya pengunjung
mengunjungi tempat wisata tersebut. Sehingga dapat diketahui tingkat
ketertarikan pengunjung terhadap tempat wisata. Dan juga dapat mempengarui
pengunjung lain untuk datang ke tempat wisata tersebut, karena banyaknya
pengunjung yang tertarik.

c. Spot wisata merupakan daya tarik wisata yang sangat berpengaruh dalam
menentukan penilaian pengunjung. Sehingga pengunjung dapat tertarik
mengunjungi tempat wisata, karena banyaknya daya tarik wisata di tempat
tersebut.

d. Tiket masuk yang terjangkau dapat menjadi pertimbangan pengunjung untuk
mengunjungi tempat wisata. Apalagi harga tiket masuk sesuai dengan
pendapatan dari hasil bekerja dan pengeluaran perbulan. Seseorang yang
mempunyai pendapatan kesempatannya untuk berwisata akan lebih besar dari
yang tidak memiliki pendapatan. Sehingga seorang yang memiliki pendapatan

tinggi akan cenderung memilih tempat wisata yang mahal.
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e. Fasilitas umum yang memiliki kualitas yang terpenuhi, dapat membuat
pengunjung merasa puas dan nyaman. Sehingga pengunjung akan memiliki
keinginan untuk datang kembali berwisata dan meningkatkan jumlah kunjungan

wisata.

Kriteria yang sudah ditentukan selanjutnya akan diberikan bobot atau nilai
seperti nilai pada tabel-tabel kriteria yang sudah dijelaskan sebelumnya. Bobot atau
nilai tersebut digunakan untuk menentukan nilai tingkat kepentingan dari setiap
kriteria. Pada game yang akan dibuat, penilaian bobot kriteria tergantung pada
penilaian player atau user dalam menjawab pertanyaan tentang Kriteria yang
diinginkan. Sehingga penilaian bobot kriteria bersifat dinamis atau barubah-ubah.
Kemudian bobot kriteria tersebut digabungkan dan dihitung dengan algoritma
metode TOPSIS. Berikut adalah nilai tingkat kepentingan yang terdapat pada Tabel

3.8.

Tabel 3.8 Nilai Tingkat Kepentingan

No. Nilai Kriteria Nilai
Tidak Penting 1
Kurang Penting
Cukup Penting
Penting

Sangat Penting

Al B WIN| -
gl wnN

Berikut adalah contoh dari penilaian bobot kriteria yang digunakan dalam

perhitungan manual menggunakan metode TOPSIS yaitu pada Tabel 3.9.



Tabel 3.9 Bobot Kriteria

Kriteria Nilai
Cuaca C1 4
Jumlah Pengunjung C2 3
Spot Wisata C3 5
Tiket Masuk C4 4
Fasilitas Umum C5 4

Pada penelitian ini terdapat 13 tempat wisata yang digunakan sebagai
alternatif untuk menjadi rekomendasi dalam menentukan pilihan tempat wisata

yang akan dikunjungi. Tempat-tempat wisata yang ada di Kabupaten Mojokerto

yang menjadi alternatif, terdapat pada Tabel 3.10.

Tabel 3.10 Data Alternatif

Kode Alternatif
Al Wana Wisata Padusan Pacet
A2 Air Terjun Dlundung
A3 Petirtaan Jolotundo
A4 Makam Troloyo
A5 Pemandian Air Panas
A6 Museum Trowulan
A7 Ekowisata Tanjungan
A8 Siti Inggil
A9 Coban Canggu
Al10 Pemandian Ubalan Pacet
All Candi Bajangratu
Al2 Candi Brahu
Al3 Candi Tikus

Dari data yang yang sudah didapatkan, diambil 13 data pada bulan Maret

tahun 2018 untuk digunakan dalam perhitungan manual dengan metode TOPSIS.

Seperti yang terdapat pada Tabel 3.11.




Tabel 3.11 Matriks Data Perbandingan Alternatif dengan Kriteria

Cuaca Jumlgh S_pot Tiket Fasilitas
(C1) Pengunjung | Wisata Masuk Umum
(C2) (C3) (C4) (C5H)
Al 3 35066 11 12500 6
A2 3 3278 2 10000 5
A3 3 6337 1 10000 5
A4 3 45012 1 5000 6
A5 3 29857 1 10000 6
A6 3 6969 1 3000 6
AT 3 10122 6 5000 5
A8 3 62 i 3000 3
A9 8 2328 2 7000 5
Al10 3 10122 3 30000 6
All 3 2170 df 5000 3
Al2 3 2303 1 3000 4
Al3 3 2609 1 3000 3
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Berikut penjelasan dari data perbandingan alternatif dengan kriteria pada

Tabel 3.11 antara lain :

a. Nilai yang didapat pada perbandingan kriteria cuaca (C1) dengan alternatif

adalah dari situs resmi Badan Penanggulangan Bencana Daerah Jawa Timur

yang kemudian diambil rata-rata cuaca pada setiap bulan. Pada Tabel 3.11 ini

diambil cuaca yang terjadi pada bulan Maret 2018 di waktu siang yaitu hujan

yang mempunyai nilai 3 pada Tabel 3.2.

b. Nilai yang didapat pada perbandingan kriteria jumlah pengunjung (C2) dengan

alternatif adalah dari Dinas Pariwisata Kabupaten Mojokerto. Data yang

diambil sebagai penelitian adalah data pengunjung wisata pada tahun 2018.

Pada perhitungan manual ini menggunakan data pengunjung pada bulan Maret

2018 yaitu seperti pada Tabel 3.11.
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c. Nilai yang didapat pada perbandingan kriteria spot wisata (C3) dengan
alternatif adalah berapa banyak macam wisata dalam satu destinasi wisata di
Kabupaten Mojokerto. Pada data yang diambil didapatkan nilai antara 1-11
spot wisata. Rata-rata tempat wisata memiliki satu spot wisata dalam satu
destinasi wisata seperti pada Tabel 3.11.

d. Nilai yang didapat pada perbandingan kriteria tiket wisata (C4) dengan
alternatif adalah harga dari tiket masuk setiap tempat wisata yaitu antara 3000-
30000 seperti pada Tabel 3.11.

e. Nilai yang didapat pada perbandingan kriteria fasilitas umum (C5) dengan
alternatif adalah dari fasilitas umum yang ditentukan di Tabel 3.6 dicocokan
dengan fasilitas yang terdapat pada setiap tempat wisata yang menjadi

alternatif.

Metode TOPSIS mempunyai beberapa langkah-langkah dalam menentukan
perankingan. Tahap pertama pada TOPSIS adalah menentukan matriks keputusan
yang ternormalisasi (r;;) dengan rumus di persamaan 3.1. Nilai x;; yang digunakan
dalam perhitungan merupakan nilai dari data pada Tabel 3.11. Hasil dari

perhitungan r;; terdapat pada Tabel 3.12 dan 3.13.

x. .
rj = W (3.1)
2
1’ = Xij
Dimana :
i=(1,2,...,m)adalah banyaknya alternatif-alternatif

j=(,2,...,n)adalah atribut yang telah disesuaikan dengan alternatif



r;; = Elemen matriks ternormalisasi

x;j = Elemen matiks keputusan x

Tabel 3.12 Akar Penjumlahan dari Matriks Keputusan
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C1 C2 C3 C4 C5
Al 9 1229624356 121 156250000 36
A2 9 10745284 4 100000000 25
A3 9 40157569 1 100000000 25
Ad 9 2026080144 1 25000000 36
A5 9 891440449 1 100000000 36
A6 9 48566961 1 9000000 36
A7 9 102454884 36 25000000 25
A8 9 3844 1 9000000 9
A9 9 5419584 4 49000000 25
A10 9 102454884 9 900000000 36
All 9 4708900 1 25000000 9
Al2 9 5303809 1 9000000 16
Al3 9 6806881 1 9000000 9
Jumlah 117 4473767549 182 1516250000 323
VX2 | 10.816654 | 66886.2284 | 13.49074 | 38939.05494 | 17.9722
Tabel 3.13 Matriks Normalisasi

rij C1 C2 C3 C4 3

Al 0.2774 | 0.5243 | 0.8154 | 0.3210 | 0.3338

A2 0.2774 | 0.0490 | 0.1482 | 0.2568 0.2782

A3 0.2774 | 0.0947 | 0.0741 | 0.2568 0.2782

Ad 0.2774 | 0.6730 | 0.0741 | 0.1284 | 0.3338

A5 0.2774 | 0.4464 | 0.0741 | 0.2568 0.3338

A6 0.2774 | 0.1042 | 0.0741 | 0.0770 | 0.3338

A7 0.2774 | 0.1513 | 0.4447 | 0.1284 0.2782

A9 0.2774 | 0.0009 | 0.0741 | 0.0770 | 0.1669

Al10 0.2774 | 0.0348 | 0.1482 | 0.1798 0.2782

All 0.2774 | 0.1513 | 0.2224 | 0.7704 | 0.3338

Al2 0.2774 | 0.0324 | 0.0741 | 0.1284 | 0.1669

Al3 0.2774 | 0.0344 | 0.0741 | 0.0770 | 0.2226
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Pada langkah kedua yaitu menentukan matriks keputusan ternomalisasi
terbobot yang menghasilkan matriks (yij). Diketahuhi dari rumus dibawah ini bahwa
w; merupakan bobot kriteria yang sudah ditentukan pada Tabel 3.9 dan r;;
merupakan matriks keputusan ternormalisasi yang dihitung pada langkah pertama.
Sehingga didapatkan hasil yaitu pada Tabel 3.14 dari matriks keputusan

ternormalisasi terbobot.
Yij = Wi Tij (3.2)

Dimana :

i=1,2,...,mdan j=1,2,...,n

r;; = Elemen matriks ternormalisasi

w; = Nilai bobot yang menunjukkan tingkat kepentingan relatif setiap kriteria

yij = Ranting bobot ternormalisasi setiap alternatif pada setiap kriteria

Tabel 3.14 Matriks Keputusan Ternormalisasi Terbobot

yij &1 €~ C3 C4 C5
Bobot (wi) 2 3 5 4 4
Al 0.5547 | 15728 | 4.0769 | 1.2841 | 1.3354
A2 0.5547 | 0.1470 | 0.7412 | 1.0272 | 1.1128
A3 0.5547 | 0.2842 | 0.3706 | 1.0272 | 1.1128
A4 0.5547 | 2.0189 | 0.3706 | 0.5136 | 1.3354
A5 0.5547 | 1.3392 | 0.3706 | 1.0272 | 1.3354
Ab 0.5547 | 0.3126 | 0.3706 | 0.3082 | 1.3354
A7 0.5547 | 0.4540 | 2.2237 | 0.5136 | 1.1128
A8 0.5547 | 0.0028 | 0.3706 | 0.3082 | 0.6677
A9 0.5547 | 0.1044 | 0.7412 | 0.7191 | 1.1128
Al10 0.5547 | 0.4540 | 1.1119 | 3.0817 | 1.3354
All 0.5547 | 0.0973 | 0.3706 | 0.5136 | 0.6677
Al2 0.5547 | 0.1033 | 0.3706 | 0.3082 | 0.8903
Al3 0.5547 | 0.1170 | 0.3706 | 0.3082 | 0.6677
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Dalam langkah ketiga yaitu menentukan solusi ideal positif (A") dan solusi
ideal negatif (A") yang ditentukan berdasarkan ranting terbobot ternomalisasi (ij).
Sebelumnya itu ditentukan Benefit dan Cost dari Kkriteria tempat wisata terlebih
dahulu seperti pada Tabel 3.15. Benefit atau keuntungan dipilih jika nilai terbesar
adalah nilai yang terbaik, sedangkan Cost atau biaya dipilih jika nilai terkecil adalah
nilai terbaik. Kemudian baru ditentukan solusi ideal positif dan solusi ideal negatif

dengan rumus dibawah ini.

