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ABSTRAK
Wisata kuliner mrupakan kegiatan wisata dengan mengunjungi tempat-tempat penyedia kuliner yang ada di suatu daerah tersebut, sebagai salah satu kota wisata kuliner. Kota Labuan Bajo merupakan salah satu kota yang memiliki jumlah wisata maupun wisatawan yang besar peningkatan setiap tahunya.  Namun minimnya informasi yang diketahui wisatawan menjadi hambatan untuk memilih tempat wisata kuliner yang sesuai dengan kebutuhan. Metode yang digunakan Dalam membangun system pencarian wisata kuliner Labuan bajo adalah Metode Simple Additive Weighted (SAW), yang diamana metode ini adalah suatu metode yag digunakan untuk mencari alternatif optimal dari sejumlah alternatif dari kriteria tersebut. Sehingga metode yang digunakan dalam system ini akan membantu dalam melakukan pencarian wisata kuliner, sehingga memberikan rekomendasi tempat wisata kuliner yang sesuai denga kriteria yang kita inginkan. 

Kata Kunci : Pencarian Wisata Kuliner, Metode (SAW), Website Wisata Kuliner
1. PENDAHULUAN
Labuan Bajo adalah salah satu kota tujuan wisata di indonesi yang memiliki keanekaragaman kuliner yang cukup kompleks, adanya kuliner di Labuan Bajo semakin hari semakin beragam mulai dari yang bersifat klasik sampai modern, dari yang berbagai macam bentuk tempat seperti restoran, lesehan, warung, rumah makan, maupun pusat jajanan serba ada. Berbagai macam jenis makanan dan makanan khas daerah tertentu baik local maupun mancanegara. Masih banyak sekali tempat kuliner di Labuan Bajo yang belum yang belum banyak diketahui oleh orang banyak terutama masyarakat Labuan Bajo serta wisatawan yang berkunjung ke kota Labuan Bajo. Bahkan masyarakat yang tinggal di Labuan Bajopulo.

Kemampuan mengambil keputusan dengan cepat dan cermat merupakan kunci keberhasilan dari seorang pengambil keputusan (decision maker). Dalam pengambil keputusan , banyak permasalahan yang harus diputuskan dengan melihat beberapa kriteria (Multicriteria) yaitu dalam menentukan sebuah lokasi wisata kuliner denga syarat tertentu tidak hanya berdasarkan dengan harga tetapi juga dengan beberapa  fasilitas yang dimiliki setiap rumah makan (Restaurant) dan sebagainya. Jika pencarian wisata kuliner Labuan Bajo ini tidak tepat, maka akan berdampak buruk pada system pencarian wisata kuliner dimana tidak adanya para pengunjung. Permasalahn inilah yang menyebabkan setiap tempat kuliner atau Restaurat ketika ingin membuat anak cabang warung ataupun restaurant yang sesuai dengan kriteria-kriteria  yang diinginkan sehingga dalam pengambilan keputusan yang dapat dihasilkan adalh alternatif terbaik

Decision support system (Sistem pendukung keputusan) merupakan system informasi interaktif yang menyediakan informasi, pemodelan, dan manipulasi data. System itu digunakan utuk membantu pengambilan keputusan dalam situasi semiterstruktur dan situasi yang tidak terstruktur.  

Metode Simple Additive Weighting (SAW) sering juga dikenal dengan penjumlaha terbobot. Konsep dasar  Metode Simple Additive Weighting (SAW) adalah mencai penjumlahan terbobot dari rating kinerja pada setiap alternatif pada semua atribut. Metode Simple Additive Weighting (SAW) dipilih karena metode ini menentukan nilai bobot untuk setiap atribut, kemudian dilanjutkan degan proses perangkingan yang akan menyeleksi alternatif terbaik dari dari sejumlah alternatif, laternaif yang di maksud adalaah lokasi tempat kuliner yang ada di kota Labuan [1]

Bedasarkan permasalahan diatas, maka dibutuhkan suatu aplikasi berbasis web yang memberikan informasi mengenai tempat kuliner yang dapat memenuhi keinginan pengguna untuk mendapat informasi tempat kuliner di Labuan Bajo. Website tersebut digunakan sebagai sarana berbagai informasi antar pengguna maupun penggunjung website mengenai tempat kuliner di labuan bajo. Website tersebut dibuat dengan menerapkan Simple Additive Weighting (SAW).  Tujuan dari penggunaan metode Simple Additive Weighting (SAW) Dengan metode perangkingan tersebut, diharapkan penilaian akan lebih tepat karena didasarkan pada nilai kriteria dan bobot yang sudah ditentukan sehingga akan mendapatkan hasil yang lebih akurat terhadapa tempat kuliner yang ada di kota Labuan bajo (NTT).
2. DAFTAR PUSTAKA
Penelitian yang akan di lakukan merujuk pada beberapa sumber penelitian terdahulu dan memiliki kasus yang saling berkaitan diantaranya adalah penelitian yang dilakukan oleh 

