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ABSTRACT

Pangkal Pinang City is one of the City
Government Areas in Indonesia is a member of the
Bangka Belitung Islands Province Is also the capital of
the province. Pangkalpinang City is divided into 7
districts namely Taman Sari, Rangkui, Pangkal balam,
Gabek, Bukit Intan, Girimaya and Gerunggang. There
are many local tourist destinations in The city of Pangkal
Pinang, some of which are Pukan Beach, Bangka
Botanical Garden, Pangkal Pinang Bangka Golden
Bridge, Merdeka Park Square, and etc.

The purpose of this research is to advance
tourism in areca nut. In this study using the Multi
Attribute Utility method theory. This method was chosen
because it helps to determine the number of destination
tours, distance and travel time to tourist destinations,
tourist ticket prices, facilities and infrastructure,
cleanliness and security of tourist destinations in the base
city betel nut. Results From this study, the results obtained
are knowing the distance and the time taken, the number
and types of tours in Pangkal Pinang, level of cleanliness
and security as well as ticket prices for each tourist
destination in the city of Pangkal Pinang.
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1. Pendahuluan

Perubahan Dialog Sanggup membantu terlaksananya
mengambil suatu keputusan serta memberikan informasi
alternatif terbaik dalam memutuskan suatu keputusan.
Pengujung yang bertamasya ke tempat yang memiliki
sejarah atau memiliki pemandangan yang indah, itu
sangat berperan penting dimana Indonesia menempati
ketiga urutan komoditi minyak dan gas bumi [1]. Menurut
data di tahun 2016 silam, terdapat jumlah pengujung
mancanegara mencapai 11.525.963 juta lebih besar
ditahun sebelumnya [2].

Tujuan wisata di Indonesia mengalami kenaikan
khususnya tamasya yang terletak di Kota Pangkal Pinang.
Pangkal Pinang merupakan Kota yang berada di Provinsi
Kepulauan Bangka Belitung. Menurut garis astronomis
Kota Pangkal Pinang antara 20.4' sampai 20.10' Lintang
setang dan antara 106.04' sampai 106.07' Bujur Timur.
Terdapat banyak destinasi wisata lokal yang ada di Kota
Pangkal Pinang beberapa diataranya yaitu Pantai Pukan,
Bangka Botanical Garden, Jembatan Emas Pangkal
Pinang Bangka, Alun-alun Taman Merdeka, dan lain
sebagainya [3].

Dari banyaknya pilihan destinasi yang ada di Kota
Pangkal Pinang, sewaktu-waktu tak terhitung wisatawan
dari luar kota yang ingin bertamasya, hamun pengujung
lokal bingung untuk menentukan lokasi seusuai dengan
keinginan. Oleh sebab itu, diperlukan sistem yang
mempermudah wisatawan memilih destinasi berdasarkan
kriteria. Sistem pendukung keputusan salah satu solusi
untuk memecahkan permasalahan dalam pemilihan
destinasi wisata [4]. Dalam penelitian ini akan digunakan
teknik pendukung keputusan yaitu Multi-Attribute Utility
Theory (MAUT). Kemudian cara Multi-Attribute Utility
Theory ialah teknik yang dapat mengkombinasi sesuai
atas pengukuran biaya resiko dan memudahkan
perhitungan peringkat relatif dari semua alternatif yang
dipertimbangkan berdasarkan struktur preferensi pembuat
keputusan.

Penelitian terkait pernah dilakukan oleh [5],
permasalahan  terkait penentuan tujuan  wisata,
permasalahan seperti itu umumnya diselesaikan dengan
mengambil keputusan, untuk mempersingkat waktu calon
pengunjung memberikan pendapat bahwa dengan
membuat sistem pendukung untuk pemilihan tujuan
wisata. Solusi dari permasalahan tersebut, memberikan
informasi yang luas dan memberikan akses untuk
pengujung dalam pencarian tempat wisata dengan
menggunakan mobile. Hasil dari penelitian ini berhasil
mengimplementasi sebuah aplikasi untuk pemilihan
tujuan wisata menggunakan Weighted Product, sehingga
wisatawan memperoleh informasi lokasi wisata dan
deskripsi sejarah wisata tersebut.
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Kemudian penelitian lainnya dilakukan oleh [6].
Permasalahan yang terjadi kadang-kadang kebanyakan
pengujung merasa bingung untuk menentukan tempat
wisata yang ingin dikunjungi di Kabupaten Simalungun.
Solusi untuk memecahkan permasalahan yang tertera,
membuat aplikasi yang mampu merekomendasi tujuan
wisata sesuai penilaian para pengujung. Hasil yang
diperoleh yaitu objek wisata Bukit Indah Simarjarunjung.