AY =5 y3 .- 0n) (3.3)
A" =1,Y2,Vn) (3.4)
Dimana ;

4k {max Yij:jika j adalah atribut keuntungan

yj i miny;j:jika j adalah atribut biaya

— _ Ymax y;j:jika j adalah atribut keuntungan
yJ - miny;j:jika j adalah atribut biaya
j=12,...,n

Tabel 3.15 Benefit dan Cost dari Kriteria

Kriteria
C1 Benefit atau Cost
C2 Benefit
C3 Benefit
C4 Cost
C5 Benefit

Pada Tabel 3.15 didapatkan hasil dari penentuan Benefit dan Cost pada

kriteria. Berikut penjelasan dari Tabel 3.16 antara lain :



o1

a. Kiriteria cuaca (C1) dikatakan Cost atau Benefit. Dikatakan Cost jika subkriteria
cuaca yang dimasukkan oleh user atau pemain game tidak sama dengan cuaca
yang terjadi pada bulan yang dimasukkan oleh user. Dan dikatakan Benefit jika
subkriteria cuaca yang dimasukkan oleh user atau pemain game sama dengan
cuaca yang terjadi pada bulan yang dimasukkan oleh user. Seperti pada bulan
Januari yang memiliki cuaca hujan namun user memasukkan cuaca cerah atau
bebas, maka kriteria cuaca akan dikatakan Cost.

b. Kriteria jumlah pengunjung (C2) dikatakan Benefit, karena pada Tabel 3.3
subkriteria jumlah pengunjung mempunyai nilai yang terbesar adalah nilai
yang terbaik. Subkriteria jumlah pengunjung yang merupakan pilihan terbaik
untuk berkunjung ke tempat wisata adalah dari nilai terbesar yaitu jumlah
pengunjung yang sangat ramai ke subkriteria yang memiliki nilai terkecil yaitu
jumlah pengunjung yang sepi. Seperti pada jumlah pengunjung yang sangat
ramai memiliki nilai 5 pada Tabel 3.3 dapat menunjukkan tempat wisata
tersebut sangat menarik untuk dikunjungi karena banyaknya pengunjung yang
datang ke tempat wisata tersebut, dari pada jumlah pengunjung yang sepi
memiliki nilai 1 pada Tabel 3.3 menunjukkan tempat wisata tersebut kurang
menarik.

c. Kriteria spot wisata (C3) dikatakan Benefit, karena pada Tabel 3.4 subkriteria
spot wisata mempunyai nilai yang terbesar adalah nilai yang terbaik.
Subkriteria spot wisata yang merupakan pilihan terbaik untuk berkunjung ke
tempat wisata adalah dari nilai terbesar yaitu spot wisata yang sangat banyak
ke subkriteria yang memiliki nilai terkecil yaitu spot wisata yang sedikit.

Seperti pada spot wisata yang sangat banyak memiliki nilai 5 pada Tabel 3.4
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dapat menunjukkan tempat wisata tersebut sangat menarik untuk dikunjungi
karena banyaknya pilihan wisata di dalam satu tempat wisata tersebut, dari
pada spot wisata yang sedikit memiliki nilai 1 pada Tabel 3.4.

d. Kiriteria tiket masuk (C4) dikatakan Cost, karena pada Tabel 3.5 subkriteria
tiket masuk mempunyai nilai yang terkecil adalah nilai yang terbaik.
Subkriteria tiket masuk yang merupakan pilihan terbaik untuk berkunjung ke
tempat wisata adalah dari nilai terkecil yaitu sangat murah ke subkriteria yang
memiliki nilai terbesar yaitu mahal. Seperti pada tiket masuk yang sangat
murah memiliki nilai 1 pada Tabel 3.5 lebih banyak dipilih karena harga tiket
masuk lebih mudah dijangkau oleh pengunjung untuk berkunjung ke tempat
wisata dari pada tiket masuk yang mahal memiliki nilai 5 pada Tabel 3.5.

e. Kiriteria fasilitas umum (C5) dikatakan Benefit, karena pada Tabel 3.7
subkriteria fasilitas umum mempunyai nilai yang terbesar adalah nilai yang
terbaik. Subkriteria fasilitas umum yang merupakan pilihan terbaik untuk
berkunjung ke tempat wisata adalah dari nilai terbesar yaitu fasilitas umum
yang terpenuhi ke subkriteria yang memiliki nilai terkecil yaitu fasilitas umum
yang tidak terpenuhi. Seperti pada fasilitas umum yang terpenuhi memiliki
nilai 4 pada Tabel 3.7 dapat menunjukkan fasilitas umum tersebut memadai,

dari pada fasilitas umum yang tidak terpenuhi memiliki nilai 1 pada Tabel 3.7.

Setelah menentukan Benefit dan Cost dari setiap kriteria, dicari solusi ideal
positif dan solusi ideal negatif dengan hasil yang didapat pada Tabel 3.16. Seperti
pada kriteria cuaca (C1) yang diketahui adalah Cost, sehingga solusi ideal positif
mencari nilai minimal dan solusi ideal negatif mencari nilai maksimal pada nilai di

kriteria cuaca. Begitu juga pada kriteria jumlah pengunjung (C2) yang diketahui
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adalah Benefit, sehingga solusi ideal positif mencari nilai maksimal dan solusi ideal

negatif mencari nilai minimal pada nilai di kriteria jumlah pengunjung.

Tabel 3.16 Solusi Ideal Positif dan Solusi Ideal Negatif

C1 C2 C3 C4 C5
SIP (A+) | 0.5547 | 2.0189 | 4.0769 | 0.3082 | 1.3354
SIN (A-) | 0.5547 | 0.0028 | 0.3706 | 3.0817 | 0.6677

Pada langkah keempat adalah menentukan jarak antara nilai setiap alternatif

dengan solusi ideal positif dan solusi ideal negatif, yang diketahui dengan rumus di

persamaan 3.5 dan 3.6. Dari perhitungan menggunakan rumus dibawah ini,

didapatkan hasil pada Tabel 3.17.

n

D} = ’Z O —yij)?
Jj=1
n

D = Z Cyil=vp)?
j=1

Dimana :

D; = Jarak alternatif ke-i dengan solusi ideal positif
D; = Jarak alternatif ke-i dengan solusi ideal negatif
y; = Elemen solusi ideal positif

y; = Elemen solusi ideal negatif

yij = Elemen matriks ternormalisasi terbobot

i=1,2,...,m

(3.5)

(3.6)
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Tabel 3.17 Jarak Alternatif dengan Titik Ideal

Di+ Di-
Al 1.0730 4.4586
A2 3.8983 2.1395
A3 4.1608 2.1209
A4 3.7119 3.3325
A5 3.8361 2.5402
A6 4.0802 2.8696
A7 2.4443 3.2297
A8 4.2716 2.7736
A9 3.8743 2.4348
Al0 4.3512 1.0949
All 4.2328 2.5699
Al2 4.1957 2.7843
Al3 4.2189 2.7759

Pada langkah terakhir yaitu menentukan nilai preferensi untuk setiap
alternatif. Nilai preferensi ini digunakan untuk mencari kedekatan tiap alternatif
solusi ideal. Dengan menggunakan rumus di persamaan 3.7, sehingga didapatkan

hasil pada Tabel 3.18.

V. = Di 3.7
" D7 + Df (3.7)

Dimana :
V; = Kedekatan tiap alternatif solusi ideal
D;t = Jarak alternatif ke-i dengan solusi ideal positif

D;” = Jarak alternatif ke-i dengan solusi ideal negatif

i=1,2,...,m
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Tabel 3.18 Nilai Preferensi dari Setiap Alternatif

Vi Ranking

Al 0.80602 1
A2 0.35434 11
A3 0.33764 12

Ad 0.47307 3
AS 0.39838 6
A6 0.41290 4
A7 0.56921 2
A8 0.39368 8
A9 0.38592 9

Al0 0.20105 13
All 037777 10
Al2 0.39890 3
Al3 0.39685 7

Pada Tabel 3.18 didapatkan hasil bahwa nilai preferensi tertinggi adalah
0.80602, yaitu pada alternatif Wana Wisata Padusan Pacet (Al). Selain itu
merupakan rekomendasi tempat wisata yang disarankan untuk dikunjungi pada
pilihan pertama. Pada pilihan selanjutnya dapat diurutkan dari nilai tertinggi ke nilai
terendah seperti pada urutan ranking di Tabel 3.19. Nilai preferensi yang terendah

adalah 0.20105, yaitu pada alternatif Pemandian Ubalan Pacet (A10).
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Tabel 3.19 Hasil Perankingan Tempat Wisata

Nama Tempat Wisata (ALTERNATIF) | Ranking
Wana Wisata Padusan Pacet Al 1
Ekowisata Tanjungan A7 2
Makam Troloyo A4 3
Museum Trowulan A6 4
Candi Brahu Al2 5
Pemandian Air Panas Ab 6
Candi Tikus Al3 7
Siti Inggil A8 8
Coban Canggu A9 9
Candi Bajangratu All 10
Air Terjun Dlundung A2 11
Petirtaan Jolotundo A3 12
Pemandian Ubalan Pacet Al10 13

