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Abstrak— Yogyakarta adalah salah satu daerah dengan tempat wisata paling populer di Indonesia. Terlepas dari itu, kebanyakan
wisatawan tertarik untuk datang sering kali bingung menentukan destinasi yang sesuai dengan budget mereka. Penelitian ini bertujuan
untuk membantu wisatawan dalam memilih destinasi yang tepat tanpa harus melakukan perbandingan harga dan kualitas secara manual.
Untuk itu, dikembangkan sebuah sistem yang digunakan untuk melakukan pemesanan berbasis web yang dilengkapi dengan fitur
rekomendasi. Pada sistem ini memanfaatkan algoritma Greedy by Weight dengan memilih destinasi berdasarkan rating yang disebut
value dan harga yang disebut cost. Sehingga, sistem akan merekomendasikan tempat-tempat dengan nilai terbaik sesuai budget yang
dimasukkan pengguna. Metode yang digunakan dalam mengembangkan sistem ini adalah prototyping, di mana sistem dikembangkan
dan diperbaiki berdasarkan masukan dari pengguna. Proses pengujian dilakukan dengan pendekatan black box, memastikan semua fitur
bekerja sesuai fungsi yang diharapkan. Hasilnya, sistem dapat mempermudah wisatawan dalam menentukan destinasi, melakukan
pemesanan, hingga pembayaran. Selain itu, agen travel juga mendapat keuntungan karena sistem membantu mengelola data pemesanan
dengan lebih terstruktur. Dengan adanya sistem ini, proses merencanakan wisata jadi lebih cepat, praktis, dan sesuai kebutuhan.

Kata Kunci: Rekomendasi wisata, pemesanan online, Greedy by Weight, budget wisatawan, prototyping.

Abstract— Yogyakarta is one of the most popular tourist destinations in Indonesia. Despite from this, many interested tourists often
struggle to choose a destination that fits their budget. This research aims to help travelers choose the right destination without having
to manually compare prices and quality. To achieve this, a web based booking system equipped with a recommendation feature was
developed. This system utilizes the Greedy by Weight algorithm, selecting destinations based on ratings and prices. The system
recommends the best value destinations according to the user's budget. The system was developed using prototyping, where the system
was developed and refined based on user feedback. Testing was conducted using a black box approach, ensuring all features functioned
as expected. As a result, the system simplifies destination selection, booking, and payment. Furthermore, travel agents benefit from the
system's ability to manage booking data in a more structured manner. This system makes travel planning faster, more practical, and
more tailored to their needs.

Keywords: Travel recommendations, online booking, Greedy by Weight, traveler budget, prototyping.

1. PENDAHULUAN

Sektor pariwisata di Indonesia merupakan salah satu penggerak utama pertumbuhan ekonomi nasional yang
didukung oleh kekayaan budaya dari lebih dari 1.300 kelompok etnis [1]. Keunikan ini menjadikan pariwisata sebagai
prioritas pembangunan dalam RPJMN IV 2020-2024, dengan fokus pada peningkatan investasi, produktivitas tenaga
kerja, dan daya saing ekonomi. Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY) menjadi salah satu destinasi unggulan yang
berkontribusi terhadap pendapatan daerah [2], dengan jumlah kunjungan wisatawan domestik mencapai 31.399.435 orang
dan wisatawan mancanegara sebanyak 7.828 orang pada Oktober 2024 [3]. Popularitas ini mendorong perlunya inovasi
dalam pelayanan wisata, khususnya bagi agen seperti Jogja Tour & Travel yang masih mengandalkan metode pemesanan
manual berbasis WhatsApp, yang kurang efisien dan tidak menyediakan rekomendasi destinasi secara otomatis.