Berdasarkan penjabaran permasalahan serta penelitian
terkait, penulis akan melaksanakan pembuatan sistem
pendukung keputusan Destinasi Wisata Di Kota Pangkal
Pinang Menggunakan MAUT (Multi-Attribute Utility
Theory). Alasan menggunakan teknik tersebut
dikarenakan metode MAUT mempunyai akurasi yang
lebih baik dibandingkan teknik yang umumnya digunakan
untuk pengambilan keputusan. selain itu sebelum
melakukan perhitungan, terlebih dahulu menentukan
kriteria-kriteria yang dijadikan tolak ukur dalam penilaian
setiap tujuan wisata.

2. Tinjauan Pustaka

2.1 Sistem Pendukung Keputusan

Sistem pendukung keputusan ialah sistem yang
menyediakan informasi, pemodelan berupa grafik dan
melakukan manipulasi serta manualisasi data sesuai
dengan teknik yang digunakan. Selain itu sistem ini dapat
memberikan solusi dalam mengambil keputusan dalam
kondisi apapun [7].

Sistem Pendukung Keputusan ditujukan untuk
keputusan-keputusan yang memerlukan penilaian atau
keputusan-keputusan yang sama sekali tidak dapat
didukung oleh algoritma, serta memberikan perangkat
interaktif yang memungkinkan dalam pegambilan
keputusan dengan berbagai model yang tersedia [8].

Keputusan berdasarkan struktur masalahnya terbagi
menjadi 3, yaitu:

1. Keputusan Terstruktur
Keputusan yang dibuat menurut kebiasaan,
aturan, prosedur tertulis ataupun tidak tertulis
yang bersifat rutin maupun berulang-ulang.
Misalnya, keputusan pemesanan barang dan
penagihan piutang.

2. Keputusan Tidak Terstruktur Keputusan yang
dibuat untuk masalah khusus, khas dan tidak
biasa terjadi karena tidak terjadi berulang-ulang.
Misalnya, keputusan untuk pengembangan
teknologi baru dan merger sebuah perusahaan.

Keputusan Semi Terstruktur Keputusan yang dibuat

atau ditentukan oleh komputer dan sebagian keputusan
ditentukan oleh pihak pengambilan  keputusan.
Contohnya, pengendalian stok baru dan penjadwalan
kegiatan produksi perusahaan.
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2.2 Multi-Attribute Utility Theory (MAUT)

Multi Atribute Utility Theory (MAUT) merupakan
suatu skema yang evaluasi akhir, v(x) dari suatu objek x
didefinisikan sebagai bobot yang dijumlahkan dengan
suatu nilai yang relevan terhadap nilai dimensinya.
Pengukuran dan pembobotan dilakukan dengan
mempertimbangkan setiap jenis konteks sebagai salah
satu atribut item. Pengunaan pendekatan MAUT
memungkinkan untuk penyaringan informasi sesuai
preferensi pengguna dengan cara mengidentifikasi
pengaruh dari beberapa atribut [9].

Multi  Atribute  Utility Theory (MAUT) juga
memberikan kelengkapan data yang dikumpulkan oleh
pengguna, selanjutnya dilakukan pemberian nilai bobot.
Multi Atribute Utility Theory adanya perubahan yang
dilinat dari nilai skala antara 0-1 dimana skala yang
bernilai 0 itu termasuk pilihan yang kurang baik,
sedangkan nilai 1 itu termasuk ke dalam pilihan baik [10].
Pada dasarnya, prosedur atau langkah-langkah dalam
metode MAUT meliputi.