3.2.4 Rancangan Sistem untuk Uji Coba
Terdapat rancangan sistem yang akan digunakan uji coba dalam pembuatan
game wisata adalah sebagai berikut :
a. Perangkat Keras (Hardware)
Spesifikasi perangkat keras yang digunakan adalah :
e Processor Intel Core™ i3 2.13 GHz
e RAM4GB
e Harddisk 320 GB
e Keyboard dan Mouse
b. Perangkat Lunak (Software)
Perangkat lunak yang dibutuhkan dalam pembuatan game adalah :

e OS Windows 7 64 bit
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e Game Engine Unity3D
e Monodevelop Editor

e Adobe Photoshop

e Blender
e Sublime
e XAMPP

e Google Chrome

3.2.5 Rencana Uji Coba

Pada rencana uji coba akan dilaksanakan dengan beberapa langkah-langkah
pengujian dalam implementasi metode TOPSIS pada game wisata. Rencana uji
coba ini bertujuaan untuk membandingkan perhitungan dari Microsoft Excel
dengan hasil dari game wisata. Data uji coba akan diambil dari data lima
pengunjung wisata yang memainkan game wisata. Berikut adalah langkah-langkah

uji coba yang akan dilaksanakan pada penelitian ini antara lain :

1. Uji coba game wisata
Pada tahap uji coba game wisata, pengunjung atau user akan memainkan
game wisata. Kemudian pengunjung diarahkan untuk mengisi bobot kriteria
dengan menjawab pertanyaan yang sudah disediakan. Setelah itu pengunjung
akan mendapatkan hasil dari rekomendasi tempat wisata yang disarankan untuk
dikunjungi. Selanjutnya pengunjung akan memulai permainan sesuai dengan

rekomendasi yang diberikan sebelumnya.
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2. Uji coba perbandingan dari hasil perhitungan TOPSIS pada game dengan
ekspektasi user
Pada tahap uji coba ini, user diminta memberikan ekspektasi dan membuat
rangking tentang tempat wisata yang sesuai dengan Kriteria dari jawaban
pertanyaan di dalam game. Kemudian hasil dari ekspektasi user akan
dibandingkan dengan hasil rekomendasi dari game wisata. Sehingga dapat
diketahui berapa banyak tempat wisata yang sesuai dari perbandingan tersebut.
Setelah itu, dihitung nilai akurasi dari data yang mempunyai nilai sesuai dengan

rumus seperti di bawabh ini.

Milai sebenarnya
TRUE FALSE
TP FP
TRUE | (True Positive) (False Positive)
Milai Corect result Unexpected result
predisksi FN TN
FALSE | (False Negative) (True Negative)
Missing result | Corect absence of result

Gambar 3.16 Ketentuan Akurasi

P

Precision = (3.8)
TP+ FP
Recall = —=~ (3.9)
TP+ FP
Accuracy = T e (3.10)
TP+TN+ FP+FN



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi Sistem

Implementasi sistem merupakan proses penerapan dan pengembangan dari
perancangan sistem yang sudah dibuat pada bab I11. Pada tahap ini sistem dibangun
sesusai dengan kebutuhan yang sudah ditentukan dan melanjutkan ke tahap

pemrograman yang sesuai dengan desain yang ada.

4.1.1 Implementasi Perangkat yang Digunakan Dalam Uji Coba
Terdapat rancangan sistem yang akan digunakan uji coba dalam pembuatan
game wisata adalah sebagai berikut :
a. Perangkat Keras (Hardware)
Spesifikasi perangkat keras yang digunakan adalah :
e Processor Intel Core™ i3 2.13 GHz
e RAM4GB
e Harddisk 320 GB
e Keyboard dan Mouse
b. Perangkat Lunak (Software)
Perangkat lunak yang dibutuhkan dalam pembuatan game adalah :
e OS Windows 7 64 bit
e Game Engine Unity3D
e Monodevelop Editor
e Adobe Photoshop

e Blender

59
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e Sublime
o XAMPP

e Google Chrome

4.1.2 Implementasi Antarmuka Game
Implementasi antarmuka pada game ini adalah tampilan dari game yang
akan berinteraksi langsung dengan user. User akan diarahkan oleh sistem dalam

bermain game, dengan urutan seperti gambar yang ada di bawah ini.

a. Tampilan di awal masuk game terdapat simbol game dan loading bar.

Gambar 4.1 Tampilan Awal Masuk Game

b. Tampilan Login menampilkan bar untuk memasukkan nama user, tombol
masuk akun game, tombol untuk membuat nama user baru, dan tombol keluar
dari game. Jika user menekan tombol masuk, maka game akan menampilkan
tampilan main menu dengan nama akun yang dimiliki user. Jika user menekan
tombol buat nama baru, maka game akan menampilkan tampilan registrasi

untuk membuat nama akun baru.
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Gambar 4.2 Tampilan Login

Tampilan Registrasi menampilkan bar untuk membuat nama akun baru, tombol
untuk menyimpan nama akun ke database, dan tombol kembali ke tampilan

Login

gt '@ REGISTRASI Jm

Masukkan username baru

Gambar 4.3 Tampilan Registrasi

. Tampilan Main Menu menampilkan tombol mulai, tombol info pengembang,
tombol cara bermain, dan tombol keluar. Tombol mulai akan menampilkan
tampilan tour guide yang akan mengarahkan user untuk menjawab pertanyaan
untuk mendapatkan rekomendasi tempat wisata. Tombol info pengembang
akan menampilkan info dari pembuat game. Tombol cara bermain akan

menampilkan tutorial cara bermain dari game ini. Tombol keluar akan
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menampilkan tampilan Login, yang berarti user keluar dari akun game yang

digunakan.

Info Pengembang
T

Cara Bermain

LGIUET

Gambar 4.4 Tampilan Main Menu

. Tampilan Info Pengembang akan menampilkan penjelasan sedikit tentang

game dan info dari pembuat game beserta dosen pembimbing. Terdapat juga

tombol kembali untuk menampilkan Main Menu.

Gambar 4.5 Tampilan Info Pengembang

Tampilan Cara Bermain akan menampilkan langkah-langkah untuk bermain

game ini. Terdapat juga tombol kembali untuk menampilkan Main Menu.
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Gambar 4.6 Tampilan Cara Bermain

. Tampilan Tour Guide akan mengarahkan user ketika memulai game dan

menjawab pertanyaan untuk mendapat rekomendasi tempat wisata.

Hai devi

Selamat datang di game wisata |

Yuk kita bermain dan mengenal
tempat-tempat wisata yang ada di Mojokerto

Gambar 4.7 Tampilan Tour Guide

. Tampilan pertanyaan tentang bulan yang akan di pilih oleh user ketika pergi ke
tempat wisata di Kabupaten Mojokerto. Tour guide menyediakan tujuh bulan
yaitu Januari, Februari, Maret, April, Mei, Juni, dan Juli yang bisa di pilih oleh

user.
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Gambar 4.8 Tampilan Pertanyaan Bulan

Tampilan pertanyaan tentang cuaca yang akan di pilih oleh user ketika pergi
ke tempat wisata di Kabupaten Mojokerto. Pada pilihan jawaban tentang cuaca

terdapat tiga pilihan yaitu bebas, cerah, dan hujan.

Gambar 4.9 Tampilan Pertanyaan Cuaca

Tampilan pertanyaan tentang jumlah pengunjung yang akan di pilih oleh user
ketika pergi ke tempat wisata di Kabupaten Mojokerto. Terdapat lima jawaban

yaitu sepi, cukup sepi, sedang, cukup ramai, dan ramai.
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Gambar 4.10 Tampilan Pertanyaan Jumlah Pengunjung

k. Tampilan pertanyaan tentang spot wisata yang akan di pilih oleh user ketika
pergi ke tempat wisata di Kabupaten Mojokerto. Terdapat lima pilihan jawaban

yaitu sedikit, cukup sedikit, sedang, cukup banyak, dan banyak.

Cukup Sedikit (2-4)

Sedang (57)

Cukup Banyaks-10)

Banyak (<10)

Gambar 4.11 Tampilan Pertanyaan Spot Wisata

|. Tampilan pertanyaan tentang tiket wisata yang akan di pilih oleh user ketika
pergi ke tempat wisata di Kabupaten Mojokerto. Terdapat lima pilihan jawaban

yaitu murah, cukup murah, terjangkau, cukup mahal, dan mahal.
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Gambar 4.12 Tampilan Pertanyaan Tiket Wisata

m. Tampilan pertanyaan tentang fasilitas tempat wisata yang akan di pilih oleh
user ketika pergi ke tempat wisata di Kabupaten Mojokerto. Terdapat empat
pilihan jawaban yaitu tidak terpenuhi, kurang terpenuhi, cukup terpenuhi, dan

terpenuhi.

Bagaimana keadaan fasilitas yang
ingin kamu dapatkan mengunjungi
tempat wisata ?

Gambar 4.13 Tampilan Pertanyaan Fasilitas Wisata

n. Tampilan dialog tour guide setelah user selesai menjawab pertanyaan. Ketika
tampilan dialog muncul, source code untuk menyimpan hasil dari pertanyaan

atau bobot dari setiap kriteria akan dijalankan dan menyimpan data di database
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yang sudah disediakan. Setelah itu source code untuk perhitungan metode

TOPSIS akan dijalankan.

Gambar 4.14 Tampilan Dialog Tour Guide

. Tampilan rekomendasi akan menampilkan hasil rekomendasi tempat wisata
dari perhitungan metode TOPSIS. Rekomendasi yang di tampilkan sebanyak
lima tempat, yang nanti dapat dikunjungi oleh user untuk bermain game.

Terdapat dua tombol yaitu tombol main menu tombol restart.

Main Menu Restart

el

Gambar 4.15 Tampilan Rekomendasi Tempat Wisata
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p. Tampilan terrain tempat wisata yang ada pada game terdapat 13 tempat yaitu
Wana Wisata Padusan Pacet, Air Terjun Dlundung, Petirtaan Jolotundo,
Makam Troloyo, Pemandian Air Panas, Museum Trowulan, Ekowisata
Tanjungan, Siti Inggil, Coban Canggu, Pemandian Ubalan Pacet, Candi
Bajangratu, Candi Brahu, dan Candi Tikus. Pada setiap terrain terdapat simbol
yang dimiliki oleh masing-masing objek dan hanya bisa terlihat dari minimap
di dalam game. Simbol dari setiap objek yaitu yaitu player dengan simbol
lokasi berwarna merah dan hijau, NPC dengan simbol tengkorak berapi,
makanan dengan simbol buah-buahan, koin dengan simbol berbentuk koin
yang bertulis Rp, simbol Mojopahit dengan simbol berbentuk koin dan
bergambar simbol Mojopahit dan fasilitas-fasilitas tempat wisata dengan
simbol yang bertulis nama dari fasilitas tersebut.