Implementasi Metode Fuzzy TOPSIS untuk Seleksi Penerimaan Karyawan. terkadang perusahaan mengalami kesulitan dalam menyaring pelamar pekerjaan, sehingga pelamar yang sebenarnya tidak memenuhi kriteria atau kebutuhan diikutkan dalam proses wawancara, atau bahkan diterima bekerja di perusahaan tersebut, sehingga perusahaan akan memiliki tenaga kerja yang sebenarnya tidak sesuai dengan kebutuhan perusahaan. Hal ini secara tidak langsung dapat menghambat produktivitas perusahaan itu sendiri. Dari persoalan tersebut peneliti berniat untuk membuat sistem yang dapat dapat meberikan rekomendasi sebagai bahan pertimbangan untuk pengambilan keputusan secara tepat, metode yang di gunakan dalam penelitian tersebut adalah metode Technique for Order Preference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS) [2]. 

Sistem pendukung keputusan penerimaan pegawai baru PT.PLN (Persero) kantor pusat dengan menggunakan metode Simple Additive Weighting (SAW) dalam penelitian nya peneliti ingin membuat satu system pendukung keputusan yang dapat membantu membuat keputusan dalam penerimaan pegawai baru pada PT.PLN (persero) kantor pusat berdasarkan hasil analisa sesuai dengan kriteria yang ditentukan dan berharap hasil penilaian akan lebih tepat. Metode yang digunakan dalam penelitian tersebut adalah metode Simple Additive Weighting (SAW) [3]
Implementasi Metode Simple Additive Weighted (SAW) Dalam System Informasi Lowongan Kerja Berbasis Web Untuk Rekomendasi Pencarian Kerja Terbaik. Peneitian tersebut membahas tentang system informasi lowongan kerja yang dapat merekomendasikan pencari kerja terbaik dengn menggunakan metode simple additive weighted (SAW) untuk rekomendasi tenaga kerja terbaik dalam system informasi lowongan kerja akan didapat calon pelamar kerja yang sesuai dengan kemampuan calon peamar kerja [4].
2.2 Dasar Teori
2.2.1 Sistem Pendukung Keputusan 

Sistem pendukung keputusan (Decisio support system) adalah bagian untuk mengambil keputusan dari system informasi berbasis computer termaksud system berbasis pengetahuan atau manajemen pengetahuan yang dipakai untuk mendukung pengambila keputusan dalam suatu organisasi atau perusahaan. Dapat juga dikatakan sebagai system computer yang mengolah data menjadi informasi untuk mengambil keputusan dari masalah semistruktur yang spesifik. System pendukung keputusan menggunakan metode analitisa, database khusus penilaian dan pandangan ppembuat keputusan, dan proses pemodelan berbasis computer yang interaktif untuk mendukung pembuatan keputusan bisnis semiterstruktur dan tak terstruktur.    

2.2.2 Metode Simple Additive Weighting (SAW)

Metode Simple Additive Weighted merupakan penjumlahan terbobot. Konsep dasar metode SAW adalah mencari penjumlahan terbobot dari rating kinerja pada setiap alternative pada semua kriteria. Metode SAW membutuhkan proses normalisasi matriks keputusan (X) ke suatu skala yang dapat di perbandingkan dengan rating alternatif yang ada. Metode SAW mengenal 2 (dua) atribut yaitu kriteria keuntungan (benefit) dan kriteria biaya (cost). Perbedaan mendasar dari kedua kriteria ini adalah dalam pemilihan kriteria ketika mengambil keputusan [5]
Adapun langkang penyelesaian dalam menggunakan metode SAW ini adalah :

1. Menentukan alternatif , yaitu [image: image2.png]


.