Pada dasarnya, prosedur atau langkah-langkah dalam
metode MAUT meliputi:

1. Mengambil nilai keputusan dengan dimensi
yang berbeda Pada tahap ini, penulis akan
mendefinisikan  alternatif,  kriteria  dan
menentukan nilai kriteria dari masing-masing
alternatif.

2. Menentukan nilai bobot alternatif pada masing-

masing dimensi.
Pada tahap ini, penulis akan mendefinisikan
alternatif, kriteria dan menentukan nilai kriteria
dari masing-masing alternatif. Nilai bobot
kriteria berkisar antara 0 - 1 atau 0% - 100% jika
menggunakan persentase. Jumlah total bobot
semua kriteria harus bernilai 1 atau 100%
sehingga tidak ada hobot kriteria yang bernilai
negatif.

3. Normalisasi matriks Pada tahap ini, penulis akan
memasukkan nilai utility untuk masing-masing
alternatif pada setiap kriteria. Normalisasi
matriks akan menghasilkan nilai utility dari tiap
alternatif. Rumus persamaan normalisasi matriks
dapat dilihat pada persamaan 1.:

xi”
pit—Tis

LI.::U_IE_

Keterangan:

U(x) = Normalisasi Bobot Alternatif x

X = Bobot Alternatif

xi— = Bobot terburuk (minimum) dari kriteria ke-x
xi+ = Bobot terbaik (maximum) dari kriteria ke-x
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4. Menghitung nilai preferensi Pada tahap ini,
penulis akan melakukan perkalian nilai utility
dengan bobot tiap kriteria untuk memperoleh
nilai alternatif. Perhitungan nilai preferensi
dapat menggunakan persamaan 2.:

V(x) = Xisy wi.vj

Keterangan:

X = objek atau alternatif

V = Nilai total alternatif pilihan kriteria
Wj = Bobot prioritas subkriteria

Vj = Nilai utility setiap kriteria

N = Jumlah sampel penelitian

2.3 Metode Waterfall

Teknik perangkat lunak waterfall biasanya dilakukan
dengan pendekatan dimulai dari tingkat keperluan hingga
proses menganalisis, pemodelan, melakukan coding
program, dan pemiliharaan [11].

Requirements Gambar
definition Pemodelan Waterfall
4 System and
software design l

Implementation
and unit testing _l

Integration and

system testing

T Operation and
maintenance

Gambar 1. Bentuk Perangkat Lunak Waterfall

Langkah-langkah teknik perangkat lunak watefall
[12]:

1. Analisis dan Definisi Kebutuhan
Tahapan pertama, dilakukan pengumpulan data
dengan memahami berbagai sumber referensi
baik dari jurnal dan lainnya, kemudian melakukan
pengamatan langsung mengenai Kota Pangkal
Pinang, lalu melakukan wawancara untuk
mencari informasi yang nantinya akan dijadikan
sebagai data untuk dilakukan proses perhitungan

manualisasi.
2. Desain Sistem dan Perangkat Lunak
Kemudian  langkah  selanjutnya  adalah

menerjemahkan data yang telah terkumpul,
kemudian melakukan perancangan melalui
diagram UML sebelum diimplementasikan ke
dalam bentuk program.
3. Implementasi dan Pengujian Unit

Tahap selanjutnya mengimplementasikannya ke
dalam kode program dengan menggunakan
bahasa pemrograman PHP, dan untuk
databasenya biasanya menggunakan MySQL.

4. Integrasi dan Pengujian Sistem
Pada tahap keempat, sistem yang telah dibuat
diuji untuk mengetahui apakah masing-masing
fungsi memenuhi kebutuhan atau tidak, bahkan
memeriksa apakah ada kesalahan atau tidak.

5. Operasi dan Pemeliharaan
Dan tahapan terakhir dilakukan pemeliharaan,
bisa jadi ada perubahan permintaan pengguna
atau lainnya.

2.4 Framework Laravel

Framework Laravel dikembangkan menggunakan
aturan model-view dan controller dengan menyediakan
code program yang sederhana dan menghemat waktu.
selan itu framework laravel memiliki proses routing,
dimana dijadikan sebagai jembatan permintaan dari
pengguna [13].