Gambar 4.16 merupakan terrain dari Wana Wisata Padusan Pacet. Pada
terrain tersebut player berada disebelah kanan, koin dan simbol Mojopahit
tersebar di sepanjang jalan yang dilalui oleh player, NPC dan buah-buahan
hanya terdapat di area tertentu saja. Ketika player memasuki gapura, player
dihadapkan langsung dengan tempat tiket. Pada sebelah kanan terdapat
parkiran, mushollah, toilet, dan pedagang oleh-oleh di sebelah kanan dan Kiri
yang berada di sepanjang jalan. Terdapat juga playground yang berwarna hijau

dan ayunan berwarna merah.
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Gambar 4.16 Wana Wisata Padusan Pacet

Gambar 4.17 merupakan terrain dari Air Terjun Dlundung. Pada terrain
tersebut player berada disebelah bawah, koin dan simbol Mojopahit tersebar di
sepanjang jalan yang dilalui oleh player, NPC dan buah-buahan hanya terdapat
di area tertentu saja. Ketika player memasuki gapura, di sebelah Kiri player
terdapat mushollah, toilet, pedagang oleh-oleh dan di sebelah kanan terdapat
tempat parkir dan tempat tiket. Terdapat juga air terjun di sebelah kiri, gazebo

berada di pinggir kanan dan kiri jalan, dan playground yang berwarna hijau.

Gambar 4.17 Air Terjun Dlundung

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



70

Gambar 4.18 merupakan terrain dari Petirtaan Jolotundo. Pada terrain
tersebut player berada disebelah kanan, koin dan simbol Mojopahit tersebar di
sepanjang jalan yang dilalui oleh player, NPC dan buah-buahan hanya terdapat
di area tertentu saja. Pada sebelah kanan player terdapat parkiran, tempat tiket
dan pendopo. Sebelah kiri terdapat Petirtaan Jolotundo, mushollah, toilet,

pedagang oleh-oleh, gazebo, dan pendopo.
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Gambar 4.18 Petirtaan Jolotundo

Gambar 4.19 merupakan terrain dari Makam Troloyo. Pada terrain
tersebut player mencari koin di halaman luar makam Troloyo dan player
memulai mencari dari sebelah kanan, koin dan simbol Mojopahit tersebar di
sepanjang jalan yang dilalui oleh player, NPC dan buah-buahan hanya terdapat
di area tertentu saja. Pada sepanjang jalan yang dilalui player, terdapat rumah-
rumah warga dan pedagang oleh-oleh. Selain itu, terdapat tempat tiket dan
parkiran yang berada di sebelah gapura makan Troloyo. Untuk bagian
kompleks makam Troloyo terdapat bagunan yang berisi makam, mushollah

dan toilet.
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Gambar 4.19 Makam Troloyo

Gambar 4.20 merupakan terrain dari Pemandian Air Panas. Pada terrain
tersebut player berada disebelah kanan, koin dan simbol Mojopahit tersebar di
sepanjang jalan yang dilalui oleh player, NPC dan buah-buahan hanya terdapat
di area tertentu saja. Ketika player memasuki gapura, player dihadapkan
langsung dengan kolam renang yang berwarna biru. Pada sebelah kanan
terdapat mushollah, toilet, tempat tiket dan gazebo. Sebelah kiri terdapat

tempat istirahat dan pedagang makanan dan minuman.

Gambar 4.20 Pemandian Air Panas
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Gambar 4.21 merupakan terrain dari Museum Trowulan. Pada terrain
tersebut player berada disebelah bawah, koin dan simbol Mojopahit tersebar di
sepanjang jalan yang dilalui oleh player, NPC dan buah-buahan hanya terdapat
di area tertentu saja. Pada sebelah kanan terdapat parkiran, tempat tiket,
mushollah, toilet, dan pedagang oleh-oleh. Sebelah kiri terdapat playground
yang berwarna hijau dan ayunan berwarna merah. Sebelah Kiri pojok juga

terdapat gedung museum dan tiga situs temuan.

Gambar 4.21 Museum Trowulan

Gambar 4.22 merupakan terrain dari Ekowisata Tanjungan. Pada
terrain tersebut player berada disebelah kanan, koin dan simbol Mojopahit
tersebar di sepanjang jalan yang dilalui oleh player, NPC dan buah-buahan
hanya terdapat di area tertentu saja. Ketika player memasuki gapura, player
dihadapkan langsung dengan waduk. Pada sebelah kanan terdapat tempat tiket
dan sebelah kiri terdapat parkiran, mushollah, toilet, dan pedagang makanan

dan minuman.Sebelah kanan dan kiri yang berada di sepanjang jalan terdapat
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gazebo. Terdapat juga playground yang berwarna hijau dan ayunan berwarna

merabh.

Gambar 4.22 Ekowisata Tanjungan

Gambar 4.23 merupakan terrain dari Siti Inggil. Pada terrain tersebut
player berada disebelah kanan, koin dan simbol Mojopahit tersebar di
sepanjang jalan yang dilalui oleh player, NPC dan buah-buahan hanya terdapat
di area tertentu saja. Pada sebelah kanan terdapat tempat tiket, makam dan

pendopo. Sebelah kiri terdapat parkiran, kantor, toilet, dan pendopo.
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Gambar 4.23 Siti Inggil

Gambar 4.24 merupakan terrain dari Coban Canggu. Pada terrain
tersebut player berada disebelah kanan, koin dan simbol Mojopahit tersebar di
sepanjang jalan yang dilalui oleh player, NPC dan buah-buahan hanya terdapat
di area tertentu saja. Pada sebelah kanan tempat tiket dan playground yang
berwarna hijau. Sebelah kiri terdapat parkiran, mushollah, toilet, dan pedagang

makanan dan minuman. Terdapat air terjun yang berada di ujung perjalanan.

Gambar 4.24 Coban Canggu
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Gambar 4.25 merupakan terrain dari Pemandian Ubalan Pacet. Pada
terrain tersebut player berada disebelah bawah, koin dan simbol Mojopahit
tersebar di sepanjang jalan yang dilalui oleh player, NPC dan buah-buahan
hanya terdapat di area tertentu saja. Ketika player memasuki gapura, player
dihadapkan langsung dengan kolam sepeda air dan kolam renang disebelah
kanan dan kirinya. Pada sebelah kanan terdapat tempat tiket, mushollah, toilet,
pendopo dan gazebo. Sebelah kiri terdapat pedagang makanan dan minuman,
gazebo, pendopo dan playground yang berwarna yang berada di dalam kolam

renang.

53
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Gambar 4.25 Pemandian Ubalan Pacet

Gambar 4.26 merupakan terrain dari Candi Bajangratu. Pada terrain
tersebut player berada disebelah kanan, koin dan simbol Mojopahit tersebar di
sepanjang jalan yang dilalui oleh player, NPC dan buah-buahan hanya terdapat

di area tertentu saja. Ketika player memasuki gapura, player dihadapkan
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langsung dengan Candi Bajangratu. Pada sebelah kanan terdapat parkiran dan

toilet. Sebelah Kiri terdapat tempat tiket.

Gambar 4.26 Candi Bajangratu

Gambar 4.16 merupakan terrain dari Candi Brahu. Pada terrain tersebut
player berada disebelah kanan, koin dan simbol Mojopahit tersebar di
sepanjang jalan yang dilalui oleh player, NPC dan buah-buahan hanya terdapat
di area tertentu saja. Ketika player memasuki gapura, player dihadapkan
langsung dengan langsung dengan Candi Bajangratu. Pada sebelah kanan

terdapat tempat tiket, parkiran dan toilet.
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Gambar 4.27 Candi Brahu

Gambar 4.28 merupakan terrain dari Wana Wisata Padusan Pacet. Pada
terrain tersebut player berada disebelah bawah, koin dan simbol Mojopahit
tersebar di sepanjang jalan yang dilalui oleh player, NPC dan buah-buahan
hanya terdapat di area tertentu saja. Ketika player memasuki gapura, player
dihadapkan langsung dengan langsung dengan tempat tiket. Pada sebelah

kanan terdapat parkiran dan toilet. Sebelah terdapat Candi Tikus dan gazebo.

Gambar 4.28 Candi Tikus
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g. Tampilan simbol-simbol objek yang dilihat dari minimap yaitu Gambar 4.29
adalah simbol dari player, Gambar 4.30 adalah simbol dari NPC, Gambar 4.31
adalah simbol dari makanan, Gambar 4.32 adalah simbol dari koin, dan

Gambar 4.33 adalah simbol dari simbol Mojopahit.

el

.

Gambar 4.29 Simbol Player bR Eag Mol Koin

Gambar 4.33 Simbol Mojopahit
Gambar 4.30 Simbol NPC

Gambar 4.31 Simbol Makanan

r.  Tampilan game ketika di mulai. Terdapat bar untuk nama user atau player, bar
untuk energi player, bar untuk koin yang dikumpulkan player, bar untuk misi

dan minimap.
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. Kumpulkan koin sebesar 10000

dan temukan simbol Mojopahit %=
untuk menambah nilai bonus
pada koin

=100 = Simbol Mojopahit A=
4

Gambar 4.34 Tampilan Game Ketika di Mulai

Tampilan ketika player masuk ke dalam arena game. Terdapat tampilan bar
nama user, bar energi, bar koin, bar misi, minimap, jalur arena, koin yang

sudah tersebar, bangunan dan fasilitas yang ada di dalam tempat wisata.

Kumpulkan koin sebesar 10000
dan temukan simbol Mojopahit
untuk menambah nilai bonus

pada koin
=100 (2 = Simbol Mojopahit SRS

o e

Gambar 4.35 Tampilan di dalam Arena Game

Tampilan ketika game dijalankan. Terdapat bar energi player yang sudah
berkurang karena player terkena serangan NPC dan bar koin bertambah ketika

player mengumpulkan koin.
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dan temukan simbol Mojopahit
untuk menambah nilai bonus
pada koin

=100 = Simbol Mojopahit
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Gambar 4.36 Tampilan Ketika Game Dijalankan

u. Tampilan ketika user atau player berhasil menyelesaikan misi.

Selamat kamu berhasil
menyelesaikan misi !

T TL o,

Gambar 4.37 Tampilan Berhasil Menyelesaikan Misi

v. Tampilan game over ketika player tidak berhasil menyelesaikan misi dan

kehabisan energi atau mati.

80
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Gambar 4.38 Tampilan Game Over

4.1.3 Implementasi Metode TOPSIS

Implementasi metode TOPSIS pada game ini dibuat dengan source code
PHP yang disambungkan dengan database menggunakan XAMPP, kemudian
dipanggil atau jalankan ke dalam game dengan menggunakan source code C#.

Berikut adalah source code yang digunakan.

a. Pada langkah pertama metode TOPSIS adalah membuat matriks keputusan
yang ternormalisasi (R).

