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ABSTRAK

Fajrin, Rofia. 2022. Sistem Rekomendasi Wahana Wisata Coban Rondo Menggunakan
Metode Neural Network Backpropagation. Skripsi. Jurusan Teknik Informatika,
Fakultas Sains Dan Teknologi, Universitas Islam Negeri Maulana Ibrahim Malang.
Pembimbing: (1) Dr. Yunifa Miftachul Arif, M. T. (11) Roro Inda Melani, M.T, M.Sc

Kata Kunci: Sistem Rekomendasi, Neural Network Backpropagation, Wahana Wisata,
Coban Rondo.

Adanya teknologi itu sendiri sebagai sarana prasarana penunjang yang dapat
memberikan sebuah bentuk gambaran simulasi lingkungan, informasi, bahkan dapat
mempermudah pengunjung dalam pemilihan wahana, dengan memberikan tampilan
menarik dan menyenangkan, seperti halnya menggunakan media permainan atau dalam
bentuk website. Dalam website tersebut terdapat system pendukung yakni salah satu dari
penerapan teknologi ini adalah Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence) sebagai
algoritma yang dikenal oleh komputer. Dengan suatu pendekatan yang kurang lebih
fleksibel dan efisien digunakan untuk keperluan menyelesaikan masalah sesuai kebutuhan.
Salah satu pengembangan arsitektur Neural Network adalah Backpropagation yaitu
algoritma pembelajaran tersupervisi dan terutama digunakan oleh Multi Layer Perceptron
(MLP) untuk mengubah bobot yang terhubung dengan neuron layer tesembunyi jaringan.
Algoritma backpropagation menggunakan hitungan error output untuk mengubah nilai
bobot dalam arah mundur. Pada penelitian ini akan membahas rekomendasi wahana wisata
dari pendekatan sistem rekomendasi menggunakan Neural Network. Dari input data yang
diperoleh yang dapat diolah sebagai preferensi pengguna yakni, umur, rombongan, status,
hobi. Output yang diperoleh berupa rekomendasi destinasi wisata yang sebelumnya telah
diberikan kepada responden dalam kumpulan data preferensi pengguna pada saat
mengunjungi wahana wisata Coban Rondo. Hasil rekomendasi yang diberikan sistem
berjumlah 7 wahana wisata dan pengujian yang dilakukan pada pengunjung sebanyak 668
orang.
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ABSTRACT

Fajrin, Rofia. 2022.Coban Rondo Tourism Rides Recommendation System Using
Neural Network Backpropagation Method.Thesis. Department of Informatics
Engineering, Faculty of Science and Technology, Maulana Ibrahim State Islamic
University Malang. Supervisor: (1) Dr. Yunifa Miftachul Arif, MT (II)Roro Inda
Melani, MT, M.Sc

Keywords: Recommendation System, Neural Network Backpropagation, Tourism
Vehicles, Coban Rondo.

The existence of technology it self as a supporting infrastructure that can provide
a form of environmental simulation picture, information, can even facilitate visitors in
choosing a vehicle, by providing an attractive and fun appearance, such as using game
media or in the form of a website. On the website there is a support system that is one of
the applications of this technology is Artificial Intelligence (Artificial Intelligence) as an
algorithm known by computers. With a more or less flexible and efficient approach used
for the purposes of solving problems as needed. One of the architectural developments
Neural Network is Backpropagation namely the supervised learning algorithm and is
mainly used by Multi-Layer Perceptron (MLP) to change the weights associated with the
hidden layer neurons of the network. Algorithm backpropagation uses the output error
count to change the weight values in the backward direction. In this study, we will discuss
recommendations for tourist rides from the recommendation system approach using the
Neural Networks. From the input data obtained which can be processed as user preferences,
namely, age, group, status, hobbies. The output obtained is in the form of recommendations
for tourist destinations that have previously been given to respondents in the user
preference data collection when visiting the Coban Rondo tourist vehicle. The results of
the recommendations given by the system amounted to 7 tourist rides and the tests carried
out on visitors were 668 people.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1  Latar belakang

Sektor pariwisata menjadi salah satu sektor terbesar dan andalan utama di
dunia dalam menghasilkan devisa di berbagai negara salah satunya adalah
Indonesia. Negara yang memiliki sektor pariwisata yang indah dan nyaman
memanfaatkannya untuk mendapatkan devisa sebesar mungkin dari para
wisatawan. Peranan pariwisata sangat penting terutama dalam hal pembangunan
ekonomi dan ketahanan nasional. Penerimaan devisa dari sektor pariwisata terus
meningkat seiring dengan meningkatnya total kunjungan wisatawan yang datang
ke Indonesia. Berdasarkan data dari BPS pada tahun 2018, sektor pariwisata di
Indonesia menyumbang devisa sebesar 20 juta dolar Amerika Serikat. Sektor
pariwisata jika dikelola dengan baik dapat menghasilkan pemasukan daerah dan
negara yang menjanjikan sehingga dapat memajukan perekonomian negara dan
pembangunan nasional seperti penghasil devisa, meningkatkan kesempatan kerja,
dan bahkan dapat meretas kemiskinan.

Indonesia membranding Pariwisata dengan “Wonderful Indonesia”. Dari
lima sector prioritas pembangunan Negara Indonesia 2017 oleh pemerintah,
pariwisata yang berada disektor posisi ke-empat menjadi leading sector dalam
pembangunan nasional, berperan dalam penggerak ekonomi, serta pengembangan
dengan pernyataan Presiden RI dalam Rapat Terbatas “Pariwisata saya tetapkan

sebagai leading sector. Pariwisata dijadikan sebagai leading sector ini adalah kabar



gembira dan seluruh kementrian lainnya wajib mendukung dan itu saya tetapkan”
(Joko Widodo, 2017).

Pengembangan industri pariwisata tidak sulit untuk dilakukan, karena
modal utama yaitu keindahan alam sudah dimiliki. Salah satu daerah Indonesia
yang mampu mengembangkan industri pariwisatanya adalah Kota Malang. Objek
wisata Kota Malang yakni mulai dari wisata bersejarah seperti candi dan museum,
wisata religi hingga wisata hiburan yang patut untuk dikunjungi oleh para
wisatawan baik domestik maupun Mancanegara. Berbagai objek wisata menarik di
daerah Malang Raya kebanyakan terletak di kawasan Kota Batu yakni berlokasi
disebelah barat Kota. Dengan daerah pegunungan yang wilayahnya subur, Batu dan
sekitarnya memiliki panorama alam yang indah dan memiliki cuaca yang nyaman
serta berudara sejuk. Kondisi ini menarik minat masyarakat lain untuk mengunjungi
dan menikmati Batu sebagai kawasan pegunungan yang mempunyai daya tarik
tersendiri.

Di Kota Batu sendiri terdapat banyak tempat wisata menarik dan sudah
terkenal akan wahananya seperti tempat wisata alam yang satu ini Coban Rondo
yang memiliki potensi keanekaragaman hayati yang cukup tinggi, baik flora
maupun faunanya, termasuk keindahan panorama alamnya. Berdasarkan data
wisata Coban Rondo, jumlah pengunjung wisata mengalami peningkatan dari tahun
2017 sebanyak 543.951 pengunjung, hal ini disebabkan karena bertambahkannya
fasilitas seperti pelayanan pada setiap spot wahana, serta berbagai macam

permainan ketangkasan untuk pengunjung.



Bertambahnya jumlah wisatawan setiap tahun karena Kota Batu
selalu memunculkan wisata baru, untuk mencapai target jumlah wisatawan
setiap tahunnya dilakukan peningkatan pelayanan di tempat wisata, meningkatkan
promosi melalui media online dan mengumpulkan agen travel dan biro perjalanan
untuk mempromosikan wisata di Kota Batu (Jatimtimes.com, 2020). Dengan perk
embangan teknologi, sekarang ini telah banyak media untuk menyampaikan
informasi serta mempromosikan tempat wisata yang salah satunya adalah
game. Game ini menjadi media promosi dan penambah wawasan tentang tempat-
tempat pariwisata yang mungkin masih belum banyak di ketahui oleh masyarakat
(Ubaidillah. 2020).

Namun wisatawan seringkali kesulitan untuk memutuskan dalam memilih
wahana wisata yang ada pada destinasi wisata Coban Rondo, sehingga sangat
dibutuhkannya pemandu wisata atau yang biasa disebut Tour Guide. Dengan
adanya Tour Guide setidaknya ada beberapa kemudahan yang diberikan untuk
wisatawan menikmati perjalanan wisata, dari sekedar memberikan informasi
tentang sejarah, bahkan saran untuk lokasi yang tepat untuk beristirahat. Tentunya
dengan menyewa Tour Guide sendiri membutuhkan biaya, sehingga tidak sedikit
wisatawan mempertimbangkan lagi untuk menggunakan jasanya. Sehingga
wisatawan mengandalkan kemampuan sendiri untuk berwisata dan juga
memerlukan alat bantu untuk mendapatkan informasi lokasi wisata dan jalur
menuju lokasi yang ingin dituju (Hallo, Beeco, Goetheus, et al., 2012). Beberapa

alat bantu yang menjadi pendukung seperti permainan, game, atau teknologi



canggih hingga sederhana yang dapat membantu menjadi lebih menyenangkan
dalam melakukan berbagai hal yang diinginkan.