Pemanfaatan teknologi informasi telah terbukti meningkatkan minat wisatawan. Menurut salah satu penelitian
menemukan bahwa pariwisata menjadi topik kedua yang paling banyak diakses di media sosial [4]. Beberapa penelitian
sebelumnya telah menggarisbawahi pentingnya sistem rekomendasi wisata berbasis anggaran. Salah satu hal yang
mendukung adalah banyaknya pengembangan sistem perencanaan wisata berbasis web yang memungkinkan pengguna
memilih kota tujuan dan layanan tambahan sesuai budget, namun belum mengintegrasikan algoritma optimasi [5].
Sehingga bisa didukung dengan menerapkan algoritma greedy dan analisis hierarki untuk perencanaan rute wisata multi-
kota berdasarkan waktu, biaya, dan jumlah atraksi, yang efisien tetapi belum difokuskan pada destinasi lokal [6]. Hal ini
dibuktikan dengan efektivitas greedy by weight dalam sistem rekomendasi sembako berbasis rasio value/cost untuk
memilih kombinasi barang terbaik tanpa melebihi anggaran [7]. Konsep itu juga digunakan untuk rekomendasi wisata di
Bali berdasarkan jarak dan biaya dengan menerapkan greedy by weight, namun belum terhubung dengan sistem
pemesanan berbasis web [8]. Beberapa penelitian lain juga menyoroti peran wisata dalam perekonomian daerah dan
pentingnya digitalisasi untuk meningkatkan daya saing destinasi [9], [10].

Secara konseptual, sistem rekomendasi yang efektif harus mampu mempersonalisasi saran berdasarkan
preferensi dan keterbatasan pengguna [11], [12]. Dalam konteks optimasi pemilihan, algoritma greedy menjadi salah satu
pendekatan yang relevan karena mengutamakan solusi lokal terbaik pada setiap tahap pemilihan [13]. Pendekatan greedy
by weight memanfaatkan perhitungan rasio value/cost untuk menentukan prioritas destinasi [6], [7], di mana value dapat
berupa rating atau kualitas destinasi, sedangkan cost berupa harga tiket atau biaya perjalanan. Pemilihan destinasi
dilakukan secara iteratif hingga batas anggaran tercapai dengan mempertahankan keragaman kategori destinasi [7].
Pendekatan ini dinilai sederhana, efisien, dan mampu memberikan rekomendasi cepat bagi pengguna.

Dari sisi pengembangan, metode profotyping merupakan pendekatan yang sesuai karena memungkinkan
pengujian sistem secara bertahap dan iteratif berdasarkan masukan pengguna [14], [15]. Beberapa penelitian lain [16],
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[17] menunjukkan bahwa sistem pemesanan wisata berbasis web dapat meningkatkan transparansi dan kepercayaan
pelanggan. Hal ini bahwa profotyping mampu mengakomodasi kebutuhan pengguna secara dinamis melalui iterasi
perbaikan yang cepat [18]. Untuk memastikan kualitas sistem, metode black box testing dapat digunakan untuk
memverifikasi fungsionalitas tanpa melihat kode program [19]. Berdasarkan beberapa tinjauan pustaka, terdapat
kesenjangan penelitian yang jelas. Terdapat penelitian yang telah mempertimbangkan faktor budget, namun belum
mengintegrasikan algoritma optimasi [5]. Selain itu, penelitian lain menggunakan greedy pada skala multi-kota dan bukan
destinasi lokal [6]. Terdapat penelitian yang membuktikan efektivitas greedy by weight di bidang non-pariwisata [7].
Namun juga terdapat platform yang mengaplikasikan greedy untuk wisata, tetapi tanpa sistem pemesanan terintegrasi [8].
Pada aspek metodologi, beberapa penelitian berhasil menerapkan prototyping, namun belum menggabungkannya dengan
optimasi berbasis anggaran [14], [15].

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan membangun sistem pemesanan wisata berbasis web untuk Jogja Tour &
Travel yang mengintegrasikan algoritma Greedy by Weight dalam memberikan rekomendasi destinasi sesuai budget
pengguna, dikembangkan melalui metode prototyping, dan diuji dengan black box testing. Sistem ini diharapkan dapat
mempermudah wisatawan dalam memilih destinasi berkualitas dengan harga terjangkau, meningkatkan efisiensi
operasional agen perjalanan, serta menjadi rujukan untuk pengembangan sistem rekomendasi wisata berbasis optimasi di
masa depan.