Xij 4.1

1 = . L R (4.1)
’ 2
i=1Xij

while ($datal= mysqli fetch array($sql)) {

Sc[] = pow($datal['dcuaca'l,?2);

$j[1 = pow($datal['djumlah pengunjung'],2);
$s[] = pow($datal['dspot wisata'l,2);

$tl] = pow(Sdatal['dtiket wisata'l]l,2);

$f[] = pow(Sdatal['dfasilitas umum'],2);

C

$Pc = sqgrt(array sum ;
SPJj = sqgrt(array sum ;

( (s
( (s
$Ps = sqgrt(array sum($
( (s
( (s

))
3));
s));

SPt = sqgrt(array sum($t))

SPf = sqgrt(array sum($f))

’
’
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//Normalisasi
while ($data2 = mysqgli fetch array($sql2)) {

$dc = ($data2['dcuaca'] / $Pc);

$dj = ($data2['djumlah pengunjung'] / S$PJ);
$ds = ($data2['dspot wisata'] / $Ps);

$dt = ($data2['dtiket wisata'l / $Pt);

$df = ($data2['dfasilitas umum'] / $Pf);

b. Langkah kedua dari metode TOPSIS yaitu membuat matriks keputusan

ternomalisasi terbobot yang menghasilkan matriks (yi).

Yij = Wi Tij (4.2)
while ($data3 = mysgli fetch array($sqgl3)) {
$bc = ($data3['dcuaca']l / $Pc) * Srow['cuaca']l ;
$bj = ($data3['djumlah pengunjung'] / $Pj) *
$row['jumlah pengunjung'];
Sbs = ($data3['dspot wisata'] / $Ps) * Srow['spot wisata'l;
Sbt = ($data3['dtiket wisata'l / $Pt) * Srow['tiket masuk'];

Sbf = ($data3['dfasilitas umum'] / $Pf) *
Srow['fasilitas umum'];

Snorm bobot ["cuaca"] []1=Sbc;
$norm_bobot ["jml"] [1=8bj;
Snorm_bobot ["spot"] []=Sbs;
Snorm bobot ["tiket"] []1=Sbt;
Snorm bobot ["fasilitas"] []1=S$bf;
Sqt+;

c. Langkah ketiga dari metode TOPSIS adalah menentukan sol
(A") dan solusi ideal negatif (A") yang ditentukan berdasarkan

ternomalisasi (yij).

AY = y3, o o9m)

A" =1,Y2,Yn)

usi ideal positif

ranting terbobot

(4.3)

(4.4)
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if (count ($sglrow) > 0) {
//A+ Benefit
$scp = max (Snorm bobot["cuaca"]);
$sjp = max ($norm bobot["jml"]);
$ssp = max ($norm bobot["spot"]);
$stp = min (S$norm bobot["tiket"]);
$sfp = max (Snorm bobot["fasilitas"]);
//A- Benefit

$scn = min (Snorm bobot["cuaca"]);

$sjn = min (Snorm bobot ["jml"]);

$ssn = min (Snorm bobot["spot"]);

$stn = max (S$norm bobot["tiket"]);

$sfn = min (Snorm bobot["fasilitas"]);
} else {

//B+ Cost

$scp = min (Snorm bobot["cuaca"]);

[
$sip = max ($norm_bobot["jml"})-
$ssp = max ($norm bobot["spot"]) ;
[
[

$stp = min ($norm bobot["tiket"]);
$sfp = max ($norm bobot["fasilitas"]);

//BA- Cost

$scn = max (Snorm bobot["cuaca"]);
$sjn = min (Snorm bobot ["jml"]);

$ssn = min (Snorm bobot["spot"]);
["tiket"]);

[45f SISENEEEAISENIDN

$stn = max (S$norm bobot
$sfn = min ($norm bobot

83

d. Langkah keempat dari metode TOPSIS adalah menentukan jarak antara nilai

setiap alternatif dengan solusi ideal positif dan solusi ideal negatif.

foreach($norm_bobot["cuaca"] as Scuaca) {
$jcp = pow (($scp - Scuaca),?2);
$jcn = pow((Scuaca - $scn),2);
$ja_positif["cuaca"][] = $jcp;
$ja_negatif["cuaca"][] = $jcn;

}

foreach ($norm _bobot ["jml"] as $jml) {
$33p = pow(($sjp - $iml),2);
$3in = pow (($jml - $sjn),2);
$ja_positif["jml"][] = $3jp;
$ja negatif["jml"][] = $jjn;

(4.5)

(4.6)
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foreach (Snorm bobot ["spot"] as $spot) {
$9sp = pow (($ssp - $spot),2);
$jsn = pow((S$Sspot - $ssn),2);
$ja_positif["spot"]I[] = $Jsp;
$ja negatif["spot"][] = $jsn;

}

foreach (Snorm bobot ["tiket"] as Stiket) {
$itp = pow(($stp - S$tiket),2);
$jtn = pow((Stiket - $stn),2);
Sja positif(["tiket"][] = $itp;

[

$ja negatif["tiket"][] = $jtn;
}
foreach ($norm bobot["fasilitas"] as $fasilitas) {

Sjfp = pow((Ssfp - $fasilitas),?2);
$jfn = pow((Sfasilitas - $sfn),2);
$ja positif(["fasilitas"][] = $jfp;
$ja negatif["fasilitas"][] = $jfn;
}
$limit = count($ja positif["cuaca"])-1;
for ($i=0; $i<=Slimit;S$i++) {
Shasil p = S$ja positif["cuaca"][$i] +
$ja positif["jml"][$i] + S$ja positif["spot"][$i] +
$ja positif(["tiket"][$i] + S$ja positif["fasilitas"][$i];
Shasil n = $ja negatif(["cuaca"][$i] +
$ja negatif["jml"][$i] + $ja negatif["spot"][S$i] +
$ja negatif["tiket"][$i] + $ja negatif(["fasilitas"][$i];
Sjarak alter["DP"][$i] = sqgrt(S$hasil p);
Sjarak alter["DN"][$i] = sqgrt(Shasil n);

Langkah terakhir dari metode TOPSIS adalah menentukan nilai preferensi

untuk setiap alternatif.

Vi

_ b
~ D7 + D}

for ($i=0; $i<=$limit;Si++) {

$nilai pref[$i] = $jarak alter["DN"][$i] /
($jarak_alter["DN"][$i] + S$jarak alter["DP"][$i]);
}

4.7)

f. Source code yang digunakan pada game untuk memanggil url dari source code

TOPSIS.
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public class TOPSIS : MonoBehaviour {

void Start () {
StartCoroutine (Topsis ());

}

IEnumerator Topsis () {
WWWForm form = new WWWForm() ;
form.AddField ("usernamePost", PlayerPrefs.GetString("Name"));

WWW www = new WWW ("http://localhost:8080/game—
topsis/TOPSISgame.php", form);
yield return www;

if (www.text == "0") {
Debug.Log ("TOPSIS Tidak Tersimpan" + www.text);
} else {

Debug.Log ("TOPSIS Tersimpan") ;
}
}
}

4.2 Pengujian Sistem
4.2.1 Uji Coba Game

Proses pengujian game diujikan kepada 32 user dengan 16 user berasal dari
Mojokerto dan 16 user berasal dari luar Mojokerto. User menjalankan game dengan
mengikuti arahan sistem dan menjawab pertanyaan yang ditampilkan. Hasil
pertanyaan atau bobot dari setiap kriteria akan disimpan di dalam database berupa
nilai atau angka. Angka pada bobot yang diinputkan oleh user sangat
mempengaruhi hasil dari perhitungan. Nilai bobot dan matrik data perbandingan
alternatif dengan kriteria yang di dalam database kemudian dihitung menggunakan
metode TOPSIS. Hasil dari perhitungan tersebut akan ditampilkan di dalam game

sebagai hasil rekomendasi bagi user.

Berikut adalah tampilan atau form pertanyaan tentang kriteria di dalam
game yang digunakan untuk menentukan bobot dari user. Peneliti juga

melampirkan form pertanyaan di halaman lampiran.
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a. Form pertanyaan tentang bulan yang akan di pilih oleh user, terdapat tujuh
bulan yaitu Januari, Februari, Maret, April, Mei, Juni, dan Juli yang bisa di

pilih oleh user.

| Kamu ingin mengunjungi tempat wisata
pada bulan apa ?

Gambar 4.39 Form Bulan

b. Form pertanyaan tentang kriteria cuaca yang akan di pilih oleh user, terdapat

tiga pilihan jawaban yaitu bebas, cerah, dan hujan.

Cuaca apa yang kamu inginkan saat
pergi ke tempat wisata ?

Gambar 4.40 Form Cuaca

c. Form pertanyaan tentang kriteria jumlah pengunjung yang akan di pilih oleh
user, terdapat lima jawaban yaitu sepi, cukup sepi, sedang, cukup ramai, dan

ramai.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



87

Kamu ingin mengunjungi t
dengan keadaan jumlah

yang bagaiman;

Gambar 4.41 Form Jumlah Pengunjung

Form pertanyaan tentang kriteria spot wisata yang akan di pilih oleh user,
terdapat lima pilihan jawaban yaitu sedikit, cukup sedikit, sedang, cukup

banyak, dan banyak.

Kamu ingin ke tempat wisata dengan
berapa banyak spot wisata ?

| CukupSedkt24)

Csedang (67)

. Cukup Banyal(8-10) =

Gambar 4.42 Form Spot Wisata

Form pertanyaan tentang kriteria tiket wisata yang akan di pilih oleh user,
terdapat lima pilihan jawaban yaitu murah, cukup murah, terjangkau, cukup

mahal, dan mahal.
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Gambar 4.43 Form Tiket Wisata

f. Form pertanyaan tentang fasilitas tempat wisata yang akan di pilih oleh user,
terdapat empat pilihan jawaban yaitu tidak terpenuhi, kurang terpenuhi, cukup

terpenuhi, dan terpenuhi.

Bagaimana keadaan fasilitas yang
ingin kamu dapatkan mengunjungi
tempat wisata ?

Gambar 4.44 Form Fasilitas Wisata

Berikut adalah gambar dari hasil uji coba metode TOPSIS di dalam game di
Unity yaitu mulai dari user melakuan login, user menjawab pertanyaan, sistem
menyimpan nilai bobot dari pertanyaan, sistem berhasil menghitung data dengan
metode TOPSIS, hasil rekomendasi yang berada di database, dan hasil

rekomendasi yang ditampilkan di game yaitu terdapat pada Gambar di bawah ini.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



89

a. Hasil rekomendasi user Fagih

Berikut adalah gambar dari hasil uji coba yang dilakukan oleh user Fagih.
Pada Gambar 4.45 merupakan hasil inputan dari login dan pertanyaan,
pemberitahuan bahwa bobot yang diinputkan dan metode TOPSIS sudah berhasil
dijalankan. Gambar 4.46 merupakan hasil rekomendasi yang didapatkan dari
perhitungan metode TOPSIS yang sebelumnya sudah dijalankan. Gambar 4.47
merupakan tampilan rekomendasi pada game yang bisa dijalankan oleh user untuk
memulai mengunjungi tempat wisata di dalam permainan. Gambar 4.48 merupakan
data hasil rekomendasi dari perhitungan metode TOPSIS di game yang sudah

berhasil dijalankan dan berhasil tersimpan di database.