Dengan adanya kondisi nyata, kendala, untuk mengenal tempat wisata
Coban Rondo, maka dari itu dibutuhkannya sebuah teknologi untuk mendukung
proses pengenalan wahana dengan lebih baik. Adanya teknologi itu sendiri sebagai
sarana prasarana penunjang yang dapat memberikan sebuah bentuk gambaran
simulasi lingkungan, informasi, bahkan dapat mempermudah pengunjung dalam
pemilihan wahana, dengan memberikan tampilan menarik dan menyenangkan,
seperti halnya menggunakan media permainan atau dalam bentuk website. Dalam
website tersebut terdapat system pendukung yakni salah satu dari penerapan
teknologi ini adalah Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence) sebagai algoritma
yang dikenal oleh komputer. Dengan suatu pendekatan yang kurang lebih fleksibel
dan efisien digunakan untuk keperluan menyelesaikan masalah sesuai kebutuhan.

Peneliti disini akan menggunakan sebuah kecerdasan buatan yakni
menggunakan metode Neural Network atau Jaringan Syaraf Tiruan (JST) untuk
menentukan rekomendasi wahana wisata bagi wisatawan. Salah satu pengembang
an arsitektur Neural Network adalah Backpropagation yaitu algoritma pembelajar
an tersupervisi dan terutama digunakan oleh Multi Layer Perceptron (MLP) untuk
mengubah bobot yang terhubung dengan neuron layer tesembunyi jaringan.
Algoritma backpropagation menggunakan hitungan error output untuk mengubah
nilai bobot dalam arah mundur. Untuk mendapatkan error jaringan ini, fasa forward

propagation harus telah dilakukan sebelumnya (Heri, 2011).



Dengan adanya sebuah penerapan pendukung inilah yang akan menjadikan
perantara pengunjung dan tempat wisata agar mudah mendapatkan rekomendasi
wahana sehingga lebih menikmati suasana yang ada seperti lebih nyata dan
memberikan sebuah informasi edukatif tentang pengenalan spot wahana yang telah

tersedia.

1.2  Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan pada sub bagian
sebelumnya, didapatkan tentang cara mengetahui akurasi rekomendasi wahana
wisata menggunakan metode Neural Network Backpropagation pada objek
penelitian wisata Coban Rondo.
1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan identifikasi masalah, maka tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengkreasikan tingkat akurasi hasil rekomendasi dalam metode Neural
Network Backpropagation pada wahana wisata yang tersedia di wisata Coban

Rondo.

14  Batasan Masalah
Berikut batasan masalah dari penelitian ini adalah :
a. Data pengunjung tempat wisata diperoleh dari Dinas Pariwisata dan
Kebudayaan Kabupaten Malang tahun 2016 hingga 2017.
b. Objek penelitian merupakan pengunjung wisata Coban Rondo.
c. Spot wisata yang digunakan adalah Paint ball, Labirin, panahan,
Flyingfox, Sepeda, Taman Kelinci, dan ATV.

d. Sistem ini ditunjukan untuk calon pengunjung wisata Coban Rondo.



e. Algoritma Neural Network Backpropagation digunakan untuk
rekomendasi pemilihan wahana antara data hasil survei dan data

konvensional.

15  Manfaat Penelitian

a. Bagi peneliti:
Menambah wawasan dan keterampilan dalam membangun web serta
dapat mengaplikasikan dari teori yang telah diperoleh selama
perkuliahan. Sehingga sangat terbantu untuk menghasilkan sebuah ilusi
pergerakan berdasarkan keadaan nyata.

b. Bagi peneliti selanjutnya:
Diharapkan dapat menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya yang
tertarik dalam pengembangan dunia pada media website, sehingga dapat
mengembangkan metode yang baru.

c. Bagi perguruan tinggi:
Memberikan sumbangsih karya dan literatur yang bermanfaat bagi
civitas akademika khususnya para mahasiswa, untuk menambah
wawasan dan memberikan referensi bagi pembelajaran perkuliahan
yang terkait.

d. Bagi umum:
Sebagai hiburan yang menarik dan mendidik sehingga dapat di gunakan
untuk membantu dalam perjalanan wisata untuk rekomendasi wahana

berdasarkan keadaan cuaca.



1.6

Sistematika Penelitian

Penulisan skripsi ini tersusun dalam lima bab dengan sistematika
penulisan sebagai berikut:
BAB | PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang latar belakang, pernyataan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi tentang materi yang berhubungan dengan
permasalahan penelitian dari website yang akan dibuat, selanjutnya
digunakan pada bagian pembahasan dan sebagai dasar dalam pembuatan
sistem.
BAB I11 ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini menjelaskan tentang perancangan penelitian, dimulai dari
perancangan alat dan bahan yang digunakan untuk pengambilan data,
perancangan dalam pembuatan sistem, sehingga munculnya sebuah output
dan desai sistem yang akan digunakan.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan hasil implementasi alat, metode dan objek serta
hasil uji coba data training dan data testing pada sistem, serta integrasi sistem

pada islam.



BAB V PENUTUP
Berisi uraian tentang pokok-pokok kesimpulan dan saran-saran yang
perlu disampaikan kepada pihak-pihak yang berkepentingan dengan hasil

penelitian.



BAB |1

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Penelitian Terkait

Penelitian oleh Arius Satoni Kurniawansyah Teknik Informatika Fakultas
Komputer Universitas Dehasen Bengkulu (2018) yang berjudul “Implementasi
Metode Artificial Neural Network Dalam Memprediksi Hasil Ujian Kompetensi
Kebidanan™”. Penelitian ini menerapkan algoritma Backpropagation dalam
memprediksi hasil ujian kompetensi kebidanan menggunakan data input dan data
output dari data hasil ujian kompetensi tahun sebelumnya. Berdasarkan uji coba
yang telah dilakukan didapatkan hasil tingkat keakurasian dalam memprediksi hasil
ujian kompetensi pada beberapa pola yaitu pola arsitektur 7-3-1, 7-10-1, 7-15,1, 7-
20-1, dan 7-25-1. Dari pola tersebut pola arsitektur 7-25-1 dianggap lebih akurat
dengan tingkat akurasi 90% untuk memprediksi hasil ujian kompetensi kebidanan

di Akademi Kebidanan Dehasen Bengkulu pada ujian yang akan datang.

Dalam penelitiannya, Sirait dkk. (2018) dengan judul “Peramalan Tingkat
Produktivitas Kedelai Di Indonesia Menggunakan Algoritma Backpropagation”.
Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui seberapa besar perkembangan tingkat
produktivitas kedelai di Indonesia di masa yang akan datang, agar nantinya dapat
dijadikan sebagai referensi bagi pemerintah maupun petani agar lebih maksimal lagi
dalam mengelola tanaman kedelai untuk menghindari impor kedelai dari negara
lain. Algoritma yang digunakan ialah Jaringan Syaraf Tiruan Backpropagation.
Penelitian ini menggunakan 5 model arsitektur, 5-9-1, 5-12-1, 5-15-1, 5-19-1 dan

5-21-1. Model arsitektur yang terbaik adalah 5-12-1 dengan persentase akurasi 82%
9
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dan nilai MSE sebesar 0,00904753. Dengan demikian, model ini cukup bagus untuk

memprediksi produktivitas kedelai disetiap provinsi di Indonesia.

Dalam penelitian Arif et al., (2020) sistem rekomendasi dapat diartikan
sebagai salah satu cabang di bidang pencarian informasi dann artificial intelligence.
Oleh karena itu, pada penelitian ini menggunakan metode artificial neural network
yang bertujuan untuk mengatasi new user cold-start problem dengan memanfaatkan
data preferensi pengguna yang akan dilatih secara berulang untuk mendapatkan
jaringan yang terbaik. Berdasarkan jaringan tersebut maka sistem dapat
menghasilkan rekomendasi destinasi wisata yang sesuai dengan keinginan
pengguna baru. Dalam penelitian (Hanke & Chaimowicz, 2017) artificial neural
network digunakan untuk memprediksi hasil pertandingan DOTA 2, dimana model
jaringan yang digunakan adalah Multi-layer Perceptron (MLP) dengan algoritma
backpropagation. Tujuan dari penelitian tersebut yaitu dapat merekomendasikan
kombinasi hero yang baik untuk kesuksesan dalam permainan, oleh sebab itu data
input yang digunakan dalam ANN adalah 10 hero yang merupakan hasil
rekomendasi dari sistem yang telah dipilih dari dua tim (radiant team dan dire team).
Sedangkan hidden layer yang digunakan sebanyak 300 neuron dan menggunakan
fungsi aktivasi sigmoid pada output layer, dimana output tersebut berupa hasil
pertandingan dalam permainan yaitu kalah atau menang. Hasil prediksi yang
dilakukan oleh ANN mampu memprediksi tim pemenang dengan akurasi hingga
88,63%, hal ini menunjukkan bahwa data yang dilatih oleh ANN dapat

menghasilkan akurasi yang baik dan sesuai dengan prediksi yang diharapkan.
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Situs web juga memungkinkan pengguna untuk menilai umpan balik
mereka dalam skala multi-kriteria, yang mencakup beberapa faktor seperti
kebersihan, layanan, atau nilai uang (Nilashi et al., 2014b). Karena kompleksitas
konteks, industri pariwisata sangat menguntungkan penggunaan kecerdasan buatan,
Sistem Pendukung keputusan, khususnya Sistem Rekomendasi (Lucas et al. 2013).
Dalam konteks yang disebutkan, sistem rekomendasi diterapkan untuk membantu
wisatawan selama penelitian mereka untuk tujuan dan proses perencanaan
perjalanan mereka (Jannach, Zanker, and Fuchs 2014). Sistem rekomendasi
biasanya membangun database pada matriks pengguna dan item untuk memberikan
saran kepada pengguna dan memprediksi item yang mereka sukai. Namun,
semenjak pertumbuhan internet, jumlah pengguna yang mencari item meningkat
pesat begitu juga dengan jumlah item disediakan oleh vendor. Karena angka
kemajuan ini, sistem rekomendasi membutuhkan lebih banyak waktu untuk
komputasi dan lebih banyak ruang untuk penyimpanan (Ricci, Rokach, and Shapira
2011). Kesulitan ruang dan waktu telah menyebabkan beberapa masalah dan
membujuk para peneliti untuk mencari solusi baru untuk menemukan pendekatan-
pendekatan baru dalam mengatasi masalah tersebut, karena waktu komputasi yang
lebih rendah meningkatkan efisiensipemberi rekomendasi. Juga, membutuhkan
database yang lebih kecil lebih banyak ekonomis.Pendekatan yang umum
digunakan dan sangat popular yaitu pendeketan collaborative filtering (Nilashi et