2 Moute e appropeate Lasevel Costrotes

Routing
1 Sebmdt User Neguest
T ————
pE—— /
-}l %
"“. v
Controller 3 et win Duta Mode!

\ '/.m..‘ w.r.\
View Model 4—@

5 Render view 0 usars browaer Detsbase

Gambar 2. Arsitektur MVC pada Laravel

Laravel harus menangani routing terlebih dahulu
sebelum pengguna dapat memasukan controller ke dalam
aplikasi. Routing merupakan alat yang penting di laravel,
di mana permintaan pengguna harus terlebih dahulu
diproses sebelum menuju pada suatu halaman tertentu.
Dengan adanya Routing ini membuat laravel sangat
cocok digunakan untuk mengimplementasikan API pada
aplikasi-aplikasi lain, selain itu tingkat keamanan yang
kuat membuat aplikasi skala besar lebih reliabel.

2.5 UML (Unified Modeling Language)

Unified Modeling Language merupakan kumpulan
bagan digunakan dalam membangun aplikasi berdasarkan
orientasi objek [14]. Unified Modeling Language (UML)
juga digunakan untuk menggambarkan rancangan
aplikasi yang akan dibuat sesuai aktor yang diperlukan.
[15]. UML mempunyai beragam diagram yaitu:



2.6 Use Case Diagram

Tabel 1. Simbol-Simbol Use Case Diagram

Simbol Nama Keterangan
Aktor Menggambarkan pengguna pada sistem
% yang menggunakan kata benda.
Use case | Menggambarkan aktivitas yang dilakukan
oleh setiap aktor dengan diberi nama kata
kerja.
Assosias | Menggambarkan  penghubung  aktor
i dengan use case.
Include | Menggambarkan untuk melakukan
“ pekerjaan harus melakukan pekerjaan lain
terlebih dahulu.
Extends | Menggambarkan untuk melakukan
- pekerjaan tersebut jika terdapat pekerjaan
yang tidak sesuai atau kondisi khusus.
2.7 Activity Diagram

Tabel 2. Simbol-Simbol Activity Diagram

Simbol Nama Keterangan
. Start Point Awal akuivitas pada acrivity diagram.
Akhir aktivitas.
@ End Point
Activities Proses/kegiatan bisnis.

Fork /| Untuk menggambarkan kegiatan yang

Percabangan dilakukan  secara  paralel  atau
penggabungan dua kegiatan menjadi
satu kegiatan.

Join Menggambarkan adanya

(Penggabungan) /| dekomposisi.

Rake

)

A
¥

¢

Decision Point

False.

Menggambarkan  pilihan  untuk
pengambilan keputusan, Trwe dan

—

Swimline

menunjukkan siapa melakukan apa.

Pembagian activity diagram untuk

2.8 Sequence Diagram

Tabel 3. Simbol-Simbol Sequence Diagram

Simbol Nama Keterangan
Objek/Aktor | Setiap aktor dari masing-masing kelas itu
dinamakan objke. Dan simbol garis putus-
putus itu garis objek
Kegiatan Memperlihatkan kegiatan setiap aktor.
Message 1 Pesan Keterkaitan diantara objek dengan lainnya,
— bertujuan menyampaikan fungsi pada aktor
lain yang dimana bagian operasi itu
termasuk kelas
Message 2 Return Adanya respon balik dari aktor lain.
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2.9 Black Box Testing

Black Box Testing adalah pengujian yang melihat dari
output yang diperoleh sistem sebagai hasil dari sebuah
input yang disebut sebagai fungsional testing [16]. Black
Box Testing juga digunakan saat rancangan aplikasi sudah
diselesaikan dengan tujuan mengetahui keutamaan sistem
dan kebutuhan fungsionalitas dari sistem yang telah
direncanakan dan disetujui dari awal [17]. Black Box
Testing digunakan dengan tujuan untuk berusaha
menemukan kesalahan dalam beberapa kategori yaitu:

1. Kesalahan fungsi yang tidak sesuai atau hilang.

2. Kesalahan suatu sistem.

3. Kesalahan dalam struktur data atau akses database

eksternal.