Gambar 4.45 Tampilan Hasil Inputan User Fagih di Console
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Gambar 4.46 Tampilan Hasil Rekomendasi User Fagih di Console

i

Main Menu

-

Restart

Gambar 4.47 Tampilan Hasil Rekomendasi User Fagih di Game

/id_hasil
1

[« =< IR TR IR IR Sy S I 5

- o L e
Wk = O

nama_user
fagih
fagih
fagih
fagih
fagih
fagih
fagih
fagih
fagih
fagih
fagih
fagih
fagih

nilai_rank
0.61636730693496

0.54974766157852

0.4248201652833
0.40212775748738
0.35115825240429
0.32557927815983
0.32365415300839
0.31733035102991
0.30582540176796
0.30411200921365
0.26240663064265
0.27951766965728
0.18654017523931

tempat_rank
Wana Wis-ata Padusan Pacet
Makam Troloyo
Pemandian Air Panas
Ekowisata Tanjungan
Museum Trowulan
Candi Brahu

Candi Tikus

Siti Inggil

Candi Bajangratu
Coban Canggu
Petirtaan Jolotundo
Air Terjun Dlundung

Pemandian Ubalan Pacet

Gambar 4.48 Tampilan Hasil Rekomendasi User Faqgih di Database
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b. Hasil rekomendasi user Dewi

Berikut adalah gambar dari hasil uji coba yang dilakukan oleh user Dewi.
Pada Gambar 4.49 merupakan hasil inputan dari login dan pertanyaan,
pemberitahuan bahwa bobot yang diinputkan dan metode TOPSIS sudah berhasil
dijalankan. Gambar 4.50 merupakan hasil rekomendasi yang didapatkan dari
perhitungan metode TOPSIS yang sebelumnya sudah dijalankan. Gambar 4.51
merupakan tampilan rekomendasi pada game yang bisa dijalankan oleh user untuk
memulai mengunjungi tempat wisata di dalam permainan. Gambar 4.52 merupakan
data hasil rekomendasi dari perhitungan metode TOPSIS di game yang sudah

berhasil dijalankan dan berhasil tersimpan di database.

2

(M)
)
(1)

o)

0

Gambar 4.49 Tampilan Hasil Inputan User Dewi di Console

-
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Gambar 4.50 Tampilan Hasil Rekomendasi User Dewi di Console

V. U |

Main Menu

Y

Restart

Gambar 4.51 Tampilan Hasil Rekomendasi User Dewi di Game

‘_Kii_hasil
1

(2« TN = - BN I v B o TR S SUR 5

- | =
[ S

nama_user

dewi
dewi
dewi
dewi
dewi
dewi
dewl
dewi
dewi
dewi
dewi

dewi

nilai_rank
0.76832353550685
0.7331257354464
0.71085936714724
0.69996072157854
0.69927238448685
0.67905141987053
0.67094874337953
0.66144757054875
0.65591017365984
0.60657930814185
0.60369218316816
0.11266334307009

tempat_rank -
Ekowisata Tanjungan
Makam Troloyo

Museum Trowulan

Candi Tikus
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Gambar 4.52 Tampilan Hasil Rekomendasi User Dewi di Database
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c. Hasil rekomendasi user Akbar

Berikut adalah gambar dari hasil uji coba yang dilakukan oleh user Akbar.
Pada Gambar 4.53 merupakan hasil inputan dari login dan pertanyaan,
pemberitahuan bahwa bobot yang diinputkan dan metode TOPSIS sudah berhasil
dijalankan. Gambar 4.54 merupakan hasil rekomendasi yang didapatkan dari
perhitungan metode TOPSIS yang sebelumnya sudah dijalankan. Gambar 4.55
merupakan tampilan rekomendasi pada game yang bisa dijalankan oleh user untuk
memulai mengunjungi tempat wisata di dalam permainan. Gambar 4.56 merupakan
data hasil rekomendasi dari perhitungan metode TOPSIS di game yang sudah

berhasil dijalankan dan berhasil tersimpan di database.

Gambar 4.53 Tampilan Hasil Inputan User Akbar di Console
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Gambar 4.55 Tampilan Hasil Rekomendasi User Akbar di Game
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Gambar 4.56 Tampilan Hasil Rekomendasi User Akbar di Database

94

S RARY OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG

-
=

,ENTRAL LIE



95

d. Hasil rekomendasi user Nur

Berikut adalah gambar dari hasil uji coba yang dilakukan oleh user Nur.
Pada Gambar 4.57 merupakan hasil inputan dari login dan pertanyaan,
pemberitahuan bahwa bobot yang diinputkan dan metode TOPSIS sudah berhasil
dijalankan. Gambar 4.58 merupakan hasil rekomendasi yang didapatkan dari
perhitungan metode TOPSIS yang sebelumnya sudah dijalankan. Gambar 4.59
merupakan tampilan rekomendasi pada game yang bisa dijalankan oleh user untuk
memulai mengunjungi tempat wisata di dalam permainan. Gambar 4.60 merupakan
data hasil rekomendasi dari perhitungan metode TOPSIS di game yang sudah

berhasil dijalankan dan berhasil tersimpan di database.

(1)

)

Gambar 4.57 Tampilan Hasil Inputan User Nur di Console
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Gambar 4.58 Tampilan Hasil Rekomendasi User Nur di Console
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Gambar 4.59 Tampilan Hasil Rekomendasi User Nur di Game
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Gambar 4.60 Tampilan Hasil Rekomendasi User Nur di Database
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e. Hasil rekomendasi user Isvina

Berikut adalah gambar dari hasil uji coba yang dilakukan oleh user Isvina.
Pada Gambar 4.61 merupakan hasil inputan dari login dan pertanyaan,
pemberitahuan bahwa bobot yang diinputkan dan metode TOPSIS sudah berhasil
dijalankan. Gambar 4.62 merupakan hasil rekomendasi yang didapatkan dari
perhitungan metode TOPSIS yang sebelumnya sudah dijalankan. Gambar 4.63
merupakan tampilan rekomendasi pada game yang bisa dijalankan oleh user untuk
memulai mengunjungi tempat wisata di dalam permainan. Gambar 4.64 merupakan
data hasil rekomendasi dari perhitungan metode TOPSIS di game yang sudah

berhasil dijalankan dan berhasil tersimpan di database.

()
D

Gambar 4.61 Tampilan Hasil Inputan User Isvina di Console
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Gambar 4.62 Tampilan Hasil Rekomendasi User Isvina di Console
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Gambar 4.63 Tampilan Hasil Rekomendasi User Isvina di Game
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Gambar 4.64 Tampilan Hasil Rekomendasi User Isvina di Database
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Berdasarkan dari hasil uji coba metode TOPSIS di dalam game, hasil dari
setiap user sangat dipengaruhi oleh jawaban dari pertanyaan-pertanyaan yang
diinputkan oleh setiap user. Dari jawaban pertanyaan-pertanyaan tersebut, sistem
akan menyimpan ke dalam database sebagai nilai bobot. Selain pengaruh dari nilai
bobot, hasil uji coba juga dipengaruhi oleh jawaban dari pertanyaan tentang bulan
dan pertanyaan tentang cuaca yang sesuai atau tidak dengan data matrik

perbandingan alternatif dengan kriteria di database.

4.2.2 Uji Coba Perbandingan Perhitungan TOPSIS pada Game dengan
Ekspektasi User

Pada pengujian ini didapatkan hasil dari perhitungan data dengan
menggunakan metode TOPSIS yang ada di dalam game dan hasil ekspektasi tempat
wisata yang dibuat oleh user. Hasil perhitungan dari game dibandingkan dengan
hasil ekspektasi user yang di dapat dari hasil pengisian form. Form pengisian
ekspektasi user dilampirkan peneliti di halaman lampiran. Setelah dibandingkan
maka akan diketahui berapa banyak tempat wisata yang sesuai dan tidak sesuai dari
perbandingan tersebut. Kemudian dihitung akurasi dari hasil perbandingan yang
mempunyai nilai sesuai pada setiap user. Pada Tabel 4.1 menunjukkan hasil
rekomendasi tempat wisata dari game dan Tabel 4.2 menunjukkan hasil

perbandingan rekomendasi dari game dengan ekspektasi dari user.
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Berikut adalah tabel hasil perbandingan rekomendasi dari game dengan
ekspektasi dari user. Dari hasil perbandingan ini, didapatkan kesimpulan yang
diambil oleh user. User menyimpulkan perbandingan ini masih sama atau tidak

dengan ekspektasi yang diharapkan.

Tabel 4.2 Hasil Perbandingan Rekomendasi dari Game dengan Ekspektasi dari

User
No User Hasil Rekomendasi Game Ekspektasi User Slz;tjz;i Akurasi
1 | M.Fagih Fadloli | 1 | WanaWisata Padusan | 1 Wana Wisata Padusan
2 Makam Troloyo 2 Air Terjun Dlundung
£ Pemandian Air Panas 3 Petirtaan Jolotundo 8 60%
4 Ekowisata Tanjungan 4 Pemandian Air Panas
5 Museum Trowulan 5 Ekowisata Tanjungan
2 Niswatul Ulum 1 | Wana Wisata Padusan | 1 Ekowisata Tanjungan
2 Ekowisata Tanjungan 2 Wana Wisata Padusan
3 Pemandian Air Panas 3 Air Terjun Dlundung 3 60%
4 Museum Trowulan 4 Petirtaan Jolotundo
5 Makam Troloyo 5 Pemandian Air Panas
3 | ArmiDiahA-M. | 1 | Wana WisataPadusan | 1 Museum Trowulan
K 2 Ekowisata Tanjungan 2 Candi Tikus
3 Pemandian Air Panas 3 Candi Brahu 1 20%
4 Museum Trowulan 4 Siti Inggil
5 Makam Troloyo 5 Candi Bajangratu
4 Gimas Nur M. 1 | Wana Wisata Padusan 1 Wana Wisata Padusan
2 Ekowisata Tanjungan 2 Ekowisata Tanjungan
8 Makam Troloyo 3 Pemandian Ubalan 8 60%
4 Pemandian Air Panas 4 Candi Bajangratu
5 Museum Trowulan 5 Museum Trowulan
5 | Dewilailatul Q. | 1 | Ekowisata Tanjungan | 1 Museum Trowulan
2 Makam Troloyo 2 Ekowisata Tanjungan
& Museum Trowulan & Wana Wisata Padusan 4 80%
4 Candi Tikus 4 Candi Brahu
5 Candi Brahu 5 Candi Tikus
6 PrisnaAnjar L. | 1 | Wana Wisata Padusan | 1 Wana Wisata Padusan
2 Pemandian Air Panas 2 Ekowisata Tanjungan
g Ekowisata Tanjungan & Museum Trowulan 4 80%
4 Pemandian Ubalan 4 Pemandian Air Panas
5 Museum Trowuian 5 Candi Bajangratu
7 | DimasRahmadS. | 1 | Wana Wisata Padusan | 1 Museum Trowulan
2 Ekowisata Tanjungan 2 Candi Brahu
B Makam Troloyo B Candi Tikus 1 20%
4 Pemandian Ubalan 4 Candi Bajangratu
5 Museum Trowulan 5 Siti Inggil
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Makam Troloyo