2. Menentukan kriteria yang akan dijadikan acuan dalam pengambilan keputusan yaitu [image: image4.png]





3. Memberikan nilai rating kecocokan setiap alternatif pada setiap kriteria.

4. Menentukan bobot preferensi atau tingkat kepentingan (W) setiap kriteria seperti pada Eq (2.1) dibawah ini.
5. Membuat tabel rating kecocokan setiap alternatif pada setiap kriteria.
6. Membuat matriks keputusan (X) yang dibentuk dari tabel rating kecocokn dari setiap alternatif pada setiap kriteria. Nilai X setiap alternatif ([image: image6.png]


)  pada setiap kriteria ([image: image8.png]


) yang sudah ditentukan, dimana i=1,2,……..n 
7. [image: image1.png]


Melakukan normalisasi matriks keputusan dengan cara menghitung nilai rating kinerja ternormalisasi (rij) dari alternatif (Ai) pada kriteria [image: image10.png](G,



) seperti pada Eq
3. METODOLOGI PENELITIAN
3.1 Metodologi Penelitian
3.1.1 Metode Pengumpulan Data
pengumpulan data dapat dilakukan dengan beberapa hal dal membangun sebuah  sistem pengolahan data berbagai jenis tempat kuliner yang ada di kota Labuan Bajo NTT:

3.1.2 Observasi 

Pengumpulan data yang dilakukan dengan melakukan pengamatan langsung di Kota Labuan Bajo Nusa Tenggara Timur (NTT), khususnya di bagian lokasi tempat kuliner yang ada di kota tersebut. pengamatan yang dilakukan meliputi pengamatan data-data apa saja yang diperlukan serta kegiatan-kegiatan penting apa saja yang mungkin berpengaruh ke dalam sistem.
3.1.3 Wawancara
Pengumpulan data yang dilakukan menggunakan metode wawancara, penulis melakukan dialog secara langsung dengan dengan beberapa pemilik dari tempat kuliner itu senditi maupun beberapa karyawan yang terkait dengan  masalah apa saja yang ada terkait judul yang diangkat, sehingga data yang diperoleh lebih akurat.

3.1.4 Studi Pustaka/Literatur 

Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data berupa laporan sejenis yang terkait implementasi sistem pengolahan data pencarian tempat wisata kuliner dengan menggunakan metode simple Additive Weighting, buku-buku yang terkait judul penelitian dan jurnal.

4. Analisis Dan Perancangan Sistem. 

Setelah proses pengujian dan perancangan telah selesai dan sistem pengolahan data pembayaran rekening air dinyatakan layak dipakai, maka sistem akan di implementasi pada kantor BLUD SPAM IKK Pota kecamatan Sambi Rampas, Kabupaten Manggarai Timur, Provinsi Nusa Tenggara Timur (NTT) sehingga akan mempermudah petugas dalam melakukan pengolahan data.
4.1
Diagram Jenjang
Pada gambar diagram jenjang ini di gunakan untuk menggambarkan sumber dan tujuan data yang di proses. Diagram ini digunakan untuk menggambarkan keseluruhan dari system secara umum. Diagram jenjang terlihat pada gambar 4.1

[image: image90.png]



Gambar 4.1:  Diagram Jenjang
4.2 Diagram Konteks
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Pada gambar Diagram konteks terdapat 3 entitas luar yaitu Administrator yang memverifikasi tempat kuliner dan menambah, mengedit dan menghapus data kuliner serta menghapus review rating. Entitas lainya yaitu pengguna yang dapat melihat data kuliner, melakukan inputan SPK, dan  pemilik kuliner yang dapat menambahkan, mengedit dan menghapus data kuliner. Diagram konteks terlihat pada gambar 4.1

Gambar 2: Diagram Konteks

4.3 Diagram Alir Data Level 1
Pada data flow diagram (DFD) level 1, memperlihatkan alur dari semua proses yang ada pada diagram jenjang. Rancang Data Flow Diagram di perlihatkan pada gambar 4.3 
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Gambar 4.3: Diagram Alir Data Level 1
4.4 Relasi Antar Entitas

Adapun relasi antar entitas dari penelitian ini dapat digambarkan seperti pada gambar 4.4
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Gambar :4.4 Rekasi Antar Entitas
5. IMPLEMENTASI SISTEM DAN PEMBAHASAN 
5.1
Implementasi 

1. Halaman pengunjung
User pengunjung merupakan orang yang akan mengunjungi website, namun tidak bias mengolah data kuliner maupun mempromosikan kulinernya. Akan tetapi pengunjung hanya bisa melihat apa aja tempat kuliner terbaru dan melihat detail kuliner saja. Adapaun beberapa haaman yang bisa dikunjungi ileh user pengunjung ini diantaranya adalah sebagai berikut:
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Gambar 5.1: Halaman pengunjung