2. METODOLOGI PENELITIAN
2.1 Tahapan penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan prototyping. Metode ini dipilih karena memungkinkan pengembangan
sistem dilakukan secara iteratif, dengan melibatkan pengguna sejak tahap awal perancangan hingga implementasi akhir
[20], [14]. Prototyping dinilai sesuai untuk membangun aplikasi yang menuntut kesesuaian tinggi dengan kebutuhan
pengguna, seperti sistem pemesanan wisata berbasis budget.

Pengumpulan N Implementasi e
data prototype
Pembuatan prototype [€— Pengujian sistem

|

Evaluasi Prototype

Perbaikan
sistem ?

Perbaikan
prototype ?

Gambar 1. Tahapan penelitian

Berdasarkan pada Gambar 1, prosedur penelitian ini terdiri dari 5 tahapan, yaitu pengumpulan data, pembuatan
prototype, evaluasi prototype, implementasi prototype, dan pengujian sistem. Berikut ini penjelasan dari tahapan yang
dilakukan pada metode profotype. Tahapan penelitian ini mengacu pada kerangka kerja prototyping [15] yang meliputi:

1. Pengumpulan Data
Data dikumpulkan melalui studi literatur dan wawancara. Studi literatur dilakukan untuk
mengidentifikasi metode rekomendasi wisata berbasis budget dan implementasi algoritma Greedy by Weight
pada berbagai bidang [6], [7]. Wawancara dilakukan dengan pengelola Jogja Tour & Travel serta calon pengguna
untuk merumuskan kebutuhan sistem.
2. Perancangan Prototype
Pada tahap ini dibuat rancangan user interface, user flow, dan struktur basis data menggunakan Figma.
Prinsip desain mengacu pada teori user-centered design untuk memastikan kenyamanan pengguna.
3. Evaluasi Prototype
Prototype diuji coba oleh pengguna untuk mengumpulkan umpan balik terkait tata letak, kemudahan
penggunaan, dan kelengkapan informasi. Masukan dari pengguna menjadi dasar perbaikan iteratif.
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4. Implementasi Sistem
Sistem dikembangkan menggunakan Laravel sebagai backend, MySQL untuk basis data, serta HTML,
CSS, dan JavaScript untuk frontend [18]. Desain antarmuka mengacu pada framework AdminLTE agar responsif
pada berbagai perangkat.
5. Pengujian Sistem
Pengujian dilakukan dengan metode black box testing untuk memverifikasi fungsionalitas sistem [19].
Pengujian meliputi input budget, rekomendasi destinasi, proses pemesanan, dan verifikasi pembayaran.

2.2 Penerapan Algoritma Greedy by Weight.

Greedy by Weight adalah penerapan algoritma greedy pada masalah Knapsack, di mana item diurutkan
berdasarkan bobot atau biaya (cosf) terkecil, lalu dipilih bertahap hingga kapasitas atau budget tercapai, sambil
memaksimalkan nilai (value). Nilai rasio dihitung dengan persamaan (1).

value

Rasio = 1
asio o @)

Pemilihan destinasi dilakukan mulai dari rasio tertinggi dengan harga terendah, selama total biaya tidak melebihi
budget dan kategori destinasi bervariasi. Hasil tersebut ditunjukkan pada Tabel 1 yang digunakan untuk melakukan
pemilihan destinasi wisata berdasarkan rasio tertinggi hingga terendah.