Pemandian Air Panas

8 | Akbar MaulanaD. | 1 | Wana Wisata Padusan | 1 Pemandian Air Panas
2 Ekowisata Tanjungan 2 Wana Wisata Padusan
3 Museum Trowulan 3 Ekowisata Tanjungan 60%
4 Candi Brahu 4 Museum Trowulan
5 Candi Tikus 5 Air Terjun Dlundung
9 Nur Laili L. 1 Makam Troloyo 1 Ekowisata Tanjungan
2 Ekowisata Tanjungan 2 Makam Troloyo
3 Museum Trowulan 3 Wana Wisata Padusan 60%
4 Candi Brahu 4 Museum Trowulan
5 Candi Tikus 5 Pemandian Air Panas
10 Khoirudin 1| Wana Wisata Padusan | 1 Wana Wisata Padusan
2 Makam Troloyo 2 Makam Troloyo
3 Ekowisata Tanjungan 3 Museum Trowulan 80%
4 Pemandian Air Panas 4 Pemandian Ubalan
5 Museum Trowulan 5 Pemandian Air Panas
11 Desi Eriyani 1 | Wana Wisata Padusan il Air Terjun Dlundung
2 Ekowisata Tanjungan 2 Ekowisata Tanjungan
3 Pemandian Air Panas 3 Coban Canggu 20%
4 Makam Troloyo 4 Pemandian Ubalan
5 Museum Trowulan 5 Candi Bajangratu
12 Hanum 1 | Wana Wisata Padusan | 1 Museum Trowulan
Wahyuningtias 2 Pemandian Air Panas 2 Candi Brahu
3 Makam Troloyo 3 Candi Tikus 20%
4 Ekowisata Tanjungan 4 Ekowisata Tanjungan
5 Pemandian Ubalan 5 Candi Bajangratu
13 | Lailatul Mufidah | 1 | Wana Wisata Padusan | 1 Wana Wisata Padusan
M. 2 Ekowisata Tanjungan 2 Air Terjun Dlundung
3 Pemandian Air Panas 3 Museum Trowulan 80%
4 Museum Trowulan 4 Pemandian Air Panas
5 Candi Brahu 5 Ekowisata Tanjungan
14 | Khoirin Nadhiroh | 1 | Ekowisata Tanjungan 1 Makam Troloyo
2 Makam Troloyo 2 Wana Wisata Padusan
3 Museum Trowulan & Ekowisata Tanjungan 60%
4 Candi Brahu 4 Pemandian Air Panas
5 Candi Tikus 5 Candi Brahu
15 | AdiRiftaDwi K. | 1 | Wana Wisata Padusan | 1 Ekowisata Tanjungan
2 Makam Troloyo 2 Museum Trowulan
3 Ekowisata Tanjungan 3 Air Terjun Dlundung 80%
4 Pemandian Air Panas 4 Pemandian Air Panas
5 Museum Trowulan 5 Wana Wisata Padusan
16 Anisa Nur K. 1| Wana Wisata Padusan 1 Wana Wisata Padusan
2 Makam Troloyo 2 Pemandian Ubalan
3 Ekowisata Tanjungan 3 Pemandian Air Panas 40%
4 Museum Trowulan 4 Air Terjun Dlundung
5 Pemandian Air Panas 5 Petirtaan Jolotundo
17 Amalia 1 | Wana Wisata Padusan | 1 Wana Wisata Padusan
Wahyuning Tyas Makam Troloyo 2 Ekowisata Tanjungan
3 Pemandian Air Panas 3 Pemandian Air Panas 80%
4 Ekowisata Tanjungan 4 Museum Trowulan
5 Museum Trowulan 5 Coban Canggu
18 | Siti KhodijahH. | 1 | Wana Wisata Padusan | 1 Wana Wisata Padusan
2 Ekowisata Tanjungan 2 Ekowisata Tanjungan
3 Pemandian Air Panas 3 Air Terjun Dlundung 80%
4 4
5 5

Museum Trowulan

Makam Troloyo
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19 Ida Ayu S. 1 | Wana Wisata Padusan | 1 Wana Wisata Padusan
2 Ekowisata Tanjungan 2 Pemandian Ubalan
& Museum Trowulan & Makam Troloyo 60%
4 Candi Brahu 4 Candi Brahu
5 Makam Troloyo 5 Candi Tikus

20 Vianurzia P. 1 | Wana Wisata Padusan | 1 Wana Wisata Padusan
2 Pemandian Air Panas 2 Pemandian Air Panas
3 Ekowisata Tanjungan 3 Makam Troloyo 100%
4 Makam Troloyo 4 Ekowisata Tanjungan
5 Museum Trowulan 5 Museum Trowulan

21 Hulul Nuril F. 1| WanaWisata Padusan | 1 Wana Wisata Padusan
2 Ekowisata Tanjungan 2 Petirtaan Jolotundo
3 Makam Troloyo 3 Pemandian Air Panas 60%
4 Pemandian Air Panas 4 Makam Troloyo
5) Museum Trowulan 5 Air Terjun Dlundung

22 Isvina U. 1 Makam Troloyo 1 Makam Troloyo
2 Wana Wisata Padusan 2 Ekowisata Tanjungan
3 Ekowisata Tanjungan 3 Museum Trowulan 60%
4 Museum Trowulan 4 Pemandian Air Panas
5 Candi Tikus 5 Pemandian Ubalan

23 | LilisDwilJayati | 1 | Wana Wisata Padusan | 1 Wana Wisata Padusan
2 Ekowisata Tanjungan 2 Ekowisata Tanjungan
3 Makam Troloyo 3 Makam Troloyo 80%
4 Museum Trowulan 4 Pemandian Air Panas
5 Pemandian Air Panas 5 Pemandian Ubalan

24 | Indah Fatawiyah | 1 | Wana Wisata Padusan | 1 Wana Wisata Padusan
2 Makam Troloyo 2 Ekowisata Tanjungan
& Ekowisata Tanjungan & Coban Canggu 60%
4 Museum Trowulan 4 Air Terjun Dlundung
5 Pemandian Air Panas 5 Museum Trowulan

25 | GandhisUltaA. | 1 | Wana Wisata Padusan | 1 Museum Trowulan
2 Makam Troloyo 2 Candi Brahu
3 Ekowisata Tanjungan & Ekowisata Tanjungan 60%
4 Pemandian Air Panas 4 Makam Troloyo
5 Museum Trowulan 5 Coban Canggu

26 lif Aisyah 1| Wana Wisata Padusan | 1 Wana Wisata Padusan
2 Ekowisata Tanjungan 2 Makam Troloyo
3 Makam Troloyo 3 Pemandian Air Panas 100%
4 Pemandian Air Panas 4 Ekowisata Tanjungan
5 Pemandian Ubalan 5 Pemandian Ubalan

27 Moenierotul 1 | Wana Wisata Padusan | 1 Wana Wisata Padusan

Luthfiyah 2 | Ekowisata Tanjungan | 2 Ekowisata Tanjungan

3 Pemandian Air Panas 3 Museum Trowulan 40%
4 Pemandian Ubalan 4 Candi Brahu
5 Makam Troloyo 5 Candi Tikus

28 | NoffridaRianisS. | 1 | Wana Wisata Padusan | 1 Wana Wisata Padusan
2 Makam Troloyo 2 Makam Troloyo
3 Pemandian Air Panas 3 Pemandian Air Panas 80%
4 Ekowisata Tanjungan 4 Ekowisata Tanjungan
5 Pemandian Ubalan 5 Museum Trowulan

29 Dita Puspita A. 1 | Wana Wisata Padusan 1 Wana Wisata Padusan
2 Ekowisata Tanjungan 2 Museum Trowulan
3 Makam Troloyo 3 Candi Brahu 40%
4 Pemandian Air Panas 4 Coban Canggu
5 5

Museum Trowulan

Air Terjun Dlundung
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30 | NadiyaShulhiN. | 1 [ Wana Wisata Padusan | 1 Museum Trowulan
2 Makam Troloyo 2 Ekowisata Tanjungan
3 Ekowisata Tanjungan 3 Candi Brahu 60%
4 Pemandian Air Panas 4 Candi Tikus
5 Museum Trowulan 5 Makam Troloyo

31 Dewi Alfiyatul 1 | Wana Wisata Padusan | 1 Wana Wisata Padusan

Ula 2 Ekowisata Tanjungan 2 Makam Troloyo

& Makam Troloyo & Museum Trowulan 80%
4 Museum Trowulan 4 Pemandian Air Panas
5 Pemandian Air Panas 5 Candi Brahu

32 Saidatul M. 1 Makam Troloyo 1 Ekowisata Tanjungan
2 Ekowisata Tanjungan 2 Wana Wisata Padusan
3 Museum Trowulan 3 Pemandian Ubalan 60%
4 Candi Tikus 4 Makam Troloyo
5 Candi Brahu 5 Museum Trowulan

Nilai Rata-Rata Akurasi 61.88%

Proses pengukuran akurasi dilakukan dengan menghitung banyaknya hasil

perbandingan rekomendasi dari game dan ekspektasi dari user yang mempunyai

nilai sesuai pada setiap user. Hasil perbandingan dari Tabel 4.2 menunjukkan

bahwa data yang bernilai sesuai sebanyak 99 dan data yang bernilai tidak sesuai

sebanyak 61. Hasil yang didapatkan dari nilai rata-rata akurasi pada perbandingan

rekomendasi dari game dengan ekspektasi dari user adalah sebesar 61,88%.