al., 2014)
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Penelitian oleh Friscintia dkk. (2019) dengan judul “Peramalan Tourism
Demand pada Pariwisata Indonesia dengan Metode Artificial Neural Network
Backpropagation”. Dengan tujuan penelitian adalah membuat model sebuah model
dengan akurasi yang baik untuk meramalkan tourism demand (permintaan
pariwisata) di Indonesia. Berdasarkan hasil akurasi dan error, variabel PDB, CPI,
dan nilai tukar dari 5 negara pengunjung Indonesia tersebar bisa dijadikan indikator
yang tepat untuk memprediksikan angka kedatangan wisatawan mancanegara di
Indonesia. Hasil penelitian ini adalah sebuah model yang mampu digunakan untuk

meramalkan tourism demand di Indonesia.

Dalam penelitian Pranata dkk. (2018) yang berjudul “Estimasi Wisatawan
Mancanegara yang Datang ke Sumatera Utara Menggunakan Jaringan Saraf”. Pada
penelitian ini menerangkan bahwa diperlukannya suatu estimasi untuk mengetahui
jumlah wisatawan yang datang dan nantinya estimasi ini berguna bagi pemerintah
untuk mengantisipasi lonjakan wisatawan yang datang. Data yang akan diestimasi
adalah data junlah wisatawan yang akan datang ke Sumatera Utara menurut
kebangsaan yang bersumber dari Badan Pusat Statistik Sumatera Utara (BPS
Sumut) tahun 2011 — 2015. Ada lima model arsitektur yang digunakan dalam
estimasi ini yaitu, 3-7-1 memiliki tingkat akurasi 100%, 3-10-1 = 62,5%, 3-11-
1=75%, 3-12-1=88%, dan 3-15-1=87,5%. Arsitektur terbaik dari kelima model
tersebut adalah 3-7-1 dengan tingkat akurasi mencapai 100% dan MSE sebesar

0,006513.
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Dalam penelitian firmansyah dkk. (2018) dengan judul “Sistem
Rekomendasi Tempat Wisata di Kota Malang Menggunakan Metode Hybrid Fussy-
Floyd Washall”. Pada penelitian ini menerangkan tentang Logika fuzzy yaitu
merupakan metode penentuan yang dapat mengatasi ketidakpastian, sehingga akan
sangat membantu dalam menentukan tempat wisata yang akan dituju. Selain itu
untuk membantu dalam penentuan jalur terdekat akan digunakan metode floyd-
warshall. Sehingga proses penentuan jalur terdekat dari maps akan dibantu oleh
floyd-warshall dan proses penentuan wisata yang akan dikunjungi menggunakan

logika fuzzy.

2.2 Landasan Teori

Landasan teori membahas tentang beberapa penerapan teori meliputi:pariw
isata, kunjungan wisatawan, hiburan, permainan atau game, serta system

rekomendasi, dan Neural Network Backpropagation.

2.2.1 Pariwisata

Menurut Undang-undang No. 10/2009 tentang Kepariwisataan, yang
dimaksud dengan pariwisata adalah berbagai macam Kkegiatan wisata yang
didukung oleh berbagai fasilitas serta layanan yang disediakan masyarakat,
pengusaha, Pemerintah dan Pemerintah Daerah. Pariwisata dikenal dalam istilah
bahasa arab dnegan kata “al-Siyahah, al-Rihlah, dan al-Safar” atau dalam bahasa
Inggris dengan istilah “rourism”, secara defenisi berarti suatu aktivitas atau
kegiatan perjalanan yang dilakukan oleh manusia baik secara perorangan maupun

kelompok di dalam wilayah negara sendiri ataupun negara lain dengan
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menggunakan kemudahan jasa dan faktor penunjang lainnya yang diadakan oleh
pihak pemerintah maupun masyarakat dalam rangka memenuhi keinginan

wisatawan (pengunjung) dengan tujuan tertentu (Arifin J, 2015).

Dalam Alquran maupun Hadits Rosulullah SAW secara harfiah kata-kata
pariwisata tidak ditemukan, namun ada beberapa kata yang merujuk kepada
pengertian walaupun berbeda secara umum namun maknanya sama. Dan adapun
makna dasar wisata terdapat dalam beberapa ayat Alquran surah Al Mulk : 15 yakni

berbunyi :
T A R S S R A\ IO .

Artinya :

“Dialah Yang menjadikan bumi itu mudah bagi kamu, maka berjalanlah di segala
penjurunya dan makanlah sebagian dari rezeki-Nya. Dan hanya kepada-Nya-lah

kamu (kembali setelah) dibangkitkan.” (QS. Al Mulk : 15).

Dalam Alquran surah Al-Mulk ayat 15 ini menerangkan nikmat Allah yang
tiada terhingga dilimpahkan-Nya kepada manusia, dengan menyatakan bahwa
Allah telah menciptakan bumi dan memudahkannya untuk mereka, sehingga
mereka dapat mengambil manfaat yang tidak terhingga untuk kepentingan hidup
mereka. Setelah Allah menerangkan bahwa alam ini menciptakan untuk manusia
dan memudahkannya untuk keperluan mereka, maka Dia memerintahkan agar

mereka berjalan di muka bumi, untuk memperlihatkan keindahan alam, berusaha
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mengolah alam yang mudah ini, berdagang, beternak, bercocok tanam dan mencari

rezeki yang halal (Tafsir Ibnu Katsir, 2008).

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
local 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
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masyarakat, mengunjungi taman lindung, menikmati ketenangan dan
kesegaran suasana di masyarakat, mengunjungi taman lindung, menikmati
ketenangan dan kesegaran suasana di daerah pegunungan. Pada wisata ini
kelestariannya dilindungi oleh undangundang, agar keaslian alam dapat

terjaga dan tidak ada yang merusak.

. 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

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.
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
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ke tempat suci, ke makam orang besar atau pemimpin Yyang
diagungkan untuk mendoakannya, dan lain sebagainya.

2.2.2 Wisatawan

Kata wisatawan berasal dari bahasa Sangsakerta, dari asal kata “wisata”
yang berarti perjalanan ditambah dengan akhiran “wan” yang berarti orang yang
melakukan perjalanan wisata. Dalam bahasa Inggris, orang yang melakukan
perjalanan disebut traveller. Sedangkan orang yang melakukan perjalanan untuk
tujuan wisata disebut Tourist. Wisatawan adalah orang yang melakukan perjalanan
ke sebuah daerah atau negara asing dan menginap minimal 24 jam atau maksimal

enam bulan di tempat tersebut (Soekadijo, 1997).

Adapun jenis-jenis wisatawan berdasarkan sifat perjalanan dan lokasi di
mana perjalanan itu diakukan, dapat diklasifikasikan sebagai berikut (Karyono,

1997):

a. Foreign Tourist (Wisatawan asing) adalah orang asing yang melakukan
perjalanan wisata, yang datang memasuki suatu negara lain yang bukan
merupakan Negara di mana ia biasanya tinggal. Wisatawan asing disebut
juga wisatawan mancanegara atau disingkat wisman.

b. Domestic Foreign Tourist adalah orang asing yang berdiam atau bertempat
tinggal di suatu negara karena tugas, dan melakukan perjalanan wisata di
wilayah negara di mana ia tinggal.Misalnya, staf kedutaan Belanda yang
mendapat cuti tahunan, tetapi ia tidak pulang ke Belanda, tetapi melakukan

perjalanan wisata di Indonesia (tempat ia bertugas).
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Domestic Tourist (Wisatawan Nusantara) adalah seorang warga negara
suatu negara yang melakukan perjalanan wisata dalam batas wilayah
negaranya sendiri tanpa melewati perbatasan negaranya. Misalnya warga
negara Indonesia yang melakukan perjalanan ke Bali atau ke Danau Toba
Wisatawan ini disingkat wisnus.

Indigenous Foreign Tourist adalah warga negara suatu negara tertentu, yang
karena tugasnya atau jabatannya berada di luar negeri, pulang ke negara
asalnya dan melakukan perjalanan wisata di wilayah negaranya sendiri.
Misalnya, warga negara Perancis yang bertugas sebagai konsultan di
perusahaan asing di Indonesia, ketika liburan ia kembali ke Perancis dan
melakukan perjalanan wisata di sana. Jenis wisatawan ini

merupakan kebalikan dari Domestic Foreign Tourist.

Transit Tourist adalah wisatawan yang sedang melakukan perjalanan ke
suatu Negara tertentu yang terpaksa singgah pada suatu. Pelabuhan atau air
port atau stasiun bukan atas kemauannya sendiri.

Business Tourist adalah orang yang melakukan perjalanan untuk tujuan
bisnis bukan wisata tetapi perjalanan wisata akan dilakukannya
setelah tujuannya yang utama selesai. Jadi perjalanan wisata merupakan

tujuan sekunder, setelah tujuan primer yaitu bisnis selesai dilakukan.