Tabel 1. Hasil pencarian rasio

No Destinasi Kategori Harga Rating Rasio
(Cost) (Value) (Value/Cost)
1 Candi Borobudur Budaya Rp.50000 4.7 0.000094
2 Candi Mendut Budaya Rp.20000 4.8 0.00024
3 Candi Pawon Budaya Rp.20000 4.5 0.000225
4 Candi Prambanan Budaya Rp.50000 4.7 0.000094
5 Parangtritis Laut Rp.20000 4.6 0.00023
6 Kraton Yogyakarta Budaya Rp.20000 4.6 0.00023
7 Taman Sari Budaya Rp.20000 4.6 0.00023
8 Lavatour Alam Rp.20000 4.7 0.000235
9 Breksi Alam Rp.15000 45 0.0003
10 Mangunan Alam Rp.25000 4.6 0.000184
11 Pantai Indrayanti Laut Rp.10000 4.5 0.00045
12 Pantai Sadranan Laut Rp.10000 4.7 0.00047
13 Pantai Baron Laut Rp.10000 44 0.00044
14 Heha ocean view Laut Rp.30000 39 0.00013
15 Heha sky view Alam Rp.30000 44 0.000147

Proses pemilihan destinasi ini ini dilakukan dengan persamaan (2) untuk melakukan pembatasan banyaknya
destinasi berdasarkan budget yang dimiliki.

(total biaya < budget) A (kategori & K) )

Pendekatan ini untuk menghasilkan kombinasi destinasi bernilai tinggi dalam batas budget yang ada, seperti
pada penelitian [6] dan [7] yang menunjukkan keberhasilan metode ini dalam memaksimalkan jumlah item atau destinasi
tanpa melanggar batas anggaran dan menjaga variasi kategori.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Konsep yang akan dibangun dimulai ketika pengguna menginputkan nilai budget dan jumlah wisatawan yang
akan berpartisipasi pada perjalan wisata tersebut. Sistem kemudian akan membagi nilai budget dengan jumlah orang untuk
mendapatkan batas maksimum biaya per individu. Selanjutnya, sistem melakukan perhitungan nilai rasio setiap destinasi
wisata dengan membagi nilai rating atau value yang merujuk pada persamaan (1). Setelah nilai rasio dari setiap destinasi
dihitung, sistem memulai proses pemilihan destinasi dengan menggunakan algoritma Greedy by Weight.

Proses pemilihan ini dilakukan dengan mencari rasio tertinggi dengan beberapa ketentuan, seperti biaya yang
tidak melebihi budget wisatawan dan memiliki kategori yang beragam. Proses ini dilakukan dengan menerapkan
persamaan (2). Setiap kali destinasi terpilih, sistem akan memperbarui sisa budget dan menambahkan destinasi ke daftar
rekomendasi. Apabila tidak ditemukan lagi destinasi yang memenuhi syarat rasio, harga, dan kategori, sistem akan
mengizinkan pemilihan dari kategori yang sudah digunakan sebelumnya, selama masih sesuai dengan budget. Apabila
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penambahan biaya destinasi berikutnya menyebabkan total biaya melebihi budget, maka sistem akan menghentikan
proses seleksi dan menampilkan daftar rekomendasi akhir. Konsep ini dijelaskan pada Gambar 2.

Tidak
Daftar rekomendasi

ategori destinast

total biaya = budget

v e | iz

Hitung Rasio
R = value/ cost

Tidak
total biaya

kategori destinasi
sebelumnya

rating (value)
&

harga (cost)

Gambar 2. Konsep sistem yang dibangun

3.1 Implementasi Rancang bangun

Proses rekomendasi wisata pada sistem dimulai ketika pengguna memasukkan budget dan jumlah orang melalui
form di rekomendasi.blade.php. Data ini diproses menggunakan algoritma Greedy by Weight dengan menghitung rasio
antara rating destinasi (value) dan harga tiket (cost). Sistem kemudian memilih kombinasi destinasi dengan rasio terbaik
yang masih sesuai batas budget, sekaligus menjaga keberagaman kategori wisata. Hasil rekomendasi ditampilkan dalam
bentuk kartu berisi informasi nama, kategori, rating, harga, dan tombol pemesanan, dengan data diambil dari tabel
destinasi dan kategori_destinasi melalui relasi model Laravel.