4. Kesalahan kinerja.

2.10 Perancangan Proses

Dalam proses pembuatan sebuah sistem, rancangan
diperlukan dapat mengetahui dari proses yang telah dibuat
lalu dalam perancangan proses terdiri dari yaitu use case,
diagram aktivitas, diagram urutan dan diagram kelas.

3. Hasil Perhitungan
3.1 Perancangan Metode MAUT

Inguat: Data Kriteria,
Data Bobot, Data Alternatif

!

Data Matriks Kepatusan

!

Hormalisasi Matriks

Keputusan (Kij)

!

Menghiturg Nilai
Preferensi (V)

!

Outpunt: Ranking MAaUT

Gambar 3. Flowchart Algoritma MAUT
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Pada perhitungan MAUT SPK Pemilihan Destinasi
Wisata kaidah pembobotan nilai KPI KPI berkisar antara

0 -1 atau antara 0%

- 100% jika menggunakan

presentase dan jumlah total bobot semua KPI harus
bernilai 1 (100%), tidak ada bobot yang bernilai negatif.

T

abel 4. Data Kriteria

Kriteria

Kuode
Kriterin

™ormalisasi

Bobot Bobot

Deskripsi
Kriteria

Nil
i

1 Jarak

500 m

S0 - | km

1,1 =3 km

1,1 =5 km

5km

Wakiu
Perjalanan

1 menit

1.1 = 3 memit

3.1 = 5 menit

5.1 = 7 menit

3 Harga Tiket

Rp 506
0

Rp 6 |

BOOL

Fyp S000

Sarana dan
Prayrana

Sangat Baik

Baik

4 0 032

Cukup Baik

Kurang

Tidak Baik

5 Keamanan

Sangat Baik

Baik

(] n 0.2

Cukup Baik

Kurang

Tidak Baik

L] Kebersihan

Sangat Baik

Baik

Cukup Baik

Kurang

Tidak Bask

Tabel 5. Data Alternatif

No | Jenis Wisata Altermatif Kode Alternatif
1 Tugu Mol Kilometer Al
E Pazir Padi Bay A2
T Wisata Buatan Rurmah Jendela nspirasi A3
T Babel Bhay Park Ad
3 Alun-Alun Taman Merdeka AS
i Perigi Pekasem Al
7] Masjad Al Mukarrom Tuahin AT
T Kelekak Community AR
I Wisata Budaya Kampung Melayu Tustunu AY
| 10 ] Kampoeng Tige Ocrang AlD
11 Hutan Kota All
12 Masjsd Raya Tuatumu Al2
13 Lapangan Golf Girimaya All
| 14 | Wisata Olakraga Stadion Depati Amir Al4
T Gior Diepati Balrein All
16 Tamsan Kolong Wisata Als
7 Pantai Tanjung Bunga AlT
15 Wisata Pesisic Kelenteng Shen Mu Mian AlR
|19 ] Bangka Botanical Garden Al
20 Pantai Pasir Padi AD
21 Rumah Sakit Bakti Timah Azl
22 Post Telegraafl En Telefoondienst AZ2
23 Tjung Hoa Kung Mu Yen A3
24 Wisats Sejarah Kerkbof A4
25 Societeit Condordia A3
26 Masjid Jamik Ai
27 Makam Misionaris 5 Bruder A7
28 Kilenteng Kwan Tie Miaw AR

Tabel 6. Data Indikator Penilaian

Indikator Nilai
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup 3
Buruk 2
Sangat Burak |

Tabel 7. Data Matriks Keputusan

Kade Alternatif Kriferia
C1)C2 [C3[C4 | C5 | Ch
Al 51 2 1 T 52
A2 215 [4([F]3 [
Ad 4 4 2 4 3 |
Ad 23244
AS Sl13f(2[2]14]4
Ab o I T I I O
AT 4 3| 4 2| 4 3
AR IR ER R
A% 4 5 4 4 3 |
AlD 1 2 4 3 k] 4
All 25 [3f2r]4]2
Al 3 i 4 2 3 3
All Il4f(2[2]14]2
Al4 4 5 | 2 3 2
Al 3 4 4 -] 4 3
Alf Sl 3321314
AlT 2 f2f{a]3] 3
AlE 3 4 4 ] 3 4
Al9 R [
A0 Il s [4afls5]13]2
Al al3lifls]a |
A2 4| 5 1 1]l 4f3
A2 214 [ 13[4
A4 3 4 3 4 3 4
A2S 213 f{3f2]5 [
AR Il 3421513
AT Sla 221513
AR 21514151314

