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INTISARI
PENCARIAN TEMPAT KULINER DI YOGYAKARTA
DENGAN FUZZY QUERY

Tempat kuliner adalah suatu tempat makan yang menyediakan makanan
unik dan mempunyai ciri khas dari suatu daerah yang cukup terkenal. Seringkali
banyak orang awam kebingungan dalam mencari tempat kuliner yang sesuai
keinginan. Penyebabnya dikarenakan banyaknya tempat kuliner yang tersebar di
berbagai daerah kotamadya Yogyakarta. Sedikitnya informasi yang diperoleh dari

an tersebut. Faktor

orang- orang sekitar turut andil dalam penyebab kebing
mengungkapkan ke bahasa alami, seperti seor i makanan yang

harganya murah. Murah dalam hal ini inisikan secara pasti.

ika
asiy penglitian ini dapat menemukan tempat kuliner yang tepat dengan

dalam melakukan pengambilan keputusan dalam mencari tempat kuliner dengan

cepat dan tepat.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Tempat kuliner adalah suatu tempat makan yang menyediakan makanan unik
dan mempunyai ciri khas dari suatu daerah yang cukup terkenal. Seringkali
banyak orang awam kebingungan dalam mencari tempat kuliner yang sesuai

keinginan. Penyebabnya dikarenakan banyaknya tempat kuliner yang tersebar di

berbagai daerah kotamadya Yogyakarta. Sedikitnya informasi yang diperoleh dari

termasuk dalam pencarian kuliner, yait dan jarak. Dalam hal harga
biasanya pencari ingin mencari tempat K g menjual makanan dengan
rentang harga murah, seda g merupakan suatu kata fuzzy.
Permasalahan lain adalah rasa yang mempunyai anggota rasa manis,
pedas, dan asin. Lai jarak dari suatu tempat, yang mempunyai
anggota dekat dan jau ng tidak tegas itu dikenal dengan nama “black
box”.

Pen i_digerlukan untuk membuat pencarian data yang luwes, alami,
dan mud I ini, penulis menyadari diperlukannya suatu program yang
mampu mefamgani pencarian tempat kuliner dengan suatu metode yang

mendukung. Logika tersebut adalah logika fuzzy. Logika fuzzy adalah logika yang
dapat memetakan ruang “black box “ yang dibuat ke dalam suatu ruang output
yang benar. Sistem akan dipadukan dengan penyajian data dalam bentuk visual
maupun berupa daftar keterangan tempat kuliner. Dengan begitu diharapkan
sistem ini dapat membantu pengguna dalam mencari tempat kuliner yang

diinginkan.



1.2. Rumusan Masalah

Apakah metode fuzzy query dapat menyelesaikan masalah pencarian tempat

kuliner yang diinginkan sesuai kata kunci dari kriteria yang disediakan?

1.3. Batasan Masalah

Batasan masalah yang dibuat penulis, yaitu sebagai berikut :

1.

11.

12.
13.
14.

Tempat makan yang akan diteliti hanya di dalam lingkup Kotamadya
Yogyakarta.

Metode yang digunakan, yaitu fuzzy query.

Lokasi tempat kuliner merupakan tempat kuliner yang unik dan terkenal

toran fast food atau

di Yogyakarta dengan batasan bukan merupakan
franchise dari restoran luar negeri.

Tempat kuliner terbatas pada tempa
berada di pinggir jalan. Lokasi te
Tempat kuliner bukan merupa
Letak lokasi tempat
kelengkapannya. GRS vy iguna adalah GPS dari handphone

Samsung Young

Tempat yang dijadikan patokan jarak adalah universitas, toko buku, dan

swalayan.
Query dapat dilakukan dengan model fuzzy.
Penyaringan data menggunakan alpha treshold.

Kriteria fuzzy yang dibuat adalah berdasarkan harga, rasa makanan, dan

jarak dari suatu tempat yang ditentukan.



1.4. Hipotesis

Metode Fuzzy Query dapat digunakan dalam menyelesaikan masalah
pencarian data kuliner dengan lebih baik.
1.5. Tujuan Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat membantu orang awam yang mau menikmati
tempat kuliner di Yogjakarta dan menerapkan fuzzy query dalam mesin
pencarian.
1.6. Metode/ Pendekatan

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu meliputi :