Gambar 3. Halaman Rekomendasi

3.1 Implementasi Algoritma Greedy by Weight

Fitur rekomendasi wisata merupakan inti dari sistem JogjaTourTravel yang bertujuan memberikan rekomendasi
destinasi berdasarkan budget dan jumlah orang yang dimasukkan oleh pengguna. Proses implementasi fitur ini dilakukan
pada method rekomendasi() yang berada di dalam RekomendasiController.php. Metode ini menerima input dari
pengguna, mengolah data destinasi, dan menghasilkan daftar destinasi yang direkomendasikan berdasarkan algoritma
greedy yang mempertimbangkan rasio antara rating dan harga. Tahap pertama dalam algoritma ini adalah proses validasi
input. Sistem memverifikasi bahwa field budget dan jumlah_orang harus diisi dengan nilai numerik dan minimal bernilai
satu. Hal ini dilakukan untuk memastikan bahwa input valid sebelum dilanjutkan ke tahap perhitungan.
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Setelah validasi berhasil, sistem menyimpan input budget dan jumlah orang ke dalam variabel lokal. Kemudian
dihitung budgetPerOrang, yaitu hasil pembagian antara total budget dengan jumlah orang, sebagai dasar pengambilan
keputusan pemilihan destinasi wisata. Selanjutnya, seluruh data destinasi diambil dari model Destinasi beserta relasi
kategorinya menggunakan method with('kategori"). Setiap destinasi kemudian diberikan atribut baru yaitu rasio, yang
dihitung dari pembagian antara nilai rating dan harga destinasi atau dengan persamaan (1). Jika harga destinasi bernilai
nol, maka rasionya diatur menjadi nol untuk menghindari pembagian tak terdefinisi.

Untuk menghindari adanya input tidak valid atau kosong maka dilakukan pengecekan terlebih dahulu terhadap
budget yang diinputkan oleh wisatawan. Apabila budget yang dimasukkan kurang dari harga destinasi yang ada, ataupun
budget yang dimasukkan adalah 0, maka akan memunculkan alert atau peringatan agar memasukkan budget yang lebih
sesuai. Setelah pengecekan destinasi slesai, sistem menyiapkan daftar kategori yang tersedia dari seluruh destinasi, serta
variabel pendukung lain untuk memastikan bahwa pemilihan destinasi tetap memperhatikan kategori yang beragam serta
tidak melebihi sisa budget. Sistem akan mencari rasio tertinggi pada setiap iterasi, dan hanya memilih destinasi jika
memenuhi batasan budget dan memiliki kategori yang berbeda.

Proses utama rekomendasi dilakukan dalam struktur while (frue), yang akan terus berjalan selama masih ada
destinasi yang memenuhi syarat untuk dipilih. Dalam setiap iterasi, sistem mencari destinasi dengan rasio tertinggi yang
belum dipilih sebelumnya, memiliki kategori yang belum digunakan, dan memiliki harga tidak melebihi dari sisa budget.
Proses ini mengimplementasikan persamaan (2). Proses pemilihan destinasi ini dimulai dengan inisialisasi variabel
$rasioTertinggi dan $selected sebagai penampung sementara destinasi terbaik yang ditemukan dalam 1 iterasi. Proses
pemilihan destinasi ini diimplementasikan pada Gambar 4.

while (true
$rasioTertinggi = null;
$selected = null;

ECEERECICEERRRY

Gambar 4. Kode perulangan

Selanjutnya, dilakukan iterasi kepada semua daftar destinasi untuk menemukan destinasi dengan rasio tertinggi
yang belum dipilih sebelumnya, memiliki kategori yang belum dipakai, dan harga masih berada dalam sisa budget. Jika
ditemukan destinasi dengan rasio lebih tinggi dari yang sebelumnya tersimpan, maka destinasi tersebut akan dipilih.
Proses looping ini diimplementasikan dengan Gambar 5.