2. Halaman Login Admin
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Halaman Login admin merupakan halaman yang diguakan utuk masuk kedalam halaman admin sebagai pengelola dari website pencarian kuliner. Adapun tampila halaman login ditampilkan pada Gambar 5.2

Gambar 5.2: Halaman Login Admin
3. Halaman Data Tempat Kuliner
Halaman tambah data kuliner merupakan halaman yang digunakan untuk menambahkan data kuliner yang di lakukan oleh Admin.  Tampilan halaman tambah data kuliner terlihat pada gambar 5.3
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Gambar 7: Tampilan Halaman Data Tempat Kuliner
4. Halaman Member
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Pada halaman ini member bisa mengotrol dan merubah data-data tempat kuliner yang dia miliki, dan member juga bisa masukan  beberapa tempat kuliner yang dimiliki, ataupun kuliner tersebut memiliki cabang di setiap daerah yang ada dikota Labuan Bajo. Halaman utama member terlihat pada gambar 5.4
Gambar 5.4:  Tampilan Halaman Data Member
5.2 Pembahasan 
Dalam penelitian ini menentukan pencarian lokasi wisata kuliner di Labuan Bajo menggunakan metode Simple Additive Weighting diperlukan perhitungan sehingga akan didapat alternatif terbaik. 

Variable yang digunakan dalam penelitian ini adalah Rentan Harga dari setiap tempat kuliner tersebut, Waktu operasional, Waktu penyajian Dan Fasilitas. Langkah selanjutnya masing masing indicator tersebut dianggap sebagai kriteria yang akan dijadikan factor untuk menentukan restaurant atau tempat makan seperti apa yang akan dikunjungi, himpunan fuzzy nya adalah sangat rendah, rendah, cukup, tinggi, sangat tinggi atau yang sering di sebut dengan (Ci)

Ada 4 atribut pengambilan keputusan, yaitu :

C1 = Harga (Cost)

C2 = Waktu Operasional (benefit)
C3 = Waktu penyajian (benefit)

C4 = Fasilitas (benefit)
Dari masing-masing kriteria terebut akan ditentukan bobot nya 

1 = Sangat rendah
= 20

2 = Rendah

= 40

3 = Cukup

= 60

4 = Tinggi
 
= 80

	Harga
	Nilai Bobot

	<7000
	100

	>7000 - <13000
	80

	>13000 - <20000
	60

	>20000 - <40000
	40

	>50000
	20


5 = Sangat Tinggi
= 100
	Fasilitas
	Nilai Bobot

	Sangat Kurang
	20

	kurang
	40

	cukup
	60

	Memadai 
	80

	Sangat memadai 
	100


Berikut ini adalah tabel kriteria dari kriteria Harga   (C1) dengan nilai bobotnya di tunjukin pada tabel 1.

Tabel 1. Kriteria harga

Berikut ini adalah tabel kriteria dari kriteria Waktu Operasional (C1) dengan nilai bobotnya di tunjukin pada tabel 2.

Tabel 2 kriteria fasilitas

Berikut ini adalah tabel kriteria dari kriteria waktu operasional  (C3) dengan nilai bobotnya di tunjukin pada tabel 3.

	Waktu Operasional
	Nilai Bobot

	24 Jam
	100

	≥18 - <24 Jam
	80

	≥11 - <18 Jam
	60

	≥7 - <11 Jam
	40

	<7 Jam
	20


Tabel 3. Kriteria Waktu Operasional 

Berikut ini adalah tabel kriteria dari kriteria waktu penyajian  (C4) dengan nilai bobotnya di tunjukin pada tabel 4

Tabel 4. Kriteria Waktu peyajian
	Waktu Operasional
	Nilai Bobot

	3 Menit
	100

	≥3 - <5 Menit
	80

	≥5 - <6 Menit
	60

	≥6 - <8 Jam
	40

	<8 Jam
	20


Setelah kriteria dan bobotnya di tentukan maka berikut adalah contoh kasus pencarian wisata kuliner Labuan Bajo, yaitu rumah makan Le pirate restaurant, Runah makan jeju, Mie Bakso dan sei bola bali dan berikut ini adalah bobot dari setiap tempat kuliner berdasarkan perhitungan metode Simple Additive Weighting terlihat pada tabel 5. 