Sistem Rekomendasi

Sistem rekomendasi merupakan sebuah perangkat lunak yang bertujuan

untuk membantu pengguna dengan cara memberikan rekomendasi kepada
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pengguna ketika pengguna dihadapkan dengan jumlah informasi yang besar.
Rekomendasi yang diberikan diharapkan dapat membantu pengguna dalam
proses pengambilan keputusan, seperti barang apa yang akan dibeli, buku apa
yang akan dibaca, atau musik apa yang akan didengar, dan lainnya (Ricci et al,
2011). Sistem rekomendasi juga merupakan sistem yang dirancang untuk
memprediksi suatu item yang sesuai dengan minat user, yang mana item tersebut
akan direkomendasikan pada user (Sanjung, 2011).

Berbagai metode telah ditemukan untuk menyediakan rekomendasi yang
handal. Berdasarkan metode rekomendasi yang sering digunakan, sistem
rekomendasi dibagi dalam tiga klasifikasi yaitu:

a. Content Based Recommender System

Metode ini bekerja dengan membuat rekomendasi dengan cara menganalisis
deskripsi setiap item untuk mengidentifikasi item yang mempunyai hubungan
ketertarikan khusus dari seorang user. Deskripsi tersebut diperoleh dari profil user
yang didasarkan atas penilaian menarik atau tidaknya suatu item yang ada pada
recommender system ini (Pazzani dan Billsus, 2007).

b. Collaborative Filtering Recommender System

Pendekatan yang digunakan untuk merekomendasikan item kepada user
berdasarkan korelasi atar rating user yang berbeda terhadap item atau transaksi user
didalam sistem. Sementara user merating item, sistem akan menggunakan data
rating user tertentu untuk melakukan perhitungan prediksi dan memberikan

rekomendasi item yang belum pernah dirating oleh user tersebut (Leben, 2010)
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Hybrid Recommender System

Pendekatan ini dengan menggabungkan lebih dari satu metode yang ada pada
recommender system, kombinasi yang ada pada teknik ini misalnya dengan
menggabungkan content based dengan collaborative filtering (Leimstoll dan
Stormer, 2007).

2.2.4 Artificial Intelegences (Al)

Kecerdasan buatan atau Artificial Intelegences merupakan cabang dari ilmu
komputer yang berhubungan dengan pengautomasian tingkah laku cerdas. Artificial
Intelegences (AI) dalam Bahasa Indonesia berarti “kecerdasan buatan” yang
merupakan pengetahuan komputer yang telah dibuat dan diatur sedemikian rupa
untuk meniru tingkah laku yang dimiliki manusia, terutama fungsi. Fungsi
kecerdasan buatan akan diterapkan dan dimasukkan ke dalam perangkat keras
(hardware) ataupun perangkat lunak (software) dengan tujuan untuk membantu
manusia mencari dan menemukan solusi dari suatu permasalahan yang dihadapi
dengan menggunakan komputerisasi.Menurut Siswanto (2005) definisi Artificial
Intelegences adalah proses peralatan mekanik dengan melaksanakan kejadian-
kejadian menggunakan pemikiran atau kecerdasan seperti manusia.Untuk
melakukan aplikasi kecerdasan buatan, terdapat 2 bagian utama yang sangat

dibutuhkan:

a. Basis pengetahuan (Knowledge Base), berisi fakta-fakta, teori, pemikiran dan
hubungan antara satu dengan lainnya.

b. Motor Inferensi (Inference Engine), yaitu kemampuan menarik
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kesimpulan berdasarkan pengalaman.

Kecerdasan buatan saat ini telah memberi kontribusi lebih di berbagai disiplin

ilmu. Pengklasifikasian lingkup kecerdasan buatan didasarkan pada output

yang dihasilkan, diantaranya:

1.

Sistem pakar (Expert System). Komputer digunakan sebagai sarana
untuk menyimpan pengetahuan para pakar. Sehingga komputer
memberi keahlian untuk menyelesaikan permasalahan dengan meniru
keahlian yang dimiliki oleh pakar.

Pengolahan Bahasa Alami (Natural Language Processing). Dengan ini
diharapkan user dapat berkomunikasi dengan komputer menggunakan
bahasa sehari-hari.

Pengenalan Ucapan (Speech Recognition). Melalui pengenalan ucapan
diharapkan manusia dapat berkomunikasi dengan menggunakan suara.
Robotika & Sistem Sensor (Robotics & Sensory Systems)

Computer Vision mencoba untuk menginterpretasikan gambar atau
obyek-obyek tampak melalui komputer.

Intelligent Computer-aided Instruction. Komputer dapat digunakan
sebagai tutor yang dapat melatih dan mengajar.

Game Playing.
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2.2.5 Neural Network
a. Pengertian
Neural Network merupakan salah satu upaya manusia untuk

memodelkan cara kerja atau fungsi sistem syaraf manusia dalam
melaksanakan tugas tertentu. Pemodelan ini didasari oleh kemampuan
otak manusia dalam mengorganisasikan sel-sel penyusunnya yang
disebut neuron, sehingga mampu melaksanakan tugas tugas tertentu,
khususnya pengenalan pola dengan efektivitas yang sangat tinggi.
Alexander dan Morton, mendefinisikan Neural Network sebagai
prosesor tersebar parallel (parallel distributed processor) yang sangat
besar yang memiliki kecenderungan untuk menyimpan pengetahuan
yang bersifat pengalaman dan membuatnya sipa untuk digunakan
(Suyanto, 2014). Neural Network menyerupai otak manusia dalam dua
hal, yaitu: Pengetahuan diperoleh jaringan melalui proses belajar.
Kekuatan hubungan antar sel syaraf (neuron) yang dikenal sebagai
bobot-bobot sinaptik digunakan untuk menyimpan pengetahuan.

b. Model Artificial Neural Network
Sel sayaraf (neuron) adalah unit pemrosesan informasi yang merupakan

dasar dari operasi Neural Network. Terdapat 3 elemen dasar dari model

neuron (Suyanto, 2014), yaitu :

1. Synapsis. Sekumpulan sinapsis atau jalur hubungan, dimana masing

masing sinapsis memiliki bobot atau kekuatan jaringan.
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2. Summing Unit. Suatu adder untuk menjumlahkan sinyal sinyal input
yang diberi bobot oleh sinapsis neuron yang sesuai. Operasi operasi
yang digambarkan pada pembahasan ini mengikuti aturan linear

combiner.

3. Activation Function. Suatu fungsi aktivasi untuk membatasi amplitudo

output dari setiap neuron.

Menurut Haykin dan Simon terdapat tiga variasi model neuron yang bisa

digunakan karena ketiganya sebenarnya ekivalen (Suyatno, 2014).

Tampilan model neuron seperti yang tertera pada Gambar 2.1.

Activation
function

¢el+) p—>

Summing
junction

Synaptic
weights

Gambar 2.1 Model Matematis Nonlinear dari suatu neuron

Model ini memasukkan threshold 6, (ditetapkan secara eksternal)
yang memperkecil nilai input untuk fungsi aktivasi. Sebaliknya, nilai input
untuk fungsi aktivasi bisa diperbesar dengan menggunakan bias, yang

merupakan kebalikan dari threshold. Pada Gambar terlihat serangkaian
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aliran sinyal masukan x4, x,, ..., x, yang direpresentasikan oleh sebuah
neuron. Sebuah neuron bisa memiliki banyak masukan dan hanya satu
keluaran yang bisa menjadi masukan bagi neuron-neuron yang lain. Aliran
sinyal masukan ini dikalikan dengan suatu penimbang (bobot sinapsis)
wkq, wk, ..., wy, dan kemudian dilakukan penjumlahan terhadap semua
masukan yang telah diboboti tadi. Hasil penjumlahan ini disebut keluaran
dari the linear combiner py.

Secara matematis sebuah neuron k bisa dituliskan dengan pasangan

persamaan sebagai berikut:

iy = Z" Wi, (1)

dan
yie = ¢ —0) (2)
Di mana x4, x, ..., x, adalah sinyal input; wyq, Wy, ..., wy, adalah
bobot —bobot sinaptik dari neuron k; u; adalah linear combiner output; 6,
adalah threshold; u(.) adalah fungsi aktifasi; dan y, adalah sinyal output
dari neuron. Penggunaan threshold memberikan pengaruh adanya affine
transformation terhadap output u,, dari linear combiner pada model Gambar

2.2 sebagai berikut:

Vg = W — Ok 3)
Secara khusus, tergantung apakah threshold 6, adalah positif atau

negatif, hubungan antara tingkat aktivitas atau potensial aktivitas internal
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efektif v, dari neuron k dan linear combiner output w; dimodifikasi dalam

pola seperti pada Gambar 2.3

7 Wio = 6 (threshold)

~(x

Fixed input xp = -1 o

Activation
x fun(‘tmn

jcp()

Input > Output

signals

Summmg
function

w/

Synaptic weights
(Including threshold)

Gambar 2.2 Model Matematis Nonlinear dari suatu neuron - alternatif 1

Threshold 8, adalah suatu parameter eksternal dari neuron k. Secara

ekivalen hal ini bisa dirumuskan kombinasi persamaan (4) dan (5) sebagai

berikut:
p
Vi = Z Wi jXj (4)
=0
dan
Vi = @) (%)

Pada persamaan (2.4) telah ditambahkan suatu sinapsis baru, yang inputnya

adalah

xXo = —1 (6)

Dan bobotnya adalah
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Wyo = O (7
Oleh karena itu, bisa dirumuskan kembali model neuron k seperti
Gambar (2). Pada gambar tersebut, efek threshold direpresentasikan oleh :
penambahan satu sinyal input baru yang tetap yaitu —1; dan penambahan

bobot sinaptik yang sama dengan threshold 6,,.