foreach ($allDestinasi as $destinasi) {
$kategoriDestinasi = $destinasi->kategori->nama_kategori ?? 'Tidak Ada';

if
$destinasi->harga <= $sisaBudget &&
lin_array($destinasi->id, $sudahDipakaild) &&
lin_array($kategoriDestinasi, $kategoriYangSudahDipakai

if (!$rasioTertinggi || $destinasi->rasio > $rasioTertinggi->rasio
$rasioTertinggi = $destinasi;

Gambar 5. Kode implementasi persamaan (2)

Jika ditemukan destinasi yang memenuhi semua kriteria tersebut, maka destinasi ditambahkan ke dalam daftar
$destinasiTerpilih, dan informasi terkait seperti kategori dan ID destinasi dicatat agar tidak dipilih ulang. Selain itu, nilai
sisaBudget juga dikurangi dengan harga dari destinasi yang dipilih. Proses ini diimplementasikan pada Gambar 6.

if ($rasioTertinggi) {
$destinasiTerpilih[] = $rasioTertinggi;
$kategoriYangSudahDipakai[] = $rasioTertinggi->kategori->nama_kategori ?? 'Tidak Ada';
$sudahDipakaiId[] = $rasioTertinggi->id;
$sisaBudget -= $rasioTertinggi->harga;

Gambar 6. Kode menyimpan destinasi

Namun jika tidak ditemukan destinasi yang memenuhi syarat kategori, maka sistem melakukan fallback atau
memperbolehkan pemilihan dari kategori yang sudah digunakan sebelumnya, selama destinasi tersebut belum dipakai
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dan harganya masih dalam sisa budget. Sistem kembali mencari rasio tertinggi dari destinasi yang tersisa. Proes ini
diimplementasikan pada Gambar 7.

} else {
// Fallback jika tidak ditemukan dari kategori baru
foreach ($allDestinasi as $destinasi
if
$destinasi->harga <= $sisaBudget &&
lin_array($destinasi->id, $sudahDipakaiId)

if (!$selected || $destinasi->rasio > $selected->rasio) {
$selected = $destinasi;

Gambar 7. Kode fallback

Jika ditemukan destinasi yang sesuai pada proses fallback, maka destinasi tersebut dipilih dan diproses seperti
sebelumnya. Namun, apabila tidak ditemukan sama sekali, maka proses dihentikan. Proses tersebut diimplementasikan
pada Gambar 8.

if ($selected

2 $destinasiTerpilih|[] = $selected;
% $sudahDipakaild| ] = $selected->id;
2 $sisaBudget -= $selected->harga;
é else {

break;

REEEREREERRRN

}

Gambar 8. Kode pengambilan destinasi fallback

Setelah itu, sistem akan melakukan pengecekan ulang apakah masih ada destinasi lain yang belum dipakai dan
masih sesuai dengan sisa budget. Jika tidak ditemukan, maka pengulangan dihentikan sepenuhnya. Proses ini
diimplementasikan pada Gambar 9.

$masihAda = $allDestinasi->first(function ($d) use ($sisaBudget, $sudahDipakaiId
return $d->harga <= $sisaBudget && !in_array($d->id, $sudahDipakaild);
})s

if (!$masihAda) {
break;

1
J

Gambar 9. Kode stop looping

Jika semua kategori sudah digunakan minimal sekali, maka sistem akan me-reset array
kategoriYangSudahDipakai untuk mengizinkan kategori yang sama dipilih kembali. Hal ini dilakukan agar pemilihan
tetap berjalan selama budget mencukupi. Proses looping ini diimplementasikan dengan Gambar 10.

if (count($kategoriYangSudahDipakai) >= count($kategoriTersedia)) {
$kategoriYangSudahDipakai = [];

Gambar 10. Kode reset kategori
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Setelah proses rekomendasi selesai, hasilnya disimpan dalam session agar dapat diakses di halaman selanjutnya,
dan sistem akan menampilkan view rekomendasi.hasil beserta data rekomendasi, budget awal, sisa budget, dan jumlah
orang. Dengan struktur seperti ini, sistem tetap mempertahankan prinsip greedy, yaitu memilih destinasi dengan nilai
efisiensi tertinggi atau value/cost, namun tetap memperhatikan keterbatasan anggaran dan keberagaman destinasi dari
berbagai kategori.