Normalisasi Matriks Keputusan Rumus menghitung

normalisasi:
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Tabel 8. Diketahui Data Min Max Matriks Keputusan Tabel 9. Hasil Perhitungan Normalisasi Matriks Keputusan
« A Kriteria Kode Kriteria -
ode Alternati Alternatif
cijc2[cafcalcs|ce T lal @ (&) o sl
0,3333332
Al sl )2)5]2 Al I 1] 0 0 1 3
3 3 5 2 0.2
A'T - - i 5 '~ ! A2 5 1 1 1 0 0
A3 4 142 14|35 1 0.7 | 0.66666666 | 0,33333333 | (L66666666
Ad izl afz]4a]4 A 3 7 - I - o
AS 5 3 2 2 41 4 Ad 0.5 0 7 0 5 1
. = - = 033333333 | 0,33333333 0.
A = |- 3|3 |3 < AS 1 3 3 0 5 1
AT 4 3 4 2 4 3 02 0,66666666 [ 1,33333332 0,33333333
A - - W T | 3 Af 5 1 7 3 i 3
Ab - - . = - 0.7 | 0,33333333 0. | 066666666
ADQ 4 5 4 4 3 1 AT 5 3 1 0 5 7
)
All 1 & 3 - 4 = 07 [, b e bty
> — — 4 : - ;} AY 5 1 I 7 0 0
als - - = - . AlD 0 0 | 1 0 1
Al3 342242 0.2 066666666 0, [ 033333333
All 5 1 7 0 5 3
g L] 3 ]
Ald 4] ! = = Al2 0.5 | 033333333 I 0 0| 066666666
AlS 31445 4] 2
Ald 5 3 L] 2 3 4 3 7
ALT 1 3 7 3 1 3 0,66666666 | 0,33333333 0, | 033333333
- = 1= - - - Al3 0.5 7 3 0 5 3
AlR Sl4 4|5 ]3]4 0.7 033333333
Ald 5 1 0 0 0 3
y - -
AlY = 2 3 3 - ! 0,66666666 0, | 066666666
A2 3 5 4 5 3 2 AlS 0.5 7 1 1 5 7
— - - 0,33333333 | 0,66666666
Al 4 13 [2 )55 1 Aléi ! 3 7 0 0 1
AT 4 & 1 3 4 3 0,33333333 | 0,33333333 L HB6HHGOE
— = - - Al7 0.5 1] 3 3 0 7
A23 21 4 1 5 3 4 0,66666666
AlS 1 7 1 1 0 1
3 5 3
AZd4 - 4131413 ]4 0.2 | 033333333 | 066666666
A2S5 2| 3 3| 2| 5 i Al9 5 3 7 1 0 0
033333333
A20 0.5 1 1 1 0 3
0.7 | 0.333331333 | 066666666
A6 2134242 A2l 5 3 7 1 1 i
A3 ST a1 23 5 o “_; 7 ] ; 0,3 3_:__:_:3_:.1, 1;. 0.66666666
AR 215415 [3]4 0.2 | 0.66666666
A3 5 7 0 1 0 1
Min 1|21 [2[3][1 0. 66066666 | 0,60666066 | 060666666
A4 1 7 7 7 0 1
Max S|5]4]5]s5]4 0.2 | 0,33333333 | 0,66666666
A25 5 3 7 0 1 i
Misalnya Menghitung Normalisai Al pada C1.: 1 02 u_.a_:.a;_a.a_;_: 0, | ss666665
A6 E ; i i : 7
0,66666666 | 0,66666666 | (166666666 033333333
17 7 bl bl :
~ (5—1) A7 uf_' 1 3
Ul,.ﬂ.].l'.']_l = (._—} _ -11] AR 5 1 1] 1
U (4] - - - - -
(e = gy 4) Menghitung Nilai Preferensi (V) Rumus menghitung
nilai preferensi:
Urareny = 1

n
Vi = Z Wij = Xij
i=1

Misalnya Menghitung Nilai Preferensi pada Al:

l"::‘-u:. = {ul w 1} + (U.l * U] + fU:{ * {” + “]2 ¥ U:I + {Ui * 1}
+ (0,1 +0,333333333)