Gambaran lain neuron bisa dimodelkan seperti Gambar 2.3

Fixed input xp = +1 o—— W

v
%6 Activation
& function

Vk Output
S!Sﬁi}sﬂ 2 o(.) .

Summing
function

Synaptic weights
(Including bias)

Gambar 2.3 Model Matematis Nonlinear dari suatu neuron - alternatif 2

Dimana kombinasi input tetap x, = +1 dan bobot wy, = by
berdasarkan bias b;,.. Meskipun model neuron pada Gambar 2.2, 2.3 dan 2.4

terlihat berbeda, tetapi secara matematis adalah ekivalen.
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c. Fungsi aktifasi

Fungsi aktifasi yang dinotasikan dengan ¢(.) mendefinisikan nilai
output dari suatu neuron dalam level aktivasi tertentu berdasarkan nilai
output pengkombinasi linier u;. Ada beberapa macam fungsi aktivasi yang

biasanya digunakan pada Neural Network, diantaranya adalah :

1. Threshold function

_(lifv=0 (8)
‘/’(”)‘{Oifvso

2. Piecewise-linear function

( 1 9)

>

1 v = >

1 1

() =1v F>v> -2

1

kO v < _E

3. Sigmoid function
_ 1 (10)
o) = 1+ exp(—av)

d. Arsitektur Artificial Neural Network
Pola di mana neuron-neuron pada Neural Network disusun berhubungan

erat dengan algoritma belajar yang digunakan untuk melatih jaringan.
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Aursitektur jaringan secara umum dibagi menjadi empat, yaitu :
1. Single-Layer Feedforward Networks

Suatu Neural Network berlapis adalah jaringan neuron yang
diorganisasikan dalam bentuk lapisan-lapisan. Pada bentuk jaringan
berlapis yang paling sederhana, hanya terdapat input layer dengan node
sumber yang terproyeksi ke dalam output layer dari neuron (computation
nodes), tetapi tidak sebaliknya. Dengan kata lain, jaringan ini adalah
jaringan jenis feedforward yagn tepat. Gambar 2.5 adalah contoh Neural
Network dengan empat node pada input layer dan output layer. Jaringan

seperti ini disebut single-layer network.

Input layer Output layer
of source node of neurons

Gambar 2.4 Feedforword Network dengan satu lapis neuron tunggal
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2. Multi-Layer Feedforward Nerworks

Kelas ke dua dari feedforward neural network adalah jaringan dengan
satu atau lebih lapis tersembunyi (hidden layer), dengan computation nodes
yang berhubungan disebut hidden neurons atau hidden units. llustrasi
multilayer feedforward neural network untuk kasus satu hidden layer seperti

yang tertera pada Gambar 2.5

Input layer Layer of Layer of
of source hidden output
node neurons neurons

Gambar 2.5 Feedforword Network dengan satu hidden layer dan satu

Untuk menyingkat jaringan pada Gambar () tersebut, biasanya disebut
jaringan 4-4-2, artinya jaringan tersebut memiliki 4 input neurons, 4 hidden
neurons, dan 2 output neurons.
3. Recurrent Networks

Recurrent neural network adalah jaringan yang mempunyai minimal

satu feedback loop. Sebagai contoh, suatu recurrent network bisa terdiri dari
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satu lapisan neuron tunggal dengan masing-masing neuron memberikan
kembali outputnya sebagai input pada semua neuron yang lain, seperti yang

diilustrasikan pada Gambar 2.6.

2 ] o

Gambar 2.6 Recurrent Network tanpa self-feedback loop dan tanpa hidden neuron

4. Lattice Structure

Sebuah lattice (kisi-Kisi) terdiri dari satu dimensi, dua dimensi, atau
lebih array neuron dengan himpunan node sumber yang bersesuaian yang
memberikan sinyal input ke array; dimensi lattice mengacu pada jumlah
dimensi ruang dimana graph berada. Graph arsitektur pada Gambar 2.8
menggaambarkan lattice satu dimensi dengan 3 neuron yang mendapatkan
masukan dari 3 node sumber. Setiap node sumber dihubungkan ke setiap

neuron dalam lattice.
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[ e
o — T__‘ —
o

layer of
source
nodes ‘ '

|
Input l I '

Gambar 2.7 Lattice satu dimensi dengan 3 neurons
e. Algoritma pembelajaran

Proses belajar pada Neural Network adalah proses dimana parameter —
parameter bebas Neural Network diadaptasikan melalui suatu proses
perangsangan berkelanjutan oleh lingkungan dimana jaringan berada. Jenis
belajar ditentukan oleh pola dimana pengubahan parameter dilakukan
(Suyanto, 2014). Sehingga dalam proses belajar terdapat kejadian-kejadian

sebagai berikut :

a. Neural Network dirangasang oleh lingkungan

b. Neural Network mengubah dirinya sebagai hasil rangsangan ini

c. Neural Network memberikan respon dengan cara yang baru kepada
lingkungan, disebabkan perubahan yang tejadi dalam struktur

internalnya sendiri.

Jenis pembelajaran Neural Network dapat dibagi menjadi 2 yakni :

Supervised Learning (Belajar Dengan Pengawasan) dan Unsupervised
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Learning (Belajar Tanpa Pengawasan). Supervised atau active learning
adalah proses belajar yang membutuhkan guru. Yakni sesuatu yang
memiliki pengetahuan tentang lingkungan. Guru bisa direpresentasikan
sebagai sekumpulan sampel input-output. Pembangunan pengetahuan
dilakukan oleh guru dengan memberikan respon yang diinginkan Neural
Network. Respon yang diinginkan tersebut merepresentasikan aksi optimum
yang dilakukan oleh Neural Network. Parameter-parameter jaringan
berubah-ubah berdasarkan vector latih dan sinyal kesalahan (sinyal
kesalahan adalah perbedaan antara keluaran Neural Network dan respon
yang diinginkan). Proses perubahan ini dilakukan secara berulang-ulang,
selangkah demi selangkah, dengan tujuan agar Neural Network bisa
memiliki kemampuan yang mirip dengan gurunya. Neural Network dilatih

untuk dapat memetakan sekumpulan sampel input-output dengan akurasi
yang tinggi.

Unsupervised atau self-organized learning tidak membutuhkan guru
untuk memantau proses belajar. Dengan kata lain, tidak ada sekumpulan
sampel input-output atau fungsi tertentu untuk dipelajari oleh jaringan.
Contohnya Neural Network yang terdiri dari dua lapisan, satu lapis masukan
dan satu lapis kompetitif. Lapis masukan menerima data yang disediakan.
Lapis kompetitif terdiri dari neuron-neuron yang saling bersaing untuk

meraih “kesempatan” memberikan respon ke ciri khas yang berisi data
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masukan. Dalam bentuk paling sederhana, jaringa beroperasi berdasarkan

strategi “winner-takes-all”.

Backpropagation

Backpropagation atau propagasi balik adalah neural network yang
melakuakn dua tahap perhitungan, yaitu: perhitungan maju untuk
menghitung galat antara keluaran actual dan target; dan perhitungan mundur
yang mempropagasikan balik galat tersebut untuk memperbaiki bobot-
bobot sinaptik pada semua neuron yang ada (Suyanto,2014). Berikut
langkah-langkah algoritma pelatihan propagasi balik:

1. Definisikan masalah, misal matriks masukan (P) dan matriks target
(T).

2. Inisialisasi, menentukan arsitektur jaringan, nilai ambang MSE sebagai
kondisi berhenti, learning rate, serta menetapkan nilai-nilai bobot
sinaptik melalui pembangkitan nilai acak dengan interval nilai
sembarang. Pembangkitan nilai acak bisa dalam interval [—1, +1] atau
[—0,5,+40,5] ataupun lainnya. Tidak ada aturan yang baku mengenai
hal ini.

3. Pelatihan jaringan

e Perhitungan Maju
Dengan menggunakan bobot-bobot yang telah ditentutkan pada
inisialisasi awal (W1), kita dapat menghitung keluaran dari hidden

layer menggunakan aktivasi sigmoid berdasarkan persamaan berikut:
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1 1)

= 1+ e (W1xP+B1)

Al

Hasil keluaran hidden layer (A1) dipakai untuk mendapatkan keluaran

dari output layer, seperti pada persamaan berikut:

A2 =W2+ A1+ B2 2
Keluaran dari jaringan (A2) dibandingkan dengan target yang
diinginkan. Selisih nilai tersebut adalah error (galat) dari jaringan,

seperti pada persamaan berikut:

E=T-A2 ©)

Sedangkan nilai galat keseluruhan dinyatakan oleh persamaan berikut:

SSE = Z z EZ 4)

e Perhitungan Mundur

Nilai galat yang didapat dipakai sebagai parameter dalam pelatihan.
Pelatihan akan selesai jika galat yang diperoleh sudah dapat diterima.
Galat yang didapat dikembalikan lagi ke lapis-lapis yang berada di
depannya. Selanjutnya, neuron pada lapis tersebut akan memperbaiki
nilai-nilai bobotnya. Perhitungan perbaikan bobot diberikan pada

persamaan-persamaan berikut:
D2 =(1-A42%)+E (5)