Tabel 5. Rating kecocokan pada setiap kriteria
	Nama Tempat Kuliner
	Kriteria

	
	Harga
	Penyajian
	Operasional
	Fasilitas

	Le Pirate Restaurant 
	20
	80
	100
	80

	Rumah Makan jeju
	60
	100
	80
	80

	Mie Ayam Sop Bakso
	20
	20
	80
	80

	Sei Bale Bola Bali
	60
	100
	20
	80


Sebelum melakukan perbaikan pembobotan, sebelumnya kita harus menentukan bobot preferensi atau Bobot Awal W= nilai kriteria yang sudah ditentukan. Dan bobot nilai yang ditentukan yaitu W terlihat pada tabel 6. 
Tabel 6. Bobot preferensi (W)

	Alterntif
	Bobot
	Decimal 

	C1
	Harga
	40
	0,40

	C2
	Waktu Penyajian
	20
	0,20

	C3
	Waktu Operasional
	20
	0,20

	C4
	Fasilitas
	20
	0,20


Langkah selanjutnya membuat matriks keputusan X berdasarkan rating kecocokan dari setiap tempat kuliner alternatif. 
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Perhitungan Harga (Cost)

Le Pirate Restaurant

:  
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Rumah Makan jeju
 
: 
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Mie Ayam Sop Bakso

: 
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Sei Bale Bola Bali

: 
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Perhitungan Waktu Penyajian (Benefit)

Le Pirate Restaurant

:  
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Rumah Makan jeju
 
: 
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Mie Ayam Sop Bakso

: 
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Sei Bale Bola Bali

: 
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Perhitungan Waktu Operasional (Benefit)
Le Pirate Restaurant

:  
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Rumah Makan jeju
 
: 
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Mie Ayam Sop Bakso

: 
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Sei Bale Bola Bali

: [image: image55.png]max 100:80:8020



 [image: image57.png]



Perhitungan Fasilitas (Benefit)
Le Pirate Restaurant

:  
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Rumah Makan jeju
 
: 
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Mie Ayam Sop Bakso

: 
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Sei Bale Bola Bali

: 
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a. Membuat Matriks Normalisasi

Dari hasil perhitungan kinerja ternormalisasi dari alternative pada atributnya, maka dihasilkan , Matriks ternormalisasi R dari table rating kecocokan dari setiap alternatif pada setiap kriteria Sebagai Berikut
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Dan di tentukan bobot Preferensi Dari Setiap Kriteria W sebagai berikut.

W= [image: image74.png]0,40
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b. Melakukan Proses Perankingan dengan menggunakan persamaan 
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Keterangan
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: rangking untuk setiap alterative
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: nilai bobot dari setiap kriteria
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: nilai rating kinerja ternormalisasi
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= (1.00 x 0.40) + (0.80 x 0.20) + (1.00 x 0.20) + (1.00 x 0.20)


= 0.4 + 0.16 + 0.20 + 0.2


= 0.96
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= (0.33 x 0.40) + (1.00 x 0.20) + (0.80 x 0.20) + (1.00 x 0.20)


= 0.132 + 0.2 + 0.16 + 0.2


= 0.69
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= (1.00 x 0.40) + (0.20 x 0.20) + (0.80 x 0.20) + (1.00 x 0.20)


= 0.4 + 0.04 + 0.16 + 0.2


= 0.80
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= (0.33 x 0.40) + (1.00 x 0.20) + (0.20 x 0.20) + (1.00 x 0.20)


= 0.132 + 0.2 + 0.04 + 0.2


= 0.57

6. PENUTUP

6.1 Kesimpulan
Berdaarkan penelitian yang telah dilakukan yaitu merancang dan membangun website rekomendasi wisata kuliner, maka dapat disimpulkan bahwa :

a. Sistem yang dibangun menggunakan software Sublime Text 3 sebagai Text editor, Balsmic Mockup sebagai edit gambar, Google Chrome sebagai Web browser, dan juga XAMPP sebagai server.

b. Menerapkan metode Simple Additive Weighted (SAW) dalam menentukan rekomendasi wisata kuliner, dengan hasil yang di peroleh dari system yang di sampaikan adalah menampilkan pilihan-pilihan yang terbaik menurut system 

c. Sistem ini juga memberikan kemudahan bagi pihak pemilik restaurant maupun rumah makan untuk berbagi informasi terbaru berupa ragam menu yang dimiliki. 

6.2 Saran 

Berikut ini adalah saran yang diberikan untuk mengembangkan system selanjutnya agar system menjadi lebih baik.

a. Implementasi Metode Simple Additive Weighted ini masih  kurang sehingga dibutuhkan implementasi yang lebih terutama dalam hal delivery order

b. Perlu adanya penerapan perbandingan jarak antara kuliner yang satu dengan yang lain. 
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