Viany = 0,333333333
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Tabel 10. Hasil Perhitungan Nilai Preferensi

No | Kode Alternatif | Nilai Preferensi (V) | Ranking | Ranking Unig
| Al 0333333333 26 24
2 A2 0,625 7 7
3 Al 0375 o) 4
4 Ad 0435 17 17
§ AS 0433333333 19 19
[ Af 0425 21 21
7 A7 0575 1] 11
i AR 03 13 13
k AR 0608333333 8 &

10 Al L. g @

11 All 0458333333 1 16

12 Al2 0435 17 13

13 Al3 0,335 25 23

14 Ald 28 28

15 AlS 1 |

16 Alb 19 21

17 AlT 27 27

13 All 2 2

19 Alg 14 15

0 A20 L} L]

21 A2l 5 §

2 A22 2 2

23 A23 0,391 hh6667 23 23

24 A4 L. 9 10

23 A25 0458333333 14 16

b A2b 0525 12 12

27 A27 0. 733333333 L] 3

3 A28 0,725 4 4

Tabel 11. Output Ranking MAUT

Ranking | Kode Alternatif Namia Alternatif Jenis Wisata
| Al Gor Depati Bahrein Wisata Olahraga
2 AlR Kelenteng Shen Mo Mian Wisata Pesisir
1 A27 Makam Misionaris § Bruder Wisata Scjarah
4 AR Eelenieng Kwan Tie Miaw Wisaia Scjarah
3 A2l Rumah Sakit Bakii Timah Wisata Sejarah
i A0 Pantai Pasir Padi Wisata Pesisin
7 Al Pasir Padi Bay Wisata Buatan
8 AY Kampung Melayu Tuatunau Wisata Budaya
L] AlD Kampoeng Tige Oerang Wisata Budaya
10 A4 Kerkhof Wisaia Scjarah
11 AT Masjid Al Mukarrom Tuatunu Wisata Budava
12 Alb Masjid Jamik Wisaia Scjarah
13 AR Kelekak Community Wisata Budaya
14 AlS Bangka Botanical Garden Wisata Pesisir
15 A25 Socicteit Condosdia Wisata Sejarah
16 Ad Babel Blay Park Wisats Buatan
17 Al2 Masjid Raya Tuaunu Wisata Budaya
18 AS Alun-Alun Taman Merdeka Wisats Buatan
19 Alf Taman Kolong Wisata Wisata Pesisir
0 A Perigi Pekagem Wisata Budava
21 A2 Post Telegraal En Telefoondienst | Wisata Sejarah
22 A2l Tjung Hoa Kung Mu Yen Wisaia Scjarah
23 Al Rumah Jendela Inspirasi Wisata Buatan
24 All Hutan Kota Wisata Budava
25 All Lapangan Golf Girimaya Wisata (lahraga
26 Al Togu Mol Kilometer Wisats Buatan
27 AlT Pantai Tanjung Bunga Wisata Pesisir
28 Al4 Stadion Depati Amir Wisata Olahraga

4. Kesimpulan

Setelah melakukan perancangan dan pembangunan

aplikasi pada sistem pendukung keputusan pemilihan

destinasi

wisata di Kota Pangkal Pinang, maka

kesimpulan yang didapat adalah:

1. Penelitian ini berhasil membangun aplikasi
sistem pendukung keputusan pemilihan destinasi
wisata di Kota Pangkal Pinang yang dapat
memudahkan pengunjung memilih destinasi
wisata di Kota Pangkal Pinang.

2. Mengetahui hasil implementasi dari (Multi-
Attribute Utility Theory) dalam memberikan
informasi yang diperoleh berdasarkan keputusan
alternatif tempat wisata.
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