D1 = (1—A12) « (W2 * D2) (6)

dW1 =dW1+ (Ir « D1 % P) @)
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dB1 = dB1+ (Ir x D1) (8)
dW?2 = dW2 + (Ir = D2 % P) 9)
dB2 = dB2 + (Ir = D2) (10)

e Perbaikan Bobot Jaringan
Setelah neuron-neuron mendapatkan nilai yang sesuai dengan
kontribusinya pada galat keluaran, maka bobot-bobot jaringan akan
diperbaiki agar galat dapat diperkecil. Perbaikan bobot jaringan

diberikan oleh persamaan-persamaan berikut :

TW1=W1+dw1 (11)
TB1 = B1 + dB1 (12)
TW2 = W2 + dW?2 (13)
TB2 = B2 + dB2 (14)

e Presentasi Bobot Jaringan

Bobot —bobot yang baru, hasil perbaikan, dipakai kembali untuk
mengetahui apakah bobot-bobot tersebut sudah cukup baik bagi
jaringan. Baik bagi jaringan berarti bahwa dengan bobot-bobot tersebut,
galat yang akan dihasilkan sudah cukup kecil. Pemakaian nilai bobot-

bobot yang baru diperlihatkan pada persamaan-persamaan berikut:

1 (15)
1 + (TW1+P+TB1)

TAl =
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TA2 = TW2 * TA1 + TB2 (16)

TE =T — TA2 (17)

TSSE = 2 2 TE? (18)

Kemudian bobot-bobot sinapsis jaringan diubah menjadi bobot-bobot

baru:
wi B1 W2=TW?2;, B2=TB2;
=TW1,; =TB1;
Al =TA1;, A2 E =TE; SSE
=TA2; = TSSE;

4. Langkah-langkah diatas adalah untuk satu kali siklus pelatihan (satu
epoch). Biasanaya, pelatihan harus diulang-ulang lagi hingga jumlah
siklus tertentu atau telah tercapai SSE (Sum Square Error) atau MSE
(Mean Square Error) yang diinginkan.

5. Hasil akhir dari pelatihan jaringan adalah bobot-bobot W1, W2, B1 dan
B2.

2.2.7 Matlab

Matlab adalah suatu bahasa pemrograman tingkat tinggi Yyang
diperuntukkan untuk komputasi teknis. Matlab mengintegrasikan aspek komputasi,
visualisasi dan pemrograman dalam suatu lingkaran yang mudah dilakukan. Matlab
dapat dipergunakan untuk aplikasi seperti pemodelan, simulasi, komputasi,

matematika dan analis, explorasi, visualisasi, pembuatan grafik scientific dan
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engineering (Santoso, 2007). Matlab merupakan perangkat yang digunakan sebagai
alat komputasi yang melibatkan penggunaan matriks dan vektor. Fungsi-fungsi
dalam toolbox Matlab dibuat untuk memudahkan perhitungan tersebut. Sebagai
contoh, matlab dapat dengan mudah dipakai untuk menyelesaikan permasalahan
sistem persamaan linier, program linier dengan simpleks, hingga sistem yang
kompleks seperti peralamatan runtun waktu (time series), pengolahan citra, dan

lain-lain (Siang, 2009).



BAB I11

DESAIN DAN IMPLEMENTASI

3.1  Analisis dan Perancangan

Analisis dan perancanangan sistem membahas beberapa sub-bab meliputi:

Etudi Literatur Identifikasi
Masalah

Peramcangan sistem

L 3

analisis  Hasil I

Pengujian Sistem
dan | TTTENE -
Kesimpulan

Implementasi
frewral Netwaork
Bockpropagaotion

Gambar 3.1 Alur Penelitian

Studi literatur digunakan untuk menggali pengetahuan dalam

beberapa bidang ilmu yang berhubungan dengan sistem pendukung

keputusan penentuan atau rekomendasi bagi wisatawan dalam memilih

objek wisata dengan menggunakan metode Neural Network

Backpropagation.

3.2 Desain System

Pada bab ini akan dibahas desain system yang digunakan dalam system

rekomendasi pada web wahana wisata Coban Rondo. Pada tahap ini dilakukan

pengumpulan data pada pengunjung wahana wisata Coban Rondo dalam

bentuk quisoner. Data yang diperoleh disimpan dalam Microsoft excel agar

mempermudah pengembang dalam memprosesnya.
38
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3.2.1 Pengumpulan Data.

Pengumpulan Peu.gu_]a.hm? [Z_iata dengan o Input Data User
Thata Neowral Network - 3
Eackpropagarion
; ] Elaszifikasi inputan
Uji Coba e | Eekomendasi | |
) Dlestingsi dengan data target

Gambar 3.2 Desain Sistem

Data yang digunakan untuk penelitian ini adalah data primer yang

didapatkan dari hasil kuisioner wisatawan di wahana Coban Rondo Malang.

Data primer ini berupa data matriks penilaian objek wisata dengan beberapa

kriteria yang selanjutnya akan dihitung menggunakan dalam metode Neural

Network Backpropagation. Data tersebut diambil dari beberapa objek wisata

yang ada pada wahana Coban Rondo, dengan beberapa penilaian terhadap

kriteria atau atribut yang akan menjadi pertimbangan diberikannya

rekomendasi tujuan lanjutan. Atribut atau kriteria-kriteria tersebut antara lain:

a. Jarak, menurut Sugiyanto dalam Amirudin (2011:14) atribut jarak

termasuk dalam kelompok aksesibititas yang mempertimbangkan

jarak perjalanan wisatawan ke suatu tempat. Jauh atau dekatnya jarak

yang ditempuh wisatawan.

b. Kendala, salah satu yang menjadi kendala dalam perjalanan adalah

kondisi jalan yang dilalui (jalan tanah, berbatu atau beraspal) atau
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kondisi lain seperti hujan atau macetnya perjalanan.

C. Sarana atau fasilitas, menurut Yoeti dalam Sulistiyana et al (2015:3)
fasilitas wisata adalah semua fasilitas yang fungsinya memenuhi
kebutuhan wisatawan yang tinggal untuk sementara waktu di daerah
tujuan wisata yang dikunjungi. Sarana atau fasilitas ini meliputi
ketersediaan penginapan, tempat ibadah, rumah makan, fasilitas
pendukung lainnya dan infrastuktur yang tersedia.

d. Biaya dan harga tiket termasuk yang menjadi pertimbangan ketika
melakukan perjalanan (Damanik dan Helmut, 2006). Bagi wisatawan
pemula, biaya yang besar menjadi beban berat sehingga pilihan
destinasinya adalah yang memiliki biaya yang relatif rendah.

e. Nilai keseluruhan yang diberikan untuk tempat wisata

3.2.2 Pengolahan Data dengan Metode Neural Network Backpropagation

Sebelum memasuki proses training, dilakukan inisialisasi parameter
parameter yang digunakan. Yaitu jumlah data gestur yang digunakan untuk
data latih (n), jumlah input layer yang digunkan pada proses NN Backpro
(x), jumlah hidden layer yang digunakan pada NN Backpro (z), jumlah
output layer yang digunakan pada NN Backpro (y), Learning Rate yaitu
besar kecepatan proses pelatihan pada proses NN Backpro (), Momentum
(a), nilai bobot awal yang akan diatur pada tiap-tiap input nodes (w) dan
batas nilai error untuk memutuskan NN sudah dinyatakan berhasil atau
belum. Selain itu beberapa variabel temporary juga di inisialisasi pada

bagian ini untuk membantu proses penghitungan di Neural Network.
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Parameter Neural Network Backpropagation yang digunakan pada
peneleitian ini berupa ; 688 data latih (n), 4 input layer (x) yang berasal
dari nilai Umur, Jumlah Rombongan, Hobi, Status, 1 hidden layer (z)
dengan 5 hidden neuron, 1 output layer (y) dengan 2 kelas klasifikasi,
Learning rate (n) sebesar 0.01, momentum (a) sebesar 0,9, nilai bobot awal
(w) sebesar 0,5, dan batas nilai error sebesar 0,001. Sehingga, Artsitektur

NN Backpropagation akan tampak seperti ilustrasi pada Gambar 3.2.

Hidden Output
Layer Layer

Input Layer

Panahan
——

Labirin
e

Taman

Gambar 3.2 Arsitektur Neural Network Backpropagation
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3.3.2 Input User

Pada proses ini user akan memasukkan kriteria dan mengisi segala bentuk
pengalaman sebagai acuan untuk rekomendasi terhadap destinasi yang akan
menjadi tujuan wisata user. User akan diberikan pilihan apakah user pernah
mengunjungi salah satu destinasi yang ada kemudian diminta untuk memberikan

penilaian tentang pengalaman selama berada di wahana tersebut.

3.3.3 Rancangan Uji Coba

Iskandaria (2012), Pengujian blackbox (blackbox testing) adalah salah satu
metode pengujian perangkat lunak yang berfokus pada sisi fungsionalitas,
khususnya pada input dan output aplikasi (apakah sudah sesuai dengan apa yang
diharapkan atau belum). Tahap pengujian merupakan salah satu tahap yang harus
ada dalam sebuah siklus pengembangan perangkat lunak. Shihab (2011), Black Box
Testing merupakan pengujian yang berfokus pada spesifikasi fungsional dari
perangkat lunak, tester dapat mendefinisikan kumpulan kondisi input dan
melakukan pengetesan pada spesifikasi fungsional program. Shihab (2011),

mengemukakan ciri-ciri black box testing, yaitu:

1. Black box testing berfokus pada kebutuhan fungsional pada software,

berdasarkan pada spesifikasi kebutuhan dari software.