4.3 Integrasi Sains Islam

Pariwisata dalam bahasa arab berarti “al-Siyahah, al-Rihlah, dan al-Safar”

yang mempunyai arti yaitu berjalan atau perjalanan. Dalam Al-Qur’an terdapat kata

perjalanan pada Surat Al-‘Ankabut ayat 20:

e (on 08 e il &) @ 858 6L ¢ o 2 AT T i 1550l ) 3 1 e OB

Artinya:

(Y~)_"):@§

“Katakanlah, berjalanlah di (muka) bumi, Maka perhatikanlah bagaimana

Allah menciptakan (manusia) dari

permulaannya, kemudian Allah
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menjadikannya sekali lagi. Sesungguhnya Allah maha Kuasa atas segala

sesuatu.”

Dari ayat diatas dapat menjelaskan bahwa perjalanan sebagai bentuk
renungan, mensyukuri dan mendorong jiwa dalam menguatkan iman ketika melihat
keesaan Allah yang telah menciptakan bumi dan keindahan alam serta isinya
sehingga dapat memotivasi diri untuk giat dalam menunaikan kewajiban kepada

Allah SWT (Syahriza, 2014).
Pada Surat Al-An’am ayat 11 juga terdapat kata perjalanan yang berbunyi:
el dle 8 G815 25 W) ) e O
Artinya :

“Katakanlah, berjalanlah di muka bumi, kemudian perhatikanlah

bagaimana kesudahan orang-orang yang mendustakan itu” (Al-An’am: 11)

Tafsir dari Ibnu Katsir menjelaskan Surat Al-An’an ayat 11 yang berisi yaitu
pikirkanlah oleh kalian sendiri dan lihatlah apa yang telah ditimpahkan oleh Allah
terhadap generasi-generasi terdahulu, yaitu mereka yang mendustakan rasul-rasul-
Nya dan mengingkarinya. Mereka ditimpa oleh azab, pembalasan, dan siksaan di
dunia, di samping azab pedih yang telah menunggu mereka di hari kemudian. Dan
bagaimanakah kami selamatkan rasul-rasul Kami beserta hamba-hamba Kami yang

mukmin (Tafsir Ibnu Katsir, Al-An’am 6:11).
Pada Surat Al-Mulk ayat 15 juga terdapat kata perjalanan yang berbunyi:

(15) 550 45487 5 fa 155 LgSlia 31 52l ¥ 3 () &1 Jaa (3 50
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Artinya:

“Dialah yang menjadikan bumi itu mudah bagi kamu, maka berjalanlah di

segala penjurunya dan makanlah sebagian dari rezeki-Nya. ” (Al-Mulk: 15)

Pada tafsir Ibnu Katsir menjelaskan penjabaran dari Surat Al-Mulk ayat 15

adalah sebagai berikut.
LesSlia 3 15208 365 a1 &0 e 530 5

Artinya:

“Dialah yang menjadikan bumi itu mudah bagi kamu, maka berjalanlah di

segala penjurunya.. . .” (Al-Mulk: 15)

Maksud dari potongan diatas adalah berjalanlah kalian kemana pun yang
kamu kehendaki di berbagai kawasannya, serta lakukanlah perjalanan mengelilingi
semua daerah dan kawasannya untuk keperluan mata pencarian dan perniagaan.
Dan ketahuilah bahwa upaya kalian tidak dapat memberi manfaat sesuatu pun bagi
kalian kecuali bila Allah memudahkannya bagi kalian (Tafsir Ibnu Katsir, Al-Mulk

67:15).
45, e 55
Artinya:
“. .. dan makanlah sebagian dari rezeki-Nya . . .” (Al-Mulk: 15)

Penjelasan dari potongan diatas adalah maka berupaya dengan menempuh

sarananya tidaklah bertentangan dengan citra tawakal kepada Allah.
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Imam Ahmad mengatakan, telah menceritakan kepada kami Abu Abdur
Rahman, telah menceritakan kepada kami Haiwah, telah menceritakan kepadaku
Bakar Ibnu Amr; ia pernah mendengar Abdullah Ibnu Hubairah mengatakan bahwa
ia pernah mendengar Abus Sahm Al-Habsyani Mengatakan bahwa ia pernah
mendengar Umar Ibnu Khattab mengatakan bahwa ia pernah mendengar Rasulullah
SAW. bersabda : Seandainya kalian bertawakal kepada Allah dengan sebenar-
benar tawakal, niscaya Dia akan memberimu rezeki sebagaimana Dia memberi
rezeki kepada burung: burung pergi di pagi hari dalam keadaan perut kosong dan

pulang di petang hari dalam keadaan perut kenyang.

Imam Turmuzi, Imam Nasai, dan Imam Ibnu Majah telah meriwayatkannya
melalui hadis Ibnu Hubairah; Imam Turmuzi mengatakan bahw hadis ini hasan

sahih.

Maka di dalam hadis ini dikukuhkan adanya keberangkatan di petang dan
pagi hari untuk mencari rezeki disertai dengan rasa tawakalnya kepada Allah SWT.
karena Dialah Yang Menundukkan, Yang Memperjalankan, dan Yang Menjadikan

penyebab adanya rezeki itu (Tafsir Ibnu Katsir, Al-Mulk 67:15).

pyn P
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Artinya:

“. .. Dan hanya kepada-Nyalah kamu (kembali setelah) dibangkitkan.”

(Al-Mulk: 15)

Penjelasan dari potongan diatas adalah dikembalikan kelak di hari kiamat.
Ibnu Abbas, Mujahid, As-Saddi, dan Qatadah mengatakan bahwa manakibuha
artinya daerah-daerah yang jauh, daerah-daerah pedalamannya, dan seluruh
kawasannya. Ibnu Abbas dan Qatadah mengatakan pula bahwa manakibuha artinya

gunung-gunungnya.

Ibnu Abu Hatim mengatakan, telah menceritakan kepada kami ayahku, telah
menceritakan kepada kami Amr lbnu Hakkam Al-Azdi, telah menceritakan kepada
kami Syu’bah, dari Qatadah, dari Yunus Ibnu Jubair, dari Basyir Ibnu Ka’b, bahwa
ia membaca ayat ini, yaitu firman-Nya: maka berjalanlah di segala penjurunya.
(Al-Mulk: 15) Lalu ia berkata kepada budak perempuan yang telah melahirkan anak
darinya, “Jika engkau mengetahui makna manakibuha, berarti engkau merdeka.”
Lalu budak perempuannya itu menjawab, “Manakibuha artinya pegunungannya.”
Lalu Basyir Ibnu Ka’b bertanya kepada Abu Darda mengenai maknanya, maka Abu
Darda menjawab, “Manakibuha artinya daerah pegunungannya.” (Tafsir Ibnu

Katsir, Al-Mulk 67:15).

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan dan hasil penelitian tentang menentukan
rekomendasi tempat pada game wisata di Kabupaten Mojokerto menggunakan
metode TOPSIS berdasarkan penilaian bobot dari user dapat diambil kesimpulan.
Penentuan penilaian bobot user diambil dari inputan jawaban pertanyaan tentang
bulan, cuaca, jumlah pengunjung, spot wisata, tiket wisata, dan fasilitas wisata yang
ditampilkan di dalam game. Dari hasil inputan nilai bobot user yang berhasil
tersimpan di database, game mampu menghitung nilai bobot user dengan matriks
data perbandingan alternatif dan kriteria menggunakan metode TOPSIS, sehingga
dapat memberikan rekomendasi tempat wisata di dalam database dan menampilkan
di dalam game. Hasil rekomendasi yang ditampilkan di dalam game berjumlah 5
tempat wisata, yang dapat dipilih sesuai aturan sistem dan memulai permainan
ditempat wisata yang di rekomendasikan. Berdasarkan uji coba perbandingan dari
hasil perhitungan metode TOPSIS yang ada di dalam game dengan ekspektasi dari
user, bahwa data yang bernilai sesuai sebanyak 99 dan data yang bernilai tidak
sesuai sebanyak 61. Hasil yang didapatkan dari nilai rata-rata akurasi pada

perbandingan tersebut adalah sebesar 61,88%.

5.2 Saran
Berdasarkan dari pengujian yang sudah dilakukan, peneliti menyadari

bahwa sistem ini masih terdapat kelemahan dan kekurangan sehingga perlu
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dilakukan pengembangan lebih lanjut. Adapun saran yang bisa dijadikan sebagai

pedoman dalam mengembangkan penelitian ini lebih lanjut yaitu sebagai berikut:

1. Dalam memaksimalkan sistem ini, dibutuhkan database yang dapat
menampung data lebih banyak dan dapat dijangkau secara online.

2. Mengembangkan penelitian ini ke dalam aplikasi mobile atau android,
sehingga dapat memudahkan pengguna bermain game di handphone yang bisa

di bawah kemana-mana.
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LAMPIRAN

Kuesioner User

A. Pertanyaan penilaian bobot yang ditampilkan di dalam game untuk

menghasilkan rekomendasi tempat wisata yang sesuai dengan kriteria user.

1. Kamu ingin mengunjungi tempat wisata pada bulan apa?

Januari

o &

Februari
Maret
April
Mei

f.  Juni

o o

g. Juli
h. Agustus
2. Cuaca apa yang kamu inginkan saat pergi ke tempat wisata?
a. Cerah
b. Bebas
c. Hujan
3. Kamu ingin mengunjungi tempat wisata dengan keadaan jumlah
pengunjung yang bagaimana?
a. Sepi
b. Cukup Sepi
c. Sedang
d. Cukup Ramai
e. Ramai
4. Kamu ingin ke tempat wisata dengan berapa banyak spot wisata?
a. Sedikit
b. Cukup Sedikit
c. Sedang
d. Cukup Banyak
e. Banyak
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5. Kamu ingin mengunjungi tempat wisata dengan harga tiket yang

bagaimana?

a.
b.
C.
d.

€.

Murah

Cukup Murah
Terjangkau
Cukup Mahal
Mahal

6. Bagaimana keadaan fasilitas yang ingin kamu dapatkan saat mengunjungi

tempat wisata?

a.
b.
C.
d.

Tidak Terpenuhi
Kurang Terpenuhi
Cukup Terpenuhi
Terpenuhi

B. Berikan ekspektasi tempat wisata yang anda inginkan dari hasil rekomendasi

pada game, dengan mengurutkan tempat-tempat wisata di bawah ini yang

sesuai dengan kriteria dan urutan ekspektasi yang diinginkan.

Wana Wisata Padusan Pacet

Air Terjun Dlundung
Petirtaan Jolotundo
Makam Troloyo
Pemandian Air Panas
Museum Trowulan
Ekowisata Tanjungan
Siti Inggil

Coban Canggu
Pemandian Ubalan Pacet
Candi Bajangratu
Candi Brahu

Candi Tikus