3.2 Pengujian

Proses pengujian berperan untuk memverifikasi kesesuaian algoritma Greedy by Weight yang dihitung secara
manual dengan hasil implementasi pada sistem. Uji coba dilakukan menggunakan tiga responden dengan variasi budget
rendah, sedang, dan tinggi. Pada tahap pengujian manual, setiap destinasi dihitung nilai rasio value/cost, kemudian dipilih
secara bertahap mulai dari rasio tertinggi hingga batas budget tercapai, sambil menjaga keberagaman kategori destinasi.
Selanjutnya, pada pengujian sistem, input budget dan jumlah orang dimasukkan ke aplikasi, lalu sistem secara otomatis
melakukan proses perhitungan menggunakan algoritma yang sama.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa oufput sistem selalu sama dengan hasil perhitungan manual. Sebagai
contoh, Responden A dengan budget Rp500.000 menghasilkan 6 destinasi baik pada perhitungan manual maupun sistem.
Pada budget sedang Rp1.200.000 diperoleh 14 destinasi, sedangkan pada budget tinggi Rp3.000.000 diperoleh 15
destinasi, dengan hasil yang sama pada kedua metode. Hasil pengujian manual dan sistem ditunjukkan pada Tabel 2 yang
memperlihatkan bahwa destinasi yang dihasilkan sama antara manual dan sistem.

Tabel 2. Hasil pengujian manual dan sistem

Responden Kategori Budget input Budget output  Destinasi manual Destinasi sistem
Rendah  Rp500,000.00  Rp475,000.00 6 6
A (Buruh berkeluarga) Sedang  Rp1,200,000.00 Rp1,200,000.00 14 14
Tinggi Rp3,000,000.00 Rp1,050,000.00 15 15
Rendah  Rp500,000.00  Rp450,000.00 9 9
B (Mahasiswa) Sedang  Rp600,000.00  Rp570,000.00 11 11
Tinggi Rp1,500,000.00 Rpl1,500,000.00 14 14
Rendah  Rp400,000.00  Rp380,000.00 6 6
C (Buruh belum berkeluarga ) Sedang  Rp750,000.00  Rp750,000.00 13 13
Tinggi Rp1,000,000.00 Rp700,000.00 15 15

Pola kesesuaian ini juga konsisten pada Responden B dan Responden C dengan variasi budget yang berbeda.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa algoritma Greedy by Weight telah diimplementasikan secara benar ke dalam
sistem. Sistem mampu memberikan hasil rekomendasi yang sama dengan perhitungan manual, baik dari segi jumlah
destinasi, total biaya, maupun keberagaman kategori. Contoh dari hasil pengujian sistem diperlihatkan pada Gambar 11
yang memperlihatkan bahwa wisatawan dengan budget Rp.500.000 yang berjumlah 5 orang dapat menghasilkan 6
destinasi wisata.
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Gambar 11. Hasil pengujian sistem Rp.500.000 untuk 5 orang

@ @ Copyright © 2023, The Author. This is an open access article distributed under the Creative Commons Attribution License,
® which permits unrestricted use, distribution, and reproduction in any medium, provided the original work is properly cited.
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3.3 Pembahasan

Pembahasan ini menguraikan bahwa penerapan algoritma Greedy by Weight dalam sistem rekomendasi destinasi
wisata berbasis web bertujuan membantu wisatawan memperoleh kombinasi destinasi terbaik sesuai dengan keterbatasan
budget. Proses dimulai ketika pengguna menginputkan budget total dan jumlah orang pada form sistem. Nilai budget
tersebut kemudian dibagi dengan jumlah orang untuk menentukan batas pengeluaran per individu. Setelah itu, sistem
mengambil data destinasi dari database, di mana setiap destinasi memiliki dua parameter utama, yaitu harga (cosf) dan
rating (value) sebagai indikator kualitas.

Selanjutnya, sistem menghitung rasio value/cost berdasarkan persamaan yang telah ditentukan. Rasio ini menjadi
dasar penentuan prioritas destinasi, di mana destinasi dengan rasio tertinggi dipilih terlebih dahulu. Proses seleksi
dilakukan secara bertahap menggunakan pendekatan Greedy by Weight, dengan aturan bahwa total biaya yang
diakumulasi tidak boleh melebihi budget per orang. Selain fokus pada rasio terbaik, sistem juga mempertimbangkan
keberagaman kategori destinasi seperti wisata laut, alam, dan budaya, agar hasil rekomendasi tidak monoton dan
memberikan pengalaman wisata yang bervariasi bagi pengguna.

Implementasi algoritma ini dilakukan pada RekomendasiController menggunakan framework Laravel, dan hasil
rekomendasi ditampilkan melalui view hasil rekomendasi.blade.php dalam bentuk daftar destinasi yang dapat langsung
dipesan. Lingkungan pengembangan memanfaatkan Laragon sebagai web server lokal yang mencakup PHP dan MySQL,
sedangkan proses coding dilakukan melalui Visual Studio Code.

Pengujian sistem dilakukan terhadap tiga responden, masing-masing dengan tiga skenario budget, yaitu rendah,
sedang, dan tinggi. Hasil pengujian menunjukkan bahwa output sistem identik dengan perhitungan manual menggunakan
logika Greedy by Weight, baik dari sisi jumlah destinasi yang dipilih, total biaya yang tidak melebihi anggaran, urutan
prioritas destinasi berdasarkan rasio, maupun keberagaman kategori wisata. Konsistensi ini membuktikan bahwa
implementasi algoritma telah sesuai rancangan, mampu memberikan rekomendasi yang relevan, efisien, serta dapat
menjadi solusi efektif bagi wisatawan dan penyedia jasa travel dalam pengelolaan pemesanan wisata berbasis budget.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini menyimpulkan bahwa sistem pemesanan dan rekomendasi destinasi wisata berbasis web yang
dibangun berhasil memenuhi kebutuhan wisatawan dengan keterbatasan budget melalui penerapan algoritma Greedy by
Weight. Algoritma ini bekerja dengan menghitung rasio antara nilai (value) berupa rating destinasi dan biaya (cosf) berupa
harga tiket menggunakan persamaan (1), kemudian memilih destinasi dengan rasio tertinggi secara bertahap sambil
memastikan total biaya tidak melebihi batas anggaran pengguna menggunakan persamaan (2). Selain mempertimbangkan
efisiensi biaya, sistem juga mengakomodasi keberagaman kategori wisata seperti laut, alam, dan budaya, sehingga
rekomendasi yang dihasilkan tidak monoton pada satu jenis wisata saja.

Hasil pengujian dengan berbagai skenario jumlah orang dan budget menunjukkan bahwa sistem mampu
memberikan rekomendasi yang konsisten dan sesuai perhitungan manual menggunakan logika algoritma Greedy by
Weight. Kesesuaian ini mencakup jumlah destinasi yang dipilih, urutan prioritas berdasarkan rasio, serta total biaya yang
tetap berada dalam batas budget. Hal ini membuktikan bahwa implementasi algoritma dalam sistem berjalan sesuai
dengan rancangan yang telah dibuat. Dengan demikian, sistem ini dapat menjadi solusi efektif untuk membantu wisatawan
memilih kombinasi destinasi berkualitas sesuai anggaran, sekaligus menyediakan platform pemesanan jasa travel yang
praktis dan relevan bagi penyedia layanan maupun pengguna akhir.
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