2. Black box testing bukan teknik alternatif daripada white box testing.
Lebih dari pada itu, ia merupakan pendekatan pelengkap dalam mencakup error
dengan kelas yang berbeda dari metode white box testing. Black box testing

melakukan pengujian tanpa pengetahuan detil struktur internal dari sistem atau



43

komponen yang dites. juga disebut sebagai behavioral testing, specification-based

testing, input atau output testing atau functional testing.

3.3 Penyiapan Data
Mempersiapkan data olah yang ada pada document excel dibagi dengan data

inputan atau data latih dan data target.

3.3.1 Data Latih

Tabel 3.1 Data Latih

x1=Umur x2=Rombongan x3=Hobi x4=Status
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10 8
10 8
2 11
8 25

Data latih adalah data yang akan menjadi input layer pada perhitungan
penelitian ini yang terdiri dari 4 bagian, yakni: umur, status, rombongan & hobi.

Berikut data latih sebagian dari hasil penelitian:

3.3.2 Data Target
Data target disini yang akan menjadi class dari output layer itu sendiri adalah
data wahana wisata yang terbagi menjadi 7 bagian yakni: Panahan, Labirin,
Paintball, Flyingfox, taman kelinci, ATV, dan Sepeda. Berikut data sebagian dari

data target :

Tabel 3.2 Data Target

yl=panahan y2=labirin y3=paintball y4=flyingfox y5=tamankelinci y6=atv y7=sepeda

1 0 0 0 0 1
1 0 0 0 0 1
0 0 0 0 0 1
0 0 0 0 0 1
1 0 0 0 0 1
1 0 0 0 0 1
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi sistem merupakan proses penerapan dan pengembangan dari
perancangan sistem yang ada pada bab sebelumnya. Pada tahap ini sistem dibangun
sesuai dengan kebutuhan dan fungsi yang sudah ditentukan. Setelah implementasi
sistem maka akan dilakukan tahapan selanjutnya yaitu pengujian sistem. Pengujian
sistem ini dilakukan untuk mengetahui kekurangan yang dimiliki oleh sistem

tersebut.

4.1 Implementasi Perangkat
A. Perangkat Lunak
Perangkat lunak (Software) yang digunakan untuk mendukung pembuatan
aplikasi antara lain:
1. OS Window 10 64 bit
2. Visual Studio Code
3. Xammp
B. Perangkat Keras
Perangkat keras (hardware) adalah perangkat fisik yang digunakan untuk
menjalankan sistem dengan spesifikasi berikut:
1. RAM 4GB
2. Proceccor intel core i5
3. Hardisk 500 Gb

4. Keyboard dan Mouse

46



47

5. Layar 14 inc.

4.2 Implementasi Interface

Implementasi interface merupakan tampilan system yang telah dibangun.
a. Halaman Utama

Halaman utama berisi gambar destinasi wisata yang disediakan oleh
sistem dan juga beberapa menu yang dapat dijalankan. Diantara menu
yang ada pada sistem ini adalah Beranda, Wisata Alam, Wisata Edukasi,
Tongkrongan, dan Tentang serta beberapa pilihan destinasi yang
disediakan oleh sistem dan dapat dipilih oleh user ditunjukan pada gambar

4.1 berikut:

e
=. s
im

——

Gambar 4.1 Halaman Utama
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b. Halaman Rekomendasi

Pada halaman ini, sistem akan menampilkan beberapa inputan
yang menjadi rekomendasi berdasarkan penilaian yang telah dilakukan

oleh sistem ditunjukan pada gambar 4.2 berikut:

Umur

("success *:true, "message”: "0k, “data”: ("raw":((0,1,1,1,1,1,1,1,1,
0,1,1,1,1,1,0,0,0,1)],"Join": "0111111110111110001", "parsed”: [ “pan
ah®,"labirin®, "paintball®,"ffox","","",""1}}

Rombongan

Gambar 4.2 Halaman Rekomendasi

4.3  Implementasi metode Neural Network Backpropagation
4.3.1 Pengklasifikasian Data

a. MainLabel

Disini dijelaskan tentang data yg telah di proses dalam matlab lalu di label
untuk mempermudah proses pengklasifikasian, lalu di olah menjadi data unik atau

1 hot endcoding seperti tabel 4.1 berikut:



Tabel 4.1 Mail Label
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no data Ibl label tag
1 | 0000000 1000000000000000000 | '1000000000000000000
2 | 0000010 0100000000000000000 | '0100000000000000000
310000100 0010000000000000000 | '0010000000000000000
4 | 0001000 0001000000000000000 | '0001000000000000000
5 | 0100000 0000100000000000000 | '0000100000000000000
6 | 0100100 0000010000000000000 | '0000010000000000000
7 1 0101000 0000001000000000000 | '0000001000000000000
8 | 0110000 0000000100000000000 | '0000000100000000000
9 | 0111000 0000000010000000000 | '0000000010000000000
10 | 1001000 0000000001000000000 | '0000000001000000000
11 | 1001100 0000000000100000000 | '0000000000100000000
12 | 1010010 0000000000010000000 | '0000000000010000000
13 | 1100000 0000000000001000000 | '0000000000001000000
14 | 1101000 0000000000000100000 | '0000000000000100000
15 | 1101001 0000000000000010000 | '0000000000000010000
16 | 1110000 0000000000000001000 | '0000000000000001000
17 | 1110001 0000000000000000100 | '0000000000000000100
18 | 1111000 0000000000000000010 | '0000000000000000010
19 | 1111001 0000000000000000001 | '0000000000000000001

Label Hobi

Disini menjelaskan pengklasifikasian terhadap data Hobi untuk mempermudah

perinisialian, ditampilkan pada tabel 4.2 berikut:

Tabel 4.2 Label Hobi

Bekerja
Belajar
Belanja
Bermain
Dakwah
Fotografi
Jualan
Kuliner

Kode Hobby

0 N OBk WwDN




Main Game
Memancing
Membaca
Menggambar
Menjahit
Menonton
Menulis
Merawat Anak
Musik
Ngopi
Olahraga
Otomotif
Politikus
Seni
Tidur
Traveling

d. Status

Tabel 4.3 Status

Kode Status

Belum nikah 1

Nikah 2

e. Pemilihan Rekomendasi Wahana
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10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25

mainPG = [ "panah", "labirin", "paintball”, "ffox", "tamankelinci", "atv", "sepeda" ]
# mainLabel, mainPG
#proses pemilihana rekomendasi wahana
def parseGames(no):
no = int(no)
mll = [m for m in mainLabel if m["no"]==no]
return [pg for pg,ml in zip(mainPG, list(mI1[0]["data"]) ) if mI=="1"]




f. Skema API

o1

def stdJson(success, msg, data):
return {
"success": True if success else False,
"message": msg,
"data": data,
}
def success(msg, data):
return stdJson(True, msg, data)
def fail(msg, data):
return stdJson(False, msg, data), 400

g. Proses Pengolahan Neural Network

@app.route("/predict™)
def predict():
data = {}
try:
row = [
request.args.get('umur’),
request.args.get('status’),
request.args.get(‘'rombongan’),
request.args.get(‘hobi'),

]
defs =[19,1,2,11]
if row.count(None) > O:
row = defs
row = [int(x) for x in row]
#19,1,2,11
#Proses Pengolahan NN
yhat = mol.predict([row])
no = np.argmax(yhat)
# data = [row, "class", float(no), parseGames(int(no))]
return success("OK", {
"input™: row,
"class": float(no),
"parsed": parseGames(int(no)),
by
except Exception as e:
return fail(“fail "+e, data)
if _name__ =="_ main_":
app.run(debug = False, host ='0.0.0.0)




4.4  Pengujian Fungsional

1. Rencana Pengujian
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Rencana pengujian akan dilakukan dengan menggunakan metode

black box testing. Adapun fitur yang akan diujikan sesuai table berikut:

Tabel 4.4 Rencana Pengujian

Halaman Pengujian

Pengujian

Hasil pengujian

Pembersihan data olah

Pemilihan data latih dan data

target

Diperoleh data latih
668 dan 7 data

target

Pengolah data informasi

Pemilihan tempat wahana

Dihasilkan datal

tempat wahana wahana wisatal
yaitu, Panahan,
Labirin, Taman
Kelinci,  Sepeda,
ATV, PaintBall,
Flying Fox.
Pengujian data e Pemilihan tempat Diproses
rekomendasi e Pencarian hasil | menggunakan datal
rekomendasi training dan

testing.
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45  Integrasi Sains Islam

Pariwisata dalam Bahasa arab dikenal dengan kata “al-siyahah, al-rihlah dan
al-safar” atau dalam Bahasa inggris dikenal dengan istilah tourism secara definisi
berarti suatu aktivitas atau kegiatan perjalanan yang dilakukan oleh manusia baik
secara perorangan maupun kelompok di dalam negara sendiri ataupun negara lain
dengan menggunakan kemudahan jasa dan factor penunjang lainnya yang diadakan
oleh pihak pemerintah maupun masyarakat dalam rangka memenuhi keinginan
wisatawan dengan tujuan tertentu (Kaelani). Dalam Al-Qur’an atau Sunnah tidak
ditemukan kata pariwisata secara harfiah, namun terdapat beberapa kata yang
menunjuk kepada lafadz yang berbeda akan teteapi memiliki makna yang sama,

diantaranya dalam surah At-taubah ayat 112:

S g 034 Spaally 03 D3l D3 O30l d3lel B3l O o

¢ w, £ M E¥) 4 4 9
Gt 50 b sy Sl

Artinya:

“Mereka itu adalah orang-orang yang bertobat, beribadah, memuji (Allah),
mengembara (demi ilmu dan agama), rukuk, sujud, menyuruh berbuat makruf dan
mencegah dari yang mungkar dan yang memelihara hukum-hukum Allah. Dan

gembirakanlah orang-orang yang beriman.” (QS. At-taubah : 112).