1. Metode Pengumpulan Data
Data yang dibutuhkan pada penelitian ini ad kasi (GPS) untuk
fuzzy jarak, nama tempat kuliner, harga r

untuk fuzzy harga, jam operasi kerja,

gsi berbentuk bahu dan parameter ¢

itiga), dan batasan tengah (parameter b

yaitu analisis terhadap kebutuhan sistem, perancangan dan pembuatan
sistem, dan pengujian terhadap perangkat lunak yang dibuat. Analisis
kebutuhan sistem yang dilakukan penulis, yaitu menganalisis batasan
himpunan yang cocok, menentukan jenis kurva yang sepadan dengan
himpunan, dan menyaring data tempat kuliner khusus untuk daerah
kotamadya yogyakarta. Sedangkan perancangan sistem adalah suatu cara
menangani pengaturan alur proses data yang baik di database sehingga

memudahkan dalam mengolah data dan pembuatan sistem. Lain halnya



dengan pengujian sistem, di mana pada tahap ini penulis mencari dan

memperbaiki kesalahan yang dilakukan sistem. Hasil akhir dari pengujian

sistem diharapkan dapat menangani kasus yang ditangani penulis.
1.7. Sistematika Penulisan

Penulis menuangkan hasil penelitian dengan sistematika penulisan tertentu.
Susunan dari kerangka sistematika yang dibuat penulis berdasarkan ketetapan
pihak universitas. Sistematika laporan penelitian ini terdiri dari 5 bab yang
mempunyai alur terstruktur.

Pada Bab | penulis menceritakan tentang latar belakang masalah, rumusan

masalah, batasan masalah, hipotesis, spesifikasi programgatau sistem, tujuan

penelitian, metodologi penelitian, sistematika lapor tar pustaka. Latar
belakang mencangkup tiga hal, yaitu pengan
kuliner, masalah yang mucul dalam pencasian iner, dan solusi yang
dapat ditawarkan penulis. Pada bagig asalah menjelaskan tentang

fokus masalah pencarian tempat i dak dilakukan oleh sistem

yang menjadi batasan dal satunya adalah harga. Selanjutnya,

pada bagian hipotesis beris kesimpulan awal dari penelitian yang

tujuan pefeli jabarkan tujuan dari pengembangan dan pemanfaatan ilmu
yang ditelitiibagi magyarakat. Pada metodologi penelitian berisi tentang cara- cara
yang digunaka k mendapatkan data. Di bagian sistematika penulisan berisi

susunan pekerjaan yang akan dibuat oleh penulis. Bagian terakhir bab | adalah
daftar pustaka, yang berisi daftar- daftar referensi yang digunakan oleh penulis
untuk menyelesaikan tugas akhir.

Selanjutnya di bab Il yang berjudul Tinjauan Pustaka, penulis membaginya
dalam dua sub bab besar yaitu tinjauan pustaka dan landasan teori. Tinjauan
pustaka berisi definisi- definisi atau konsep atau algoritma atau kasus yang mirip

dengan penelitian tentang pencarian tempat kuliner yang sedang dikerjakan.



Metode, algoritma dan rumus yang digunakan untuk menyelesaikan penelitian
pencarian tempat kuliner akan dituangkan secara detail dalam landasan teori.
Pembahasan bab Ill, yaitu mengenai rancangan proses, analisis data,
rancangan input dan output. Perancangan proses menjabarkan use case diagram
dan flowchart. Dalam analisis data berisi rancang database, struktur data,
knowledge base, dan aturan yang dibuat dalam pencarian tempat kuliner. Di
bagian terakhir bab I, dengan topik rancangan masukan dan keluaran,
menguraikan karakteristik dari input yang diperlukan, dan tampilan serta hasil

yang diberikan sistem.

Implementasi sistem akan dijelaskan pada bab yang dibuat dari

perancangan sistem pada bab Il1. Isi dari bab 1V a asan tentang fitur
yang dibuat dan program utama yang meng mograman php

serta pengujian yang dilakukan terhadap mg

jawaban dari rumusan ma ir penulisan bab IV adalah sub bab

saran, yang menjabarkan s b, penulis untuk pengembangan program

selanjutnya.



BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan analisa penulis mendapat beberapa
kesimpulan. Kesimpulan pertama adalah hasil dari pencarian dengan penggunaan
operator AND sangat berguna dan efektif dalam menyaring data tempat kuliner
dengan banyak krietria daripada penggunaan operator OR. Hal ini dapat dilihat
dari perbandingan pada Tabel 4.1 dengan hasil pencari
AND-AND dan 16 untuk OR-OR. Kesimpulan
perbandingan pada Tabel 4.2 yang memperliha

berjumlah 6 untuk

roleh dari hasil
rosesfuzzy query akan
semakin sedikit jika pemilihan alph i aplikasi pencarian

dinamakan ketepatan, mendekati 100%6°
5.2. Saran

Saran yang dapat
perhitungan jarak

dengan membwat database bersturktur fuzzy dan nilai input untuk memasukkan

nilai ke database juga fuzzy.
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