Mereka itu adalah orang-orang yang bertobat lafal at-taa'ibuuna dirafa'kan
untuk tujuan memuji, yaitu dengan memperkirakan adanya mubtada sebelumnya;

artinya mereka itu adalah orang-orang yang bertobat dari kemusyrikan dan



54

kemunafikan (yang beribadah) orang-orang yang ikhlas karena Allah dalam
beribadah (yang memuji) kepada Allah dalam semua kondisi (yang melawat)
makna yang dimaksud adalah mereka selalu mengerjakan shaum atau puasa (yang
rukuk, yang sujud) artinya mereka adalah orang-orang yang salat (yang menyuruh
berbuat makruf dan mencegah berbuat mungkar dan yang memelihara batasan-
batasan Allah) yakni hukum-hukum-Nya dengan cara mengamalkannya. (Dan

gembirakanlah orang-orang mukmin itu) dengan surga (Tafsir al-Jalalain,2008).

Perjalanan wisata seperti ini bisa disebut sebagai wisata rohani, yang akan
menerangi hati, membuka mata dan melepaskan jiwa dari belenggu tipu daya dunia.

Penegasan hal ini diperkuat dengan firman Allah SWT dalam QS. Ar-Rum (30:9):
Sl 5 aat Ll i Js 5 el e T s 58 8 Syl quéjT 3 Ot 35
ety ngj saallg AT 68 WS & el 2l Bl Gyae G BT Ggaes o3V

Artinya: “Dan apakah mereka tidak mengadakan perjalanan di muka bumi dan
memperhatikan bagaimana akibat (yang diderita) oleh orang-orang sebelum
mereka? orang-orang itu adalah lebih kuat dari mereka (sendiri) dan telah
mengolah bumi (tanah) serta memakmurkannya lebih banyak dari apa yang telah
mereka makmurkan. Dan telah datang kepada mereka rasul-rasul mereka dengan
membawa bukti-bukti yang nyata. Maka Allah sekali-kali tidak berlaku zalim
kepada mereka, akan tetapi merekalah yang berlaku zalim kepada diri sendiri.”

(QS. Ar Rum : 9).
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Tafsir dari ayat Ar Rum (30:9) dijelaskan sebagai berikut; Apakah orang-
orang yang mendustakan Allah sekaligus melalaikan kehidupan akhirat tersebut
tidak berjalan di muka bumi untuk merenungkan dan memperhatikan, sehingga
mereka bisa menyaksikan bagaimana balasan yang diterima oleh umat-umat yang
mendustakan para utusan Allah seperti kaum Ad dan Tsamud. Mereka lebih kuat
tubuhnya daripada orang-orang kafir tersebut, lebih mampu untuk menikmati
kehidupan di muka bumi, sebab mereka telah menggarap tanah dan bercocok tanam
di muka bumi, membangun dan menempati istana-istana. Mereka lebih
memakmurkan dunia mereka daripada orang-orang Makkah memakmurkan dunia
mereka, namun pemakmuran mereka dan lamanya waktu yang mereka miliki tidak
berguna bagi mereka. Para rasul mereka datang kepada mereka dengan membawa
hujjah-hujjah yang nyata dan bukti-bukti yang kuat, lalu mereka mendustakan para
rasul, akibatnya Allah membinasakan mereka, Allah tidak menzhalimi mereka
dengan pembinasaan tersebut, akan tetapi mereka sendirilah yang menzhalimi diri

mereka dengan kesyirikan dan kemaksiatan (Tafsir Al-Muyassar).

Dengan berwisata juga dapat menambah wawasan keilmuan, dal Qs. Ali

Imran (3): 137, Allah berfirman:

P P
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Artinya: “Sesungguhnya telah berlalu sebelum kamu sunnah-sunnah Allah; Karena
itu berjalanlah kamu di muka bumi dan perhatikanlah bagaimana akibat orang-

orang yang mendustakan (rasul-rasul).” (QS. Ali Imran : 137).
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Setelah Allah meminta manusia tidak mengulangi dan larut dalam dosa, ayat
ini meminta mereka memerhatikan keadaan umat terdahulu dan kesudahan mereka.
Sungguh, telah berlalu sebelum kamu sunah-sunah Allah, yaitu hukum-hukum
kemasyarakatan yang tidak mengalami perubahan, yaitu barang siapa melanggar
perintah Allah dan rasulnya akan merugi, dan yang menegakkannya akan sukses.
Karena itu berjalanlah kamu ke segenap penjuru bumi dan perhatikanlah bukti-bukti
sejarah yang ada, untuk dijadikan pelajaran bagaimana kesudahan dan akibat buruk
yang dialami orang yang mendustakan para rasul setelah Allah meminta manusia
tidak mengulangi dan larut dalam dosa, ayat ini meminta mereka memerhatikan
keadaan umat terdahulu dan kesudahan mereka. Sungguh, telah berlalu sebelum
kamu sunah-sunah Allah, yaitu hukum-hukum kemasyarakatan yang tidak
mengalami perubahan, yaitu barang siapa melanggar perintah Allah dan rasulnya
akan merugi, dan yang menegakkannya akan sukses. Karena itu berjalanlah kamu
ke segenap penjuru bumi dan perhatikanlah bukti-bukti sejarah yang ada, untuk
dijadikan pelajaran bagaimana kesudahan dan akibat buruk yang dialami orang

yang mendustakan para rasul.

Pembahasan terkait dengan wisata yang diperbolehkan dalam Islam bisa

kita temukan di surat al-Hajj ayat 46:
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Artinya : “Maka apakah mereka tidak berjalan di muka bumi, lalu mereka
mempunyai hati yang dengan itu mereka dapat memahami atau mempunyai telinga
yang dengan itu mereka dapat mendengar? Karena sesungguhnya bukanlah mata
itu yang buta, tetapi yang buta, ialah hati yang di dalam dada. ”(Tafsir Ringkas

Kementrian Agama RI).

Allah lalu bertanya kepada orang-orang yang menolak ajaran Allah yang
dibawa rasulullah, "maka apakah mereka tidak pernah berjalan di bumi
menyaksikan peninggalan umat terdahulu atau mengkajinya secara mendalam
sehingga kalbu, kecerdasan emosi, dan spiritual mereka dapat memahami atau
merenungkan ajaran Al-Qur'an atau telinga mereka dapat mendengar ajakan rasul
untuk beriman kepada Allah™ mata, telinga, dan pikiran mereka tertutup. Oleh
sebab itu, sejatinya bukan mata lahiriah mereka itu yang buta sehingga tidak dapat
melihat bukti-bukti kebenaran ajaran rasulullah, tetapi yang buta adalah mata hati
mereka yang ada di dalam dada mereka. Karena mata hati mereka buta dan telinga
mereka tertutup, dan mereka dengan sombong dan menantang meminta kepadamu,
Muhammad, agar azab yang dijanjikan kepada orang-orang kafir itu disegerakan di
dunia ini. Mereka tidak mengetahui bahwa Allah tidak akan pernah menyalahi janji-
Nya bahwa azab yang pedih bagi orang-orang kafir itu akan diberikan di akhirat.
Dan sungguh, jika mereka menyadari bahwa sehari di sisi tuhanmu di akhirat seperti
seribu tahun menurut perhitunganmu di dunia sehingga merasakan azab sehari saja
di dalam neraka sebanding dengan seribu tahun di dunia. Betapa dah-syatnya azab

Allah, mengapa mereka menantang.



BAB V

PENUTUP
51  Kesimpulan

Dari penelitian yang dilakukan tentang menentukan rekomendasi
tempat wisata Coban Rondo menggunakan metode Neural Network
Backpropagation yang sistem kerjanya menggunakan penilaian user terhadap
item, dapat ditarik kesimpulan nahwasannya penentuan penilaian diambil dari
inputan rating yang diberikan oleh user terhadap item atau tempat wisata yang
pernah ia kunjungi sebelumnya berdasarkan Kkritera-kriteria yang telah
ditentukan. Kiriteria-kriteria tersebut diantaranya adalah umur, rombongan,
status, dan hobi. Dari hal inputan tersebut jika berhasil akan masuk ke API
kemudian sistem akan menghitung dan memberikan nilai prediksi rekomendasi
untuk keseluruhan dengan menggunakan perhitungan neural network. Setelah
semua kriteria tersisi nilai, maka sistem akan melakukan proses alternatif
dengan nilai kriteria menggunakan Neural Network, sehinggan sistem dapat
memberikan rekomendasi tempat wisata lanjutan yang akan ditampilkan pada
sistem. Hasil rekomendasi yang diberikan sistem berjumlah 7 wahana wisata

dan pengujian yang dilakukan pada pengunjung sebanyak 668 orang.
52  Saran

Berdasarkan dari pengujian yang telah dilakukan, peneliti menyadari

bahwa sistem ini masih terdapat kelemahan dan kekurangan, sehingga perlu
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dilakukan pengenbangan sistem lebih lanjut nantinya. Adapun sarah yang dapat

dijadikan pedoman pengembangan lebih lanjut untuk penelitian ini diantaranya:

a. Dalam memaksimalkan kerja sistem, dibutuhkan data yang lebih

banyak lagi.

b. Pengembangan sisem ini dapat dilakukan dengan menggunakan lebih
banyak lagi kriteria acuan, sehinggan dapat menentukan rekomendasi

yang lebih akurat.

c. Penelitian ini dapat lebih dikembangkan lebih lanjut ke dalam

berbagai platform seperti mobile atau android, dan juga